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SUBCAPITULO lIb. MOTIVACION

Adentrarse en uno mismo y saber el motivo que me ha llevado a realizar este trabajo no es tarea facil, sobre todo cuando
SOy una persona gue hace las cosas segdn me trasmitan buenas 0 malas sensaciones. Pero justo en esa mano invisible
gue hace que nos sintamos comModos por unas cosas e incomodos por otras es donde esta la respuesta. Ahora sé que
esa mano es una repuesta automatica a estimulos externos y que a eso se le llama intuicion, sé que la intuicion opera por
caminos emocionales que evitan la razon y que, por motivos adn desconocidos, activan unos neurotransmisores que
provocaran buenas 0 malas sensaciones. Es aqui donde reside el motivo exacto, sea por lo que sea la emocion aparecio
en mi mente y despertd en mi un mecanismo intuitivo que me llevaba hacia ella de un modo que podria definirse como
placentero.

Podemos actuar de manera mas o0 menos emocional; sin embargo, lo que no podemos es actuar de manera nada
emocional. Constantemente nuestro cuerpo esta recibiendo estimulos y provocando respuestas, seamos conscientes o
no. Agqui es donde la arquitectura desempena un papel fundamental, estamos constantemente rodeados de ella y, por
tanto, la interaccion es continua. Se trata de algo muy evidente, pero habia que darse cuenta y mirarlo con otros ojos. Verlo
SUpUSso el auténtico punto de partida.

La arquitectura tiene algo (bastante) de eso de las sensaciones. Nos hace sentir bien 0 mal sin que en muchas ocasiones
seamos conscientes. La mayoria de las veces las personas pensaran que son otros los motivos de haber sido felices o
haber aprendido mas. Yo queria creer en el espacio que nos rodea como elemento fundamental, hoy 1o puedo afirmar.

Muy probablemente el querer conocer un poco de esa mano invisible que extiende la arquitectura hacia las personas sea

un intento de conocerme a mi mismo vy a las personas, pero ¢podemos hacer arquitectura sin conocermnos a Nosotros
mismos y a aquellos que nos rodean?
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SUBCAPITULO lla. INTRODUCCION

¢ QuUE es la emocion? y ¢como puede ayudarnos su conocimiento? Son dos preguntas que deberian ser fundamentales
para cualguier ser humano gue desee conocer mas sobre la interaccion entre €l mismo y aquello que le rodea (personas,
imagenes, naturaleza, arquitectura...). Estas dos preguntas lanzadas son las encargadas de iniciar el camino de la
investigacion que abre este capitulo.

La respuesta a la primera pregunta es necesaria para conocer el verdadero potencial de la emocion. Lo que no sabemos
no nos lo planteamos, es el conocimiento el que Nos hace ver mas alla. Por ello necesitamos conocer qué es la emocion.
Pero ¢acaso este concepto no tiene multitud de connotaciones? ;Cudl de ellas es la que nos interesa? Probablemente
todas aporten algo, pero la que interesa realmente en la presente investigacion es la que la aborda desde aquello que
ocurre en nuestro organismo cuando un estimulo provoca su eclosion.

No nos interesa el concepto abstracto e intangible de la emocion, sino aguello que sucede internamente en nuestro
cuerpo. Resumiendo lo que se definira posteriormente de manera exhaustiva, este trabajo entiende por emocion aguello
que junto a la razén nos convierte en lo que somos (seres humanos) y que tiene como sintoma de su existencia la
sensacion corporal (aceleracion de pulso, placer, cosquilleo...), consciente o inconsciente, provocada como respuesta a
un estimulo externo o intemo (pensamiento mental).

Una vez definida la emocion, el siguiente paso es saber como se produce y qué efectos tiene en nosotros. En esta
investigacion se mostrara lo fundamental que es la emocion en cada una de nuestras decisiones diarias, por lo que un
conocimiento de estos dos estados (causa y efecto) del proceso emocional nos dara la respuesta de la segunda cuestion.
Si conocemos las consecuencias y 10 que las provocan podremos interferir en el proceso para condicionarlo hacia un
resultado u otro.

Sabemos que el ambiente arquitectonico es una fuente continua de estimulos, de lo que deducimos su innegable
influencia en la emocion. El conocimiento de las reglas de esta relacion causa-efecto es lo que nos daré el poder para
influir en la emocion del usuario y, de este modo, Utilizarla para lograr un mejor 0 peor uso de la actividad del espacio. La
presente investigacion estudiara el funcionamiento de nuestras reacciones emocionales y como las leemos mentaimente,
de forma gue podamos adentramos en el conocimiento de las causas y los efectos de estas reacciones.

Sera en este momento (cuando tomemos decisiones desde el conocimiento de la emocion que satisfagan unas
intenciones a fin de mejorar el uso del espacio) cuando realmente estemos realizando arquitectura emocional. Este trabajo
entiende que la arquitectura emocional no debe ser gratuita, sino que debe mejorar el uso del espacio, por o que
cualquier arquitectura que emocione no es emocional. (nota: Se pretende dibujar una linea divisoria entre arte y emocion,
conceptos tan ligados histdricamente).

15



En la parte final del trabajo se elabora una metodologia cuyo objeto sera desarrollar un modo de proyectar que tenga
presente la emocion al servicio del uso. Esta metodologia busca el estudio de las posibilidades de respuesta emocional
del usuario hacia el espacio; la elaboracion de una estrategia que tenga en cuenta lo que sucede en Nosotros
internamente y aquello que nos estimula; vy la definicion de unos mecanismos que materialicen los requisitos definidos en la
estrategia.
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SUBCAPITULO llb. OBJETIVOS

Los objetivos del presente trabajo son los siguientes:

Dar una explicacion de aguello que se entiende por emocion.

Dar una explicacion de aguello que se entiende por arquitectura emocional.

Situar la emocion en nuestra Historia de la Arquitectura.

Estudiar la emocion y los conceptos cercanos desde la ciencia

Entender el ambiente arquitectonico como un factor mas en la accion mental.

Entender la importancia del control del ambiente arquitectonico en la influencia de nuestras acciones.

Estudiar las metodologias de diseno existentes en las que esté presente la emocion.

Estudiar las metodologias y conceptos que puedan aportar algo a la metodologia propuesta de introduccion de la

emocion en el proceso proyectual.

9. Concienciar de la importancia de la emocion y de la ventaja que nos llevan otros campos del diserio en su empleo
para obtener mejores resultados.

10.Elaborar una metodologia que introduzca la emocion en el proceso de proyecto arquitectonico.

11.Apuntalar la metodologia con conceptos amparados cientificamente.

12.Apuntalar la metodologia con otras ya existentes, aungue sean de otros campos.

13.Mostrar ejemplos de 1o que podrian ser mecanismos emocionales.

14.Acentuar la importancia del uso, usuario y contenedor a la hora de introducir unas intenciones emocionales.

156.Acentuar que la arquitectura emocional no depende de mecanismos concretos, sino de la intencion y manera de
usar cualquier elemento arquitectonico.

16.Concienciar acerca de la importancia de la emocion a la hora de proyectar arquitecturas.

17.Concienciar acerca de la equiparacion de las necesidades emocionales de los usuarios a otros aspectos vya

considerados de primera necesidad, como la salubridad o la acUstica.

O L e
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SUBCAPITULO llc. ESTRUCTURA DEL TRABAJO

El trabajo realizado consta de las siguientes partes:

CAPITULO I. Presentacion
SUBCAPITULO la. Identificacion

Se identifica autor, curso, titulo, tutor y fecha de aceptacion.
SUBCAPITULO Ib. Motivacion

Se cuenta el por qué de mis motivos.

CAPITULO II. Descripcién del trabajo

SUBCAPITULO lla. Introduccion

En este capitulo se realiza un resumen o sintesis de 10 que ha supuesto el Trabajo Final de Master.,

Asimismo, se introducen algunos conceptos, investigaciones o teorias que posteriormente seran desarrollados de manera
pormenorizada, pero de los que se ha creido conveniente dar una primera mirada. En este sentido hay una clara intencion
ya de definir 1o que se entiende por emocion en el trabajo. La razdn es que el concepto de emocion tiene una gran
cantidad de connotaciones y es conveniente identificar desde el principio qué se entiende por emocion.

SUBCAPITULO lib. Objetivos

Se enumeran los objetivos del presente trabajo.

SUBCAPITULO lic. Estructura del trabajo

Se hace una lectura conjunta y explicativa del planeamiento del trabajo. Se pretende ayudar a que el entendimiento de la
metodologia del trabajo y sus partes sea lo mas claro posible.

CAPITULO Ill. Revisién crttica de la Arquitectura desde el punto de vista emocional
Se realiza un analisis historico de la Arquitectura desde la perspectiva de la emocion, tanto de 1o que se entendia por
emocion en cada época como de 1o que se entiende en el trabajo como tal.

Este andlisis esta compuesto por tres secciones:

CONTEXTO HISTORICO

CONTEXTO ARQUITECTONICO

EMOCION

Objetivos de la emocion

Origen de la emocion

Posicion del arquitecto

Posicion del usuario
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La intencion es hacer una revision critica de aquellos arquitectos, épocas, teorias, escritos 0 movimientos que puedan
decimos algo del concepto de emocion. La lectura historica se realiza tanto para intentar ampliar nuestro conocimiento
arguitectonico como para extraer unas conclusiones aprovechables.

CAPITULO IV. La emocién en el proceso de proyecto

SUBCAPITULO Va. La emocién desde la ciencia
En este subcapitulo se realiza un andlisis de teorfas y estudios realizados sobre la emocion y aquellos otros términos y
conceptos cercanos a ella que proponen algo utilizable para los objetivos del trabajo.
El andlisis se realiza desde el punto de vista cientifico, apoyandose en publicaciones y estudios realizados por neurdlogos,
psiquiatras, divulgadores cientificos u otras personas que han estudiado la emocion con el rigor necesario.

SUBCAPITULO IVb. Sobre el disefio a partir de la emocion
En este subcapitulo se exponen teorfas existentes en las que el motivo del diseno del objeto (edificios, producto, pagina
web...) se readliza desde el punto de vista emocional. También se abordan conceptos que, sin ser exactamente una
metodologia, abran nuevos caminos.
La mayorfa de las teorfas 0 metodologias estudiadas pertenecen a campos diferentes al de la arquitectura, pero en los que
el diseno esta presente. Con esto se pretende introducir en el campo de la arquitectura los avances existentes en otras
materias.

SUBCAPITULO IVe. Metodologia propussta
Se desarrolla una metodologia propuesta para incorporar la emocion al proceso proyectual. Este subcapitulo se divide en
tres partes: la primera se ocupara de como obtener unas intenciones emocionales para un espacio concreto; la segunda
intentara definir una estrategia que dé respuesta a esas intenciones; vy finalmente, la tercera parte mostrara como pueden
usarse ciertos mecanismos a favor de unas intenciones y para satisfacer una estrategia.

CAPITULO V. Conclusiones
Se elaboran unas conclusiones que tienen como objeto la sintesis de 1o que ha supuesto esta investigacion y a donde
podemos llegar con ella.

CAPITULO VI. Bibliograffa

Se cita la bibliograffa utilizada (libros, revistas, comunicaciones, paginas web, videos, programas o cualquier otro medio
empleado).
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CAPITULO IIl. REVISION CRITICA DE LA ARQUITECTURA DESDE EL PUNTO DE VISTA EMOCIONAL
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CAPITULO IIl. REVISION CRITICA DE LA ARQUITECTURA DESDE EL PUNTO DE VISTA EMOCIONAL

Este capitulo se centra en el repaso de algunos aspectos de la Historia de la Arquitectura que se han creido interesantes
desde el punto de vista de la emocion.

El repaso pretende centrarse en aquellos periodos que por su cercania temporal, geografica o cultural pudieran tener
alguna influencia en el estado de la emocion arquitectonica actual de nuestra localizacion y constituir un referente historico.
Por esta razén, no se han considerado influyentes arquitecturas lejanas como las precolombinas, la egipcia o las orientales,
asi como periodos que No aporten gran cosa desde la mirada emocional, como los inmediatamente posteriores a Roma o
los que engloban los llamados estilos revisionistas. Se quiere estudiar aquellos periodos arquitectonicos que se han creido
interesantes a través del selectivo cristal de la emocion.

El estudio se centra en los siguientes periodos:

- Grecia y Roma: no solo constituyen nuestro principal referente de arquitectura clésica sino que constituyen la
cota O de estilos y canones futuros, asi como una concepcion espacial aln hoy a tener en cuenta.

- Arqguitectura del Medievo: se centra en las arquitecturas del Roménico y Gético. El interés por su estudio se
debe, en primer lugar, a que suponen un escaldn necesario para comprender todo el devenir arquitectonico; y
en segundo lugar, a que constituyen el primer referente real de interés por lo emocional.

- Renacimiento y Barroco. Se ha optado por estudiar los dos periodos de manera conjunta (adn siendo
conscientes de la gran riqueza de cada uno) por entenderse el uno una clara evolucion del otro, sin que por ello
se hayan visto afectados sus fundamentos. Su interés por alcanzar la belleza desde 1o racional, algo
intimamente ligado a los procesos mentales, supone un punto de partida sumamente interesante en el presente
estudio.

- La llustracion: este periodo significa el verdadero fin del Renacimiento y Barroco vy la primera piedra de la
arguitectura contemporanea. La necesidad de impresionar a un usuario convertido en espectador constituye un
motivo fundamental para su inclusion en este estudio.

- Movimiento Modemo: serfa imposible entender nuestra arquitectura actual sin haber pasado por él. Su interés
por el bienestar y necesidades de las personas influye directamente en el estado emocional aungue la emocion
no constituya una de sus necesidades.

- Posmodemismo y arquitectura contemporanea: aungue es tarea complicada tener una vision objetiva de 1o que
esta sucediendo, debemos intentar abrir Ios 0jos y ver qué esta pasando. Se iniciara el estudio en los periodos
posteriores a la década de los 60, alargando la lectura hasta o mas reciente posible.

Hay que tener en cuenta que se trata de un BREVE repaso y que el estudio Unicamente pretende centrarse en aquellas
cuestiones que pudieran tener algo que decir para el leitmotiv del trabajo en cuestion. Por ello, se adopta una vision

23



conceptual en muchas ocasiones, sin pararse a definir con detalle estilos, obras o arquitectos. Se trata de un viaje por la
Historia de la Arquitectura a través de una maguina llamada emocion.

Estructura del repaso:

El repaso se realiza a modo de ficha extendida de cada periodo. Cada uno de los periodos consta de tres partes:
contexto histdrico, contexto arquitectdnico y emocién. Las dos primeras se centran Unicamente en dar informacion de
manera concisa, Nos ponen en situacion y nos indican desde donde mirar 1o que se explica en la seccidn emocion. La
seccion emocidn supone el auténtico protagonista y, por tanto, su extension es considerablemente mayor.

El contexto histérico no pretende adentrarse en la explicacion de acontecimientos de la época ni en hacer una lectura de lo
que ocurria. Se trata Unicamente de situar dentro de la linea temporal historica el momento de estudio y, segun el caso, dar
algun aporte que pudiera ser interesante para abordar la emocion.

El contexto arquitectdnico, al igual que sucede con el histdrico, se centra Unicamente en detectar hacia donde se va a
dirigir el estudio de la emocion dentro de todo el abanico arquitectonico del periodo.

La seccion emocién estéd compuesta a su vez por otras cinco secciones menores. A través de estas cinco secciones se
busca descubrir aguellos puntos de interés arquitectonico en relacion directa o indirecta con la emocion:

- Objetivos  de la emocion: se enumeran y desarrollan brevemente aquellos objetivos de la arquitectura del
periodo en vistas a un interés emocional.

- Origen de la emocion: se hace un gjercicio de analisis de cuél serfa el foco emisor de los posibles mecanismos
emocionales.

- Posicion del arquitecto: se estudia lo que sucede con la figura del arquitecto en relacion con el periodo.

- Posicidn del usuario: se estudia lo que sucede con la figura del usuario en relacion con el periodo.

Direccionalidad: se enumeran las figuras y la correlacion de lo que podria definirse como proceso de creacion de
arquitectura.
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Fig. 3.2. Grabado de geometria que acompafia la edicidn de los
libros de Vitruvio De architectura (1978).

! Su entendimiento de simetria se basa en un sistema de
proporciones.

2 Su entendimiento de belleza es muy similar al de Aristdteles.

¢ Capitulo primero del Libro 1.

4 Traduccion de Agustin Blanquez (Vitruvio, 1970).

GRECIA-ROMA
CONTEXTO HISTORICO

El contexto histérico es el que engloba desde el Periodo Clasico de la Antigua Grecia (aproximadamente siglo V a. C.)
hasta la caida del Imperio Romano (aproximadamente siglo V d. C.)

CONTEXTO ARQUITECTONICO

Este periodo rico en obras arquitectonicas, de las que muchas se mantienen en pie hoy dia, es por el contrario casi
huérfano en escritos, basicamente solo nos ha llegado De architectura de Vitruvio. El estudio de este apartado se realiza a
partir de los conocidos diez libros de Vitruvio. No se trata de una investigacion de los significados del libro, sino de extraer
algunos puntos que puedan ser interesantes para la lectura y entendimiento de la arquitectura del momento.

EMOCION

Objetivos de la emocidn

Dios

Si leemos uno a uno Los diez libros de arg
Venustas, Firmitas, Utilitas

Estos tres conceptos (belleza, firmeza, utilidad), conocidos por todos, definen el equilibrio vitruviano de la arquitectura
clasica. Se trata de tres aspectos que tienen que estar presentes, sin interferencia directa entre ellos, pero de lectura
comun en el resultado final de la obra. Este equilibrio, de influencia mayUdscula en la arquitectura posterior, esta totalmente
presente en las grandes obras de la Antigliedad, como el Coliseo de Roma, los arcos triunafales o el Partendn de la
Acropolis de Atenas, y define de una manera clara y directa cuél es su objetivo arquitectonico, que no emocional. Decimos
no emocional porque una lectura bajo nuestro entendimiento actual de su significado darfa como resultado una
arquitectura totalmente racional (incluso la belleza, ya que sus libros definiran como hacer edificios bellos). Pero esto no
debe leerse bajo nuestros criterios y si bajo los de Vitruvio (representante de la Antigliedad), en especial los relacionados
con las venustas. Vitruvio entiende la belleza desde la relacion entre la symmetria’ y la eurythmia?, pero es algo que debe
percibirse intelectualmente desde la sensacion (Amau, 1987) vy que, por tanto, remite directamente a la cualidad
emocional del mundo sensible platénico. La filosoffa, fundamental para Vitruvio® , define sin duda el entendimiento de las
realidades de los antiguos, algo que, evidentemente, toca también la arquitectura.

Ordenatio

La ordenacion (el orden) es lo que da a todas las partes de una construccion su magnitud justa con relacion a su uso, ya
se la considere separadamente, ya con relacion a la proporcion o a la simetria®.
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Fig. 3.3. Hombre vitruviano que acompana la edicion de los libros
de Vitruvio De architectura (1978).

Fig. 3.4. Detalle de capitel que acompana la edicion de los libros
de Vitruvio De architectura (1978).

5 Ibid. nota 4.
5 lbid. nota 4.
7 Traduccion de Joseph Ortiz y Sanz(Vitruvio, 1992).
8 Ibid. nota 7.

El orden més alla de la belleza es un objetivo presente en la arquitectura clésica para llegar a ella (a la belleza). El lenguaje
entre las piezas supone la primera caracteristica que Vitruvio indica para decir En qué consiste la Arquitectura (Vitruvio,
1970).

Dispositio

La disposicion es el arreglo conveniente de todas las partes, de suerte que, colocadas segun la calidad de cada una,
formen un conjunto elegante®.

No solo deben colocarse las piezas de la manera mas apropiada (Ordenacion) sino de acuerdo a un buen hacer elegante.
Esta facultad tan facil de entender y presente en la Antigliedad es 1o que realmente diferencia arquitectura de construccion.

Eurythmia

La euritmia es el bello y grato aspecto que resulta de la disposicion de todas las partes de la obra, como consecuencia
entre la altura y la anchura, y de éstas con la longitud, de modo que el conjunto tenga las proporciones debidas®.

Puede anadirse algo pero la definicion de Vitruvio 1o explica con claridad. La euritmia es un concepto fundamental, ya que
sintetiza la transformacion de unas cualidades fisicas del objeto en emociones placenteras. Como cualidad intrinseca de la
arquitectura esta la condicion de hacer sentir bien.

Symmetria
Hay que tener en cuenta que para Vitruvio la simetria es 1o gue Nosotros conocemos como pProporcion.

Simetria es la conveniente correspondencia entre los miembros de la obra, v la armonia de cada una de sus partes con el
todo’.

Esta propiedad fundamental y necesaria de la arquitectura clasica, y posteriormente de la arquitectura del Renacimiento y
Barroco, es fruto de la busqueda de una belleza racional que tiene como espejo la belleza natural del propio cuerpo
humano. Este antropomorfismo, que Vitruvio desarrolla en el primer capitulo de su tercer libro, en realidad estéd mirando a la
Naturaleza, que es quien ha hecho el cuerpo humano (Vitruvio, 1970). Se puede concluir diciendo que a través de un
medio racional se quiere llegar a la esencia pura y perfecta de la Naturaleza.

Decoro
El Decoro es un correcto ormato de la obra, hecho de cosas aprobadas con autoridad.

El concepto de decoro atafie a la cuestion del significado de las cosas, ya sea un edificio, espacios o partes del mismo.
Aquello que lo constituye debe decir y estar a la altura de 10 que se supone que es. El decoro constituye el origen de
significados de los estilos arquitectonicos y el por qué de sus partes. Resulta muy interesante la inclusion del decoro

natural, en el que no solo se incluye la vegetacion sino que se nombra a la luz como mecanismo de éste. Podemos
27



Fig. 3.5. Grabado de alzado de templo que acompana la edicion
de los libros de Vitruvio De architectura (1978).

el

Fig. 3.6. Grabado de alzado/seccion de templo que acompana la
edicion de los libros de Vitruvio De architectura (1978).

° En el Capftulo Ve se hablara de lo que es un mecanismo

reflexivo con mas precision.
9 bid. nota 4.

entonces definir el decoro como un mecanismo reflexivo® hacia la persona y no como el elemento gratuito y anodino que
siglos después Loos convertira en delito.

Distribucion

La distribucion consiste en el debido y mejor uso posible de los materiales y de los terrencs, y en procurar €l menor coste
de la obra conseguido de un modo racional y ponderado’.,

Se trata de una exigencia de amplios significados, de la que es interesante recalcar ese interés por el material y la manera
de usarlo.

Origen de la emocion

El arquitecto de este periodo centra sus intenciones en crear algo que reuna las exigencias enumeradas en el punto
anterior. Parece ser que el arquitecto era el responsable tanto de la creacion de las ideas como de la ejecucion, al menos
asl lo da a entender Vitruvio cuando dedica el capitulo primero de su primer libro a explicar qué es aguello que necesitan
saber los arquitectos.

Vitruvio explica en el capitulo segundo de su primer libro que las creaciones del arquitecto provienen de la meditacion y de
la invencion. La meditacion es un esfuerzo intelectual, reflexivo, atento y vigilante. La invencion la define como e/ efecto de
ese esfuerzo mental, que da solucion a problemas obscuros y la razon de la cosa nueva inventada.

Posicion del arquitecto

No sabemos mucho acerca de la vision del arquitecto y su posicionamiento social mas alla de los libros de Vitruvio, asi que
nos ceniremos a las exigencias que le pide al arquitecto en el primer capitulo del libro uno.

Vitruvio exige de partida talento y estudio, condiciones ambas necesarias. Sigue indicando que debe estudiar Gramatica,
tener aptitudes para el Dibujo; conocer la Geometria; no estar ayuno de Optica; ser instruido en Aritmética y versado en
Historia, haber oido con aprovechamiento a los filosofos; tener conocimientos de Musica; no ignorar la Medicina, unir los
conocimientos de la Jurisprudencia a los de la Astrologia y movimientos de los astros. Deducimos entonces que €l
arquitecto de esta época era una persona culta, con aptitudes y muy bien preparada.

Un apunte interesante que encontramos en el capitulo segundo de este primer libro es la manera que tenia de expresar
graficamente la planimetria de los edificios. Vitruvio habla de planta (lchnographia), alzado (Orthographia) y perspectiva
(Scenographia), lo que muestra un sistema representativo muy cercano al actual.

Posiciéon del usuario

La actitud del usuario hacia la arquitectura y lo emocional de esta es bastante desconocida al no haber mucho escrito
sobre el tema. En la introduccion del libro tercero Vitruvio indica que, a diferencia de 1o que ocurre posteriormente en el

28



e o, S e S
Fig. 3.7. Partendn de la Acrépolis de Atenas, Iktinos y Calicrates,
447-432 a. C.

' Segun se desprende de los libros de Vitruvio, también exiistia la
modalidad de concurso (Vitruvio, 1970).

Medievo, el arquitecto como tal no solo se ocupa de proyectos para grandes ciudades, reyes o ciudadanos flustres sino
que también se ocupa de hacer proyectos para ciudadanos desconocidos y de escasa fortuna, al igual que indica que
estas obras no son menos perfectas y excelentes. Podemos imaginar, pues, un usuario contratante de los servicios de los
arquitectos segun ciertas necesidades, y que entre ellas estaria esa belleza ligada a la percepcion placentera.

Direccionalidad

1- Un cludadano ilustre 0 no, una ciudad o un rey encarga'' un proyecto a un arquitecto.

2- Bl arguitecto hace un proyecto escrito vy dibujado que nace de la meditacion v la invencion.
3- Bl arquitecto se ocupa de la construccion.

4- El usuario tendra su edificio y debera sentir la belleza a través del placer sensible.

Si bien no ha llegado mucho escrito acerca de sus intenciones proyectuales, si estan presentes sus grandes obras donde
podemos ver, en mayor 0 menor medida, todo aquello que Vitruvio exige al arquitecto vy sus edificios. En ellos vemos ese
orden, disposicion, proporcion y decoro que constituyen esa euritmia exigida. Se trata de una arquitectura que no puede
ser catalogada de emocional, pero que tiene entre sus exigencias el poder sensible de lo visual al servicio de la belleza. De
hecho, el propio Vitruvio habla de correcciones en los edificios para evitar que la percepcion visual del ojo disminuya el
placer sensible, algo que los griegos ya aplicaran en el Partenodn, por ejemplo. Se puede deducir de esto que 1o racional
de la solucion de la obra es fundamental, pero por encima esta la percepcion que se tenga de ella.
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Fig. 3.8. Monasterio de Santo Domingo de Silos, Burgos.

Fig. 3.9. Sala de Contratacion, Lonja de Valencia.

12 La Lonja de Valencia por ejemplo fue construida entre 1482 vy
1548.

18 Alejandro Magno nombrado por Umberto Eco (1997).

4 Huizinga citado por Eco (1997).

ARQUITECTURA DEL MEDIEVO
CONTEXTO HISTORICO

El contexto histdrico es el que contiene las arquitecturas romanica y gotica. Estos dos periodos abarcan aproximadamente
desde el siglo Xl hasta el siglo XV (o0 XVI segun la zona'®. Se trata del periodo que cominmente se conoce como Baja
Edad Media, desde el momento de su plenitud (Roménico y Gdtico Temprano) hasta su crisis y caida (Gotico).

CONTEXTO ARQUITECTONICO

Los estilos a tener en cuenta son el Romanico vy el Gético, asi como sus ramificaciones. Aungue el estudio se centra en los
dos estilos de una manera generalizada vy sin hacer muchas diferencias, hay cierta inercia a acercarse mas al gotico, fruto
de la conjuncion en él de la evolucion de varias caracteristicas que lo  hacen interesante desde el punto de vista
emocional.

Pese a que la arquitectura de esta época abarca tanto lo residencial, como o publico vy religioso, el estudio se centra en la
arquitectura religiosa, especiamente en las iglesias, debido a su ineludible relacion con la emocion.

EMOCION
Objetivos de la emocion
Dios

Hablar de emocion en la arquitectura romanica y gotica es hablar de Dios. Casi todos los intentos de emocionar al ser
humano se centran en acercarlo al significado divino de la época. Si bien se trata de un periodo extenso en el que la
manera de hacerlo va cambiando y evolucionando (aparicion de alegorfas, vidrieras, dimensiones, sonidos...), su
vinculacion al concepto mistico de Dios es total.

Belleza

En el camino de llegada a Dios habia un concepto fundamental: la belleza. Son muchas las definiciones de belleza que se
dan en el Medievo. Algunas, como la de Alberto Magno, le dan un caracter racional, distinguiéndola del bien segun la
intencion’ y definiéndola de una manera que podrfamos aplicar faciimente a lo arguitecténico, al indicar que la belleza
consiste en los elementos que componen [el objeto bello] por lo que conciemne a la materia, en el resplandor de la forma
por lo que atahe a la forma, [y por consiguiente] asi como la belleza del cuerpo requiere que haya una debida proporcion
de los miembros y que el color resplandezca sobre los mismos...del mismo modo la esencia universal de la belleza exige la
reciproca proporcion de lo equivalente [a los miembros del cuerpo], ya sean partes o principios o cualquier cosa sobre la
cual resplandezca la luminosidad de la forma. La mayoria de definiciones acercan lo bello a lo divino, uniendo religion y
belleza (al contrario de lo que ocurre en otras épocas), tal como indica Huizinga', introduciendo lo sensible, complaciente
y visual, un matiz interesante es el que da Guillermo de Auvergne cuando explica que la belleza sensible es lo que
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Fig. 3.10. Cimborrio de la catedral de Burgos.

15 Guillermo de Auvernia citado por Eco (1997).

16 | La Summa fratris Alexandri citado por Eco (1997).

7 La luz tiene un doble significado: emocion sensible 'y
representacion real e intangible de Dios

18 San Agustin y Grosseteste citados por Eco (1997).

complace a quien la ve'® introduciendo lo sensible, complaciente y visual; la Summa fratris Alexandri habla de que el bien
se relaciona con la causa final, mientras que lo bello se relaciona con la causa forma’®. (Es la arquitectura entonces el
aspecto del bien?

En todo este tumulto de definiciones acerca de la belleza se encuentra en ella dos caminos: uno gue la liga a sensaciones
placenteras (camino emocional); y otro que la identifica como imagen o concepto de lo divino (camino simbdlico). Uniendo
los dos caminos pueden entenderse los edificios religiosos como alegorias construidas del significado de Dios que, por
tanto, deben mostrar esa belleza divina a la que representan.

Si retomamos la definicion de Guillermo de Auvernia, vemos que en ella se habla de sensibilidad y complacencia a quien lo
ve; se refiere, en definitiva, a la emocion, al explicar que aguello que vermos Nos causa unas sensaciones corporales y
resulta en sentimientos de placer. Este es el objetivo emocional de la arquitectura del Medievo: convertir las emociones
placenteras producidas por sus edificios y espacios en muestras de lo divino.

Hay que emocionar con el poder divino y para ello varios tedlogos y filosofos buscan 1os mecanismos que lo haran
posible. Algunos de estos mecanismos son la luz'” el color, la escala, la armonfa, la proporcion, la simetria o la iconografia.

En la blsqueda de la belleza siempre estan presentes los conceptos clasicos de armonia, proporcion y escala, heredados
de los antiguos, especialmente de Vitruvio. En esta linea, San Agustin se pregunta ¢ Que es la hermosura del cuerpo? Es la
armonia de las partes acompariada por cierta suavidad del color. Y Grosseteste habla de la belleza como la concorde
conveniencia de un objeto consigo mismo y la armonia de todas sus partes en si mismas y de cada una con respecto a las
demas y a la totalidad, y de la totalidad con respecto a cada una de ellas’®,

Funcion

El Medievo es una época en la que la funcion, a todos sus niveles, tiene gran importancia, tal como nos indican dos de
sus edificaciones principales: la iglesia y el monasterio. La iglesia representa el mejor escenario para sentir la palabra de
Dios, tanto como espacio fisico como simbdlico (todo en su conjunto esta pensado para mejorar la funcion del edificio). El
monasterio es un lugar maraviloso para desarrollar el misticismo (silencios, patios, recorridos, armonia, lugar de
emplazamiento...).

En este sentido, Santo Tomas dice: Ahora bien, todo artifice se propone dar a su obra la disposicion mas conveniente, No
en general, sino en orden a un fin, anticipandose casi siete siglos a la forma sigue a la funcion de Louis Sullivan y dejando
entrever que la emocion podria ser un fin'y la disposicion de la obra lo que 1o hace posible.

Atmdsfera

Por ultimo, es importante destacar la importancia de otro de los objetivos de la emocion: la creacion de una atmdsfera. A
diferencia de 10 que puede ocurrir en otras épocas (Como sucede en la arquitectura griega en la que la percepcion visual
es fundamental), en la arquitectura romanica y, especiamente, en la gdtica lo principal es la creacion de una atmdsfera
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Fig. 3.11. Vidrieras de la catedral de Salisbury, Reino Unido.

19 Los elementos sensibles estimulan el origen de la emocion.

20 Hoy le llamamos arquitecto.

21 Tanto la palabra escrita como los elementos que constituyen el
espacio arquitecténico son un asedio de metaforas poéticas, unas
escritas y otras construidas

sensible que naceré a partir de elementos sensibles’, como la luz, las dimensiones, el sonido, la iconograffa o la
temperatura.

Origen de la emocion

En esta época existen unos “objetivos emocionales” bastante claros, como se ha visto en el apartado anterior. Sin
embargo, es fundamental indicar que el arquitecto no es el origen de estos objetivos ni de los mecanismos a utilizar; son
los hombres de Dios, representados por fildsofos, poetas o tedlogos quienes definen como debe ser la arquitectura. De
ellos dependeré el nimero de torres, vidrieras, soportes...

Un ejemplo de esto lo encontramos en la catedral de Saint-Denis, en la que fue su abad, el eclesiastico francés Suger,
quien decidid que se construyera con doce soportes que representaran a los doce apostoles (Frankl, 2002).

Todo esto tiene sentido al entender que las iglesias eran parte del mensaje divino, y este mensaje lo definian los hombres
al servicio de Dios. No obstante, que la intencion de una motivacion emocional naciera de una idea de un representante
eclesiastico no quiere decir que el mecanismo en si no fuera imaginado por un artista (arquitecto, escultor, pintor...) al que
se le hubiera pedido algo concreto.

Posicién del arquitecto

El arquitecto se muestra como una pieza mas de la cadena de creacion de un instrumento de Dios. Este instrumento, en el
caso mas representativo, es una iglesia.

El artista medieval esta al servicio de la comunidad, aporta sus conocimientos arquitectonicos e innovaciones técnicas,
pero la génesis emocional y simbdlica proviene de otras figuras. Esto es muy distinto a 1o que ocurre en otras épocas, por
ejemplo, en el convento La Tourette son los dominicos de Lyon quienes recurren a Le Corbusier para que idee lo que alll
ocurrira.

Otro punto fundamental en la posicion del arquitecto son los largos procesos constructivos de las iglesias (algunas se
comenzaron en estilo romanico y se finalizaron en estilo gdtico tardio). En lineas temporales tan alargadas era logico el
cambio del maestro de obras® a lo largo de este proceso, por lo que estos se iban adaptando a los requerimientos de
cada momento como una parte mas del engranaje existente.

Posicidn del usuario

El usuario de arquitectura del Medievo esta en cierta medida condicionado a sentir de una manera, pues constantemente
recibe sensaciones (luz, tamanos, columnas, colores...) que le haran sentir empequefecido frente a aquello a lo que se
encuentra y maravillado por la belleza transmitida. En esta linea, encontramos diferentes discusiones de la época que
ponian en tela de juicio las vidrieras, esculturas o cualquier otro elemento de belleza que pudiera distraer al creyente en su
ya dificil entendimiento de la palabra®’.
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Fig. 3.12. Rosetdn de la catedral de Valencia.

22 Santo Tomas citado por Eco (1997).

Otro matiz del usuario es su posicionamiento como espectador hacia la belleza de Dios. En esta obra los actores seran las
vidrieras, la luz, la simetria o los nervios de las bovedas.

Direccionalidad
1- La iglesia define lo que quiere transmitir al pueblo.

2- Tedlogos, filésofos, poetas... indican qué instrumentos se deben utilizar y como deben realizarse las obras (nimero de
columnas, alegorias, torres...)

3- El/los arquitecto/s y su equipo las construyen.

4- El usuario se emociona y siente la belleza y el poder divino.

La presencia de la emocion en la arquitectura de la Alta Edad Media es algo casi ineludible cuando gente como Santo
Tomas habla de la percepcion sensible del hombre hacia los objetos:

El hombre, en cambio, puede experimentar... las sensaciones agradables que cada sentido percibe en su objeto... por
efemplo, el placer de escuchar una composicion armonica®,

Los edificios de esta época (las iglesias) estaban disehados para obtener unas emociones de los usuarios. La mision no
es otfra que transmitir un mensaje “divino”, y la manera de hacerlo es emocionar con el empleo de unos mecanismos que
consiguen activar la inteligencia emocional en la direccion deseada. La emocion que transmitiran estos edificios se vera
apuntalada por el misticismo existente y la ingenuidad e incultura del pueblo medieval.
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Fig. 3.13. Dibujo para el Templete de San Pietro in Montorio,
Donato d'Angelo Bramante.

23 Filarete citado por Joaguin Amau A. (1988).
24 Rafael citado por Joagquin Amau A. (1988).

ARQUITECTURA DEL RENACIMIENTO Y BARROCO
CONTEXTO HISTORICO

El periodo a estudiar en esta seccion abarca desde la época posterior a la Baja Edad Media (siglo XV) hasta principios del
siglo XVIIl, fecha en la que podria situarse el fin del Barroco.

CONTEXTO ARQUITECTONICO

La arquitectura que vamos a repasar es la que comprende los movimientos correlativos de Renacimiento y Barroco. Pese
a que son dos movimientos que por separado darfan mucho de qué hablar y serfan fuente de aportes interesantes desde
el punto de vista emocional, se ha creido oportuno estudiarlos de manera conjunta al entenderse que ambos escarban en
la busqueda de la belleza desde la racionalidad de la armonia, proporcion, ritmo, simetria y otras cualidades rescatadas de
los antiguos (Grecia y Roma), vy por su tendencia al equilibrio perfecto entre todas sus partes. Si bien la manera de los
antiguos (e incluso ecos de la arquitectura del Medievo) esta mas presente en el Renacimiento, en el Barroco queda més
patente la busqueda del equilibrio perfecto de todas sus partes , cualidad que segin Emile Kaufmann es o que lo hizo
grande! la capacidad de fundir las partes en una unidad superior, enlazandolas y diferenciandolas al mismo tiempo
(Kaufmann, 1974).

EMOCION
Objetivos de la emocién
Razdn

Al igual que ocurre en el Medievo, la busqueda de la belleza es una constante en el Renacimiento. Sin embargo, en este
periodo su entendimiento como alegoria de o divino desaparece. Es el propio edificio el que brilla por sf mismo como
creacion del hombre (arquitecto) y no del poder pontifical. Se ha pasado del teocentrismo al antropomorfismo.

Aungue muchos autores entienden el Renacimiento como una continuacion de los estilos de la Baja Edad Media, en
especial el primero, el del Quattrocento, sus representantes buscaban, por el contrario, una ruptura clara con el Ultimo de
ellos (el Gotico), al que consideraban un estilo de “barbaros”, tal como escribe Filarete en su Tratado de Arquitectura:

Ruego a todos que deis de lado este uso modemo —el gotico-: no 0s dejéis aconsejar por esos maestros que
usan tales ruinas. Maldiito sea el que las invento. Creo que no fue sino gente barbara, que las introdujo en ltalia®.

A donde se quiere llegar con todo esto es a la distinta vision y utilizacion de la belleza con respecto al Romanico y Gdtico,
y especialmente en el Ultimo de ellos, donde la belleza acaba estando muy ligada a la fantasia, con la utilizacion de
elementos que se alejan de lo racional para adentrarse en un mundo mas ilusorio. El Renacimiento, en cambio, da una
respuesta opuesta a lo que estaba sucediendo: sitla la razdn y la proporcion como los cimientos del retorno a la manera
antigua (Armau en Alberti, 1987). En un escrito atribuido a Rafael®* habla de La bella maniera dei Romani e degli Antichi, y
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Fig. 3.14. Planos de villa Rotonda, Andrea Palladio, 1591-1595.

25 El estado afectivo lo veremos desarrollado en el capftulo Va.

% |a palabra herramientas se refiere a de ¢érdenes, proporciones,
simetria, soluciones de esquina, seccion aurea, proporcion,
armonia, etc.

2" Esto gueda mucho més patente en la arquitectura del Barroco
que en la del Renacimiento, que posee un matz mas
contemplativo

2 Roma vy Grecia especialmente.

esto es importante porque la belleza sigue siendo el objetivo, pero siempre desde la razdon y no desde la fantasia. El mismo
escrito deplora su ornamento animal y vegetal, al que cataloga fuera de toda razon.

Por todo ello, en este periodo se habla mucho de belleza pero no de emocion, se quiere alcanzar la belleza por el camino
de la razén. Durante mucho tiempo la emocion fue antagonista de la razdn (recordemos el pienso luego existo de
Descartes), ¢,podria entonces deducirse que estamos en un periodo racional y no emocional? Tal vez la respuesta sea
afirmativa si ahondamos en el proceso creativo, pero no 1o es si observamos los resultados creados; la armonia,
proporcion, repeticion de formas, simetria o las geometrias perfectas provocan estados afectivos positivos que
inevitablemente nos emocionan?®. Debemos hablar, pues, de la busqueda de belleza (que emociona) a través del camino
de la razon.

Lo gue provocan los estados afectivos es algo que se desconocia en la época. Hoy podemos saberlo vy resulta muy
interesante, ya que el arquitecto del Renacimiento, en una bulsqueda de la belleza que rehlye de los caminos mas
emocionales (a diferencia del Gdtico) para adentrarse en los totalmente racionales, cree obras gue provoguen respuestas
emocionales positivas.

Equilibrio

El estudio conjunto de Renacimiento y Barroco se debe al entendimiento del Barroco como una evolucion del
Renacimiento y no como un estilo de origen propio. Si en el Renacimiento se escribieron muchas de las bases (tratados)
de la arguitectura, en el Barroco se amplid el poder creativo del arquitecto a partir de un uso mas imaginativo de esas
nuevas ‘herramientas”® creadas.

En este nuevo poder creativo del arquitecto resplandece la intencion de alcanzar un equilibrio perfecto de la obra creada;
todas sus partes caminan en esta direccion, que, al fin y al cabo, no es otra cosa que una respuesta al ideal de belleza
que Alberti define a través del cristal de la armonia;

La belleza es una cierta armonia entre todas las partes que la conforman, de modo que no se pueda anadir, quitar
0 cambiar algo, sin que lo haga mas reprobable (Alberti, 1991).

Esta busqueda del equilibrio perfecto?”, que se ha llegado a tildar en ocasiones de teatral, posee cierta intencion de
interactuar con el individuo, lo que al final supone la obtencion de respuestas emocionales por parte de este.

Lo visual

Practicamente todos los mecanismos utilizados en el Renacimiento y Barroco, que habian sido heredados en su mayoria
de las maneras antiguas?®, tienen mucho peso visualmente. La proporcion, la armonia o la simetrfa son caracteristicas que
nos entran por los ojos y desde cierta distancia, N0 necesitamos deambular sino saber mirar. En este sentido, nos
encontramos en una época que, a diferencia de lo que ocurria en el Gotico, da una mayor importancia a lo visual frente a
lo atmosférico, vy por tanto, la percepcion emocional es muy distinta.
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Fig. 3.15. Sala de lectura de la biblioteca Laurenciana,
Michelangelo Buonarroti, 1530.

Fig. 3.16. Puerta de los Hierros de la catedral de Valencia.

2% Posteriormente ya se expandio el estilo por toda Europa.

Origen de la emocion

En este periodo el generador de las creaciones es el arquitecto. A diferencia del Medievo, en el que la politica divina se
adentra en dictar que la arquitectura debe ser un instrumento méas de llegada del mensaje divino, en el Renacimiento vy
Barroco los grandes mecenas, primero las familias poderosas florentinas y después el poder papal de Roma?®, dan libertad
creativa a sus humanistas. Esto también es consecuencia directa de la exquisitez y cultura del cliente del arquitecto
renacentista o barroco, silo comparamos, por ejemplo, con el del gético, que era un publico en su mayoria inculto.

Aunque es consecuencia de lo anterior (del propio arquitecto), el principal origen de las creaciones de esta época
proviene de lo estipulado en los escritos vy tratados arquitectonicos. Estos definen las reglas y como interpretarlas en las
futuras obras.

Posicion del arquitecto

El arquitecto en esta época gana peso con respecto a otras, ya no es visto como una pieza mas de un engranaje al
servicio de un fin, sino que es catalogado en muchas ocasiones como humanista, y su actitud empieza a estar mas
vinculada al concepto de artista que se tiene hoy en dia.

En esta evolucion, el arquitecto no solo es quien disefa y dirige las construcciones, sino que ademéas teoriza sobre como
debe hacerse (tratados).

No obstante, aunque el arquitecto es el origen de creaciones vy tratados arquitectonicos, estos son fruto de cadenas
propias. Los tratados v estilos dibujan una linea de la que es dificil salirse (excepto unos pocos), limitando en cierta medida
la creatividad y, por tanto, los mecanismos emocionales.

Posicién del usuario

El usuario se muestra como observador de una belleza que nace de la estética racional de la armonia, la proporcion, el
estilo, la simetria o el equilibrio de sus componentes. La emocion sentida por el usuario estara mas cercana al alcance de
un estado placentero (fruto de un estado afectivo positivo) que al de un estado de alteracion emocional causado por la
impresion de una atmdsfera, como sf ocurre con la iglesia medieval.

Hay que matizar cierta diferencia en la percepcion por parte del individuo de la arquitectura renacentista y la barroca.
Mientras que la primera tiene intencion de acercarse al concepto de arquitectura que siglos después Goethe definira como
musica congelada, la segunda, mucho mas creativa respecto a interpretacion y uso de mecanismos, subraya el poder del
equilibrio creado y necesita de la aceptacion y presencia del observador. Esto se traduce en que la arquitectura
renacentista despierta emociones mas cercanas a la de la musica clasica, mientras que la barroca, al realizar esa llamada
de atencion del observador indicandole desde donde tiene que mirar, produce cierto estado de alerta interno,
disminuyendo el nivel del estado afectivo positivo y provocando una mayor atencion emocional, 1o que podria desembocar
en una posible disminucion del estado placentero.
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Direccionalidad
1- Se produce un encargo (publico, privado o religioso) con unas necesidades.
2- El arquitecto disena el edificio mas bello posible, ayudandose de tratados y segun una estética racional.

3- Bl individuo capta la belleza de la obra de arte arquitectonica y puede llegar a alcanzar un placer emocional.

Este periodo, que abarca el Renacimiento y Barroco, centra su creatividad artistica en la busqueda de un ideal de belleza
que esté amparado por una estética racional bien definida por los numerosos tratados estilisticos; el resultado de las obras
es algo que no solo tiene vocacion de bello sino que reaimente lo es.

Hoy sabemos porque la belleza de la proporcion, simetria, orden vy ritmo emociona, pues es la causante de estados
afectivos positivos. Debemos suponer, entonces, que Si a la arquitectura de estos periodos se le puede poner el
Fig. 3.17. Basilica San Giorgio Maggiore, Venecia, Andrea Palladio. calificativo de bella (en muchas de sus obras) estamos hablando, pues, de arquitectura que emociona; sin embargo, la
emocion No es un objetivo, es una consecuencia, por 1o que No podemos hablar de arquitectura emocional sino de
arquitectura que emociona por bella, al igual que puede hacerlo una orquidea o un rojo atardecer.

Por Udltimo, podemos definir la belleza como elemento que puede emocionar, pero No como condicion necesaria y
suficiente para que algo pueda calificarse de emotivo 0 emocional.
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Fig. 3.18. Edificio Belleveu, Soane.

Fig. 3.19. Cenotafio cénico, Etienne-Louis Boullée.

%0 Esto no debe tomarse al pie de la letra y si como hilo
argumental, ya que el Rococd no se dio en todas partes.

¢! Blondel citado por Kaufmann (1976).

%2 Blondel centraba sus necesidades en simetrfa, proporcionalidad,
unificacion y graduacion (Kaufmann, 1976).

%3 Kaufmann citando ideas de Blondel (Kaufmann, 1976).

ARQUITECTURA DE LA ILUSTRACION
CONTEXTO HISTORICO

El periodo a estudiar en esta seccion abarca la arquitectura pensante gue rodeo la época conocida como llustracion y que
situamos de principios del siglo XVIIl a principios del XIX.

CONTEXTO ARQUITECTONICO

El contexto arquitectonico en que se enmarca la época historica conocida como llustracion es especiamente rico en
cuanto a pensadores, tedricos y sofadores, pero no lo es tanto en cuanto a obras. Si bien la mayoria de obras que nos
han llegado de este periodo no son las de aquellos que intentaron buscar nuevos caminos, 10s escritos y dibujos que nos
han llegado de ellos son muchos vy variados. Este estudio se centra en Ledoux, Boullée, Le Camus y Leduq, creadores
obsesionados por aportar algo que la arquitectura de la belleza habia dejado de lado: el caracter.

EMOCION
Objetivos de la emocion
Nuevo lenguaje

Como ocurre en todos los periodos estilisticos, la obsolescencia de las ideas acaba desembocando en realidades que
desvirtian aguellos motivos que los hicieron grandes. La linea iniciada por el Renacimiento, seguida por el Barroco vy
(podemos decir) terminada por el Rococd™ empezaba a tambalearse. El arquitecto y profesor francés Jacques-Frangois
Blondel afirma que el menosprecio de la funcion habia llevado a las exageraciones de los arquitectos italianos del Barroco
y los maestros franceses del Rococd®', a quienes condena en palabras de Emil Kaufrann.

Se inicia, pues, un nuevo proceso en el que quienes ensenan arquitectura (Blondel, Boffrand o Lodoli, entre otros) ponen
en tela de juicio el modo de empleo de los ingredientes clasicos®, y una nueva hornada de arquitectos (Boulleg, Soane,
Ledoux, Piranesi...) busca un nuevo lenguaje vy significado en su arquitectura.

Si las épocas anteriores habian dado lugar a una serie de cadenas (drdenes, tratados, estilos...) cuya propia atadura habfa
producido la “malformacion” del estilo, la nueva época constituye su fuerte en romper esas cadenas vy ser libres a la hora
de crear. Ya no es tan importante el estilo sino transmitir cosas con é€l.

Impresion y caracter

La arquitectura de esta época deja de lado la belleza visual, el adomo o la inercia de la regularidad para interponer
carécter, simplicidad y ambiente®, toda una declaracion de intenciones al sefalar al usuario como espectador; el usuario
es ahora el objetivo del elemento creado, aungue mas gue el individuo lo que realmente interesa son sus sentimientos
hacia la obra. No se pretende transmitir belleza sino emocionar al que alli se halle.
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Fig. 3.20. Casa para empleado de la Ciudad Ideal de Chaux,
Claude-Nicolas Ledoux.
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Fig. 3.21. Halle au Blé de Parfs, Nicolas Le Camus, 1763-176.

54 Boullée hablando de un proyecto para un paladin (Kaufmann,
1980).

%5 Boffrand citado por Kaufmann (1980).

% Jluminacion que simula una noche estrellada del Cenotafio de
Newton

57 Boullée citado por Kaufmann (1976).

1

Kaufmann indica directamente el caracter como un punto de la doctrina de Boullée, del que dice que insistio en que para
impresionar al espectador los edificios debian mostrar su caracter (Kaufmann, 1980). En estas palabras que Kaufmann
pone en boca de Boullée esta presente el triangulo caracter-espectador-impresion, claro objetivo del arquitecto de la
llustracion, mas alla de los medios utilizados para conseguirlo:

Cansado de la vacuidad y de la esterilidad de las formas irregqulares, pasé al estudio de lo regular... Cautivaban
por su simplicidad, por su reqularidad, y por su reiteracion®.

Atmodsfera

El concepto de atmosfera es algo muy presente, en especial en los posteriores romanticos y en su busgueda de crear un
espacio evocador y verdaderamente conmovedor. Se trata de un concepto ya presente en las iglesias romanicas y
gdticas, aunque en este caso era consecuencia de la metafora “divina”, mientras que en los romanticos es el objetivo
primordial de los mecanismos utilizados.

Mas alla del arquitecto romantico, el concepto de atmosfera esta presente en los grabados de ambientes de Giovanni
Battista Piranesi 0 en la obra no construida de Etienne-Louis Boullée. En ambos casos no dejan de utilizarse diferentes
elementos que construyan esa atmosfera cautivadora de la emocion humana.

Emocion en la arquitectura

Asl como en periodos previos el leitmotiv podria decirse que era la belleza (como simbolo divino o como resultado de
equilibrio perfecto), en este periodo se empieza a hablar de emocion (0 mas bien de emociones) de una manera
constante. Germain Boffrand decia que al igual que la musica, la arquitectura debia expresar alegria y tristeza, amor y odlo,
serenidad y horror,

Mas alla de los escritos que nos han llegado, esta busqueda de la emocion es facimente reconocible en la manera en que
tanto Boullée como Ledoux crean sus espacios; utilizan elementos como la escala, el orificio simbdlico® o la forma pura en
el caso de Boullée; o el contraste de formas vy el juego de sombras provocado por los elementos que forman el edificio en
el caso de Ledoux.

Origen de la emocion

Como ya ocurre en el Barroco y Renacimiento, la emocion proviene del arquitecto, pero en este caso no se trata de una
consecuencia sino de algo que busca directamente el arquitecto.

Hay una clara intencion de convertirse en creadores de emociones y este es el objetivo principal en muchos de los casos.
Boullée es especiamente claro con este tema, al distinguir entre arte de la arquitectura y técnica de la construccion,
indicando que la verdadera arquitectura era la generada por una inspiracion creadora y que €l arquitecto deberia tender a lo
sublime®’.
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Fig. 3.22. Tribunal Siegneurial, Jean-Jacques Lequeu.

[AX

Fig. 3.23. Interior de biblioteca Nacional, Etienne-Louis Boullée.

54 Boullée hablando de un proyecto para un paladin (Kaufmann,
1980).

%5 Boffrand citado por Kaufmann (1980).

% Jluminacion que simula una noche estrellada del Cenotafio de
Newton

57 Boullée citado por Kaufmann (1976).

Posicion del arquitecto

El arquitecto se muestra en una posicion y actitud cercanas a la de un artista, especialmente desde el punto de vista de la
relacion entre él y el mundo que lo rodea. Esta sumido en su asunto y en la busgueda de como llevarlo a cabo. En esta
actitud hay también cierto individualismo que se ve plasmado en la variedad de las obras creadas. Compérese, por
ejemplo, el proyecto de Le Camus del Halle au Blé con el Tribunal seigneurial de Lequeu.

La vision que tiene el arquitecto del poder de su obra es de alto grado, pues la arquitectura se posiciona como un arte
creativo capaz de impresionar al alma, como dijera Mary-Joseph Peyre (Kaufmann, 1976). Ademas, hay que tener en
cuenta que el arquitecto ya no se dedica solo a encargos de alto rango (Iglesia, grandes mecenas...), la revolucion
industrial supone una ampliacion de sus clientes vy la variedad de obras aumenta de manera considerable, lo que provoca
su colocacion en un escaldn social elevado. Pero ante todo, el arquitecto de la llustracion destaca por su afan
experimentador. Como afos después volvera a ocurrir en la arquitectura de vanguardia rusa, se crea multitud de
arquitectura en papel, ya sea dibujada o escrita. Tan interesantes son los dibujos de Boullée como sus escritos. Tanto en
unos como en otros, muestra ese interés por alcanzar el estado de impresion de la mente humana desde la imaginacion
del artista (es decir, él mismo, el arquitecto).

Una aportacion muy interesante de este periodo es el empleo de multitud de elementos, no de un modo compositivo
(similar a un cuadro) como hiciera el arquitecto del Barroco sino como elementos creadores de atmdsfera. Un ejemplo
magnifico 1o encontramos en la imagen interior de la Biblioteca Nacional de Boullée, donde los libros constituyen un
elemento mas de la atmdsfera. Esta actitud tiene una conexion directa con los modos de actuar del interiorismo actual, en
el que elementos sin funcion directa suman en la construccion de un ambiente buscado.

Los elementos intangibles como luz y sombra ganan, asimismo, peso en obras y dibujos, Le Camus adoctrina
recomendando el uso del contraste entre ellos (Kaufmann, 1976). Esto es palpable en la obra de Ledoux, en la que la
sombra realza la forma en muchas de las construcciones. Es interesante descubrir como influye el uso de la perspectiva
en la arquitectura de la época, especialmente si la comparamos con el Renacimiento, época en la que se proyectaba en
alzado y seccion.

Finamente, cabe destacar el excepcional y visionario caso de Ledoux, que al proyectar 1os nucleos residenciales de la
Ciudad Ideal de Chaux empieza ya a preocuparse por la influencia de cuestiones saludables, como la orientacion o el
espacio verde, en el bienestar emocional.

Posicién del usuario

Si bien la arquitectura de esta época ensalza la emocion e impresion transmitidas, parece que es mas una voluntad del
arquitecto que del usuario de esos futuros edificios (muchos de ellos no construidos). El usuario es, en cierta medida,
relegado a un segundo plano de los deseos del “artista”.
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Fig. 3.24. Aula Magna de la Escuela de Medicina de Chirurgie,
Jacques Gondoin, 1769-1776.

38 Bajo el concepto de emocional de este trabajo.

En todo este juego de creacion de algo cuya emocion impresione, el usuario se muestra como un  ingrediente mas. Se
necesita de él para que todo tenga sentido: sin espectador no habria obra.

Direccionalidad
1- Con encargo o no, el arquitecto tiene que proyectar aquello que lleva dentro, necesita plasmarlo.
2- Lo realiza en escrito, dibujo o construido.

3- Causara una emocion en el individuo, que provocara su impresion.

El arquitecto de este periodo si tiene la clara intencion de emocionar; sin embargo, esta emocion es algo que en parte
surge de él'y con la finalidad que €l desea, que es, a menudo, la de impresionar. No son emociones pensadas en el
futuro uso del edificio y en su relacion con el usuario, sino de cierta intencion personal de hacer sentir cosas con su obra.
Esto no deja de ser una actitud cercana a la de un artista que busca asombrar con su obra; Io importante es impresionar
mas alla de sus consecuencias.

Es una época muy interesante en cuanto a mecanismos emocionales, pues muestra un camino desconocido hasta
entonces: la emocion y el caracter no estan en unos elementos concretos, siNo en la manera en que usemos el mas
simple de ellos y en como interactlen con el espectador (el usuario).

Si bien existe una intencién directa de emocionar, no puede definirse esta arquitectura como emocional®® ya que la accion
no pasa del propio estado emocional. Se crea una emocion sin mas fin que el de su propia existencia, 1o cual resulta
interesante si Nuestra intencion es crear Unicamente arte y no una emocion al servicio de un fin.
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Fig. 3.25. Edificio de la Bauhaus en Dessau, Walter Gropius,
1925-1932.

%9 Fundada en 1919 por Walter Gropius al unificar el Sachsische
Hochschule  fur  bildende  Kunst 'y la  Séachsiche
Kunstgewerbeschule

40 La poblacion rusa estaba muy influenciada por los Ultimos
acontecimientos sucedidos, provocando la politizacion de todo
aquello que ocurria. En febrero de 1917 se iniciaron en la antigua
Rusia los acontecimientos que han sido llamados Revolucion
Rusa. Estos finalizaron en octubre de ese mismo afio, con la
segunda fase de la revolucion, que seria liderada por los
bolchevigues, motivo por el que esta segunda parte se conoce
como Revolucion Bolchevigue o Revolucion de Octubre.

4T Kollectiv zhivopisno-skulpturno-arjitekturogo  sinteza (Colectivo
para la sintesis de la pintura, la escultura y la arquitectura). Se
fundd a principios de 1919 por siete arquitectos y el pintor cubista
Boris Korolév (Tsantsanoglou, 2011).

42 Assotsiatsia  novij arjitektorov  (Asociacion  de  Nuevos
Arquitectos). Asociacion creada en 1923 por Ladovski y Krinski
que daba prioridad a la interpretacion expresiva de los nuevos
programas, aunque restaba interés al potencial de las nuevas
tecnologias (Tsantsanoglou, 2011).

43 Obiedinenie sovremienny] arjitektorov (Unién de Arquitectos
Modemos). Fundada en 1925 con Alexandr Vesnin como
presidente  y Moiséi Guinzburg y Viktor Vesnin  como
vicepresidentes (Tsantsanoglou, 2011).

4 \lysshii gosudarstvennie judozhestvenno-tejnicheski masterskie /
Vysshii gosudarstvennie judozhestvenno-tejnicheski institut (Talleres
superiores artistico-técnicos del Estado / Instituto superior artistico-
técnico del Estado (Tsantsanoglou, 2011).

MOVIMIENTO MODERNO
CONTEXTO HISTORICO

Este estudio de la arquitectura del Movimiento Modermo va desde finales del siglo XIX, abarcando con ello los escritos de
Ruskin y Morris, hasta el comienzo de la Segunda Guerra Mundial.

CONTEXTO ARQUITECTONICO

Hablar de contexto arquitectonico dentro del Movimiento Moderno vy detectar dentro de €l unos patrones comunes que
puedan aportamos algo en la cuestion emocional es tarea dificil dado el amplio concepto que conlleva su mero nombre.
Se ha optado por extraer de lo que es puramente MM y de aquellas otras arquitecturas relacionadas con €l, aquellos
puntos interesantes sin que deban entenderse como caracteristicas comunes a lo que significd la arguitectura que
llamamos MM,

EMOCION
Objetivos de la emocion
Nuevo paradigma de calidad

Si Boullée habia dejado claro que arte y técnica tenian que estar separados 10s nuevos movimientos relacionados con el
diseno le daban una respuesta contraria. Una de las organizaciones pioneras y sin duda la mas importante por su calado
es el Deutscher Werkbund (fundado en 1907), que segun indicaba su estatuto tenia como finalidad ennoblecer el trabajo
artesano, relacionandolo con el arte y la industria (Benévolo, 1988). Con similares intenciones surge la Bauhaus®®, o las
politizadas asociaciones rusas*® como la Zhivskulptarz*!, la ASNOVA*, la OSA* vy en especial los talleres VJUTEMAS*,
que al igual que hiciera la Bauhaus habia unificado arte y técnica. Todos estos movimientos dibujan un nuevo paradigma
diferente de los anteriores, el objetivo ya no es crear belleza o impresionar al alma, el objetivo es crear calidad (a través del
arte y la técnica) que garantice la felicidad.

Interés por el usuario

Desde Ruskin y en especial Morris habia nacido un interés por la vida y bienestar del usuario. Creian que el arte aplicado al
disefio (interior, de productos, arquitectura...) haria que la vida de los trabajadores o de quien habitara en esos espacios
fuese mejor, mas feliz. Morris en su conferencia El arte bajo la plutorancia habla de estas creencias y define el arte como
la expresion del gozo del hombre en su trabajo. (Morris, 2013). En cierta manera, tanto Ruskin como Morris, estaban
adelantando el poder del despertar de la inteligencia emocional, aungue de una manera intuitiva®®, La meta ya no era crear
arte sino crear espacios habitables; 1os mejores posibles.

Se introducen nuevos elementos y preocupaciones que influyen directamente en el uso del espacio como es el interés por
la ventilacion, la iluminacion, el espacio verde, los recorridos (a nivel edfficio y a nivel ciudad) o la economia.
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Fig. 3.26. Inmueble-villa, Le Corbusier, 1922,

Fig. 3.27. Barrio Kiefhoek en Rotterdam, J.J.P. Oud, 1925.

45 Definicion de arquitectura de Ruskin: Arquitectura es el arte que
dispone y adorma los edlficios construidos por el hombre, para
cualquier uso, de tal modo que su vista pueda contribuir a su salud
mental, eficacia y gusto. (Ruskin, 1987)

4 Segun Sigfried Giedion “el expresionismo no podfa ejercer
influencia alguna sobre la arquitectura” (Pehnt, 1975).

En esta época el usuario ha pasado de ser un ‘“espectador’ a convertirse en el verdadero catalizador del éxito
arquitectonico. Se puede decir entonces que el bienestar del usuario es un objetivo fundamental en el MM.

Nuevo pensamiento critico

El florecimiento de las escuelas de arquitectura, la creacion de asociaciones como los CIAM, los innumerables escritos
tedricos y dogmaéticos por parte de los principales expositores (Le Corbusier, Gropius...), las muchas exposiciones de
arquitectura y sobre todo la actitud analitica hacia lo que esta pasando constituye una época de constante pensamiento
critico. Este pensamiento ahonda en la busqueda de aquello que sea mejor, en palabras de Leonardo Benévolo el
arquitecto del MM no quiere impresionar sino convencer (Benevolo, 1988). La emocion no es importante, importa la vida y
resolver los problemas del presente.

Funcion

No es interés de este trabajo la investigacion acerca de un concepto bien conocido por todos, pero si- tenerlo en cuenta.
Los debates entre funcion y forma construyeron parte del ideario creativo del arquitecto del MM, de ellos nace el
funcionalismo y la maxima de Louis Sulivan la forma sigue siempre a la funcion. Es una evidencia el interés de la
arquitectura del MM por la funcion final del espacio, disenhar de acuerdo a la mejor manera de usarse nos indica Le
Corbusier con su la casa es la maquina en qué vivir, sin embargo este concepto provocd que el arquitecto se centrase en
ocasiones Unicamente en aquellas cuestiones directas y evidentes (por necesarias); y dejara de lado otras como la
interaccion emocional del usuario con el edifico, algo que en un gjercicio de entendimiento total de su frase si hizo el propio
Le Corbusier.

Expresionismo

El expresionismo supone una corriente que es en parte opuesta a algunos conceptos* que nos han llegado del MM. Sin
embargo fue fundamental en sus inicios, como demuestra el hecho de que la portada del primer programa de la Bauhaus
sea un diseno expresionista realizado por el pintor Lyonel Feininger, dejando un ideario muy rescatable.

Lo interesante del expresionismo en nuestro enfoque son sus intenciones, que se hacen fuertes cuando centran su
objetivo en la interaccion con la mente humana. Heinrich de Fries habla de que la arquitectura tiene mas facil mostrar su
expresion que las artes pictoricas o escultdricas e indica que los objetos arquitectonicos encarman un proceso mental que
se repite en la mente de cada persona que los ve y los experimenta (Pehnt, 1975); Erich Mendelsohn habla de experiencia
de hormigon al referirse al GroBes Schauspielhaus de hans Pelzig (Pehnt, 1975); Bruno Taut se refiere a emocion cuando
habla de arte, es decir su arquitectura pretende ser emocion (Pehnt, 1975); y asi muchos otros que a diferencia de 1o que
ocurrié con los funcionalistas, sf tenian en cuenta la emocidn del usuario.

Por ultimo remarcar un comentario de Otto Kohtz en el que define la técnica y el material como el gran aliado de la
emocion:;
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ﬁ\g 529. 7Guarden’a en cubierta de Unité d'Habitation de Marsella,
Le Corbusier, 1945-1952,

47 Como sucediera en el Pabelldn de la U.R.S.S. de la exposicion
1925 de Konstantin Stepanovich Mélnikov donde el color fuera
cosa de Aleksandr Rdédchenko, o el caso de Le Corbusier con
lannis Xenakis (que era arquitecto ademas de musico) en el
convento La Tourette.

Es muy posible que las generaciones posteriores logren tal dominio de los materiales y la técnica que construyan
un edificio o un paisaje sin otra finalidad que la contemplacion, guiandose exclusivamente por el deseo de crear
un estado de animo particular, al modo como se componen muchas piezas usicales. Igual que el compositor
puede ya, mediante el sonido, llevar a miles de personas a la tristeza o a la exuberancia gozosa, asi tambien el
arquitecto sera capaz de hacer lo mismo mediante la forma y el color (Pehnt, 1975).

Origen de la emocion

Como ya sucediera en épocas previas el arquitecto es el origen. No solo imagina sino que también se ocupa de llevar a
cabo su ejecucion. En contadas ocasiones se da que el arquitecto recurra a otros profesionales o artistas o se les
imponga*’. Esta actitud de multicolaboracion esta cercana al modelo actual donde el nimero de actores que dan origen a
las ideas se han multiplicado (arquitectos, interioristas, disefiadores graficos, disefadores de producto...).

Posicién del arquitecto

La manera de actuar del arquitecto es muy similar a la que conocemos hoy (con los matices gque imponen la cultura y
normativa de cada pals). Un encargo dara fruto a un desarrollo de un proyecto y la futura elaboracion de planos y
memorias que 1o desarrollen.

El arquitecto se aleja de la posicion de artista que habia tomado en periodos previos, ahora se acerca mas al mundo de a
pie, se interesa por sus necesidades reales y lo social (herencia de Ruskin y Morris). Esto provoca que el proceso
proyectual nazca desde el exterior (funcion y necesidades del usuario) y no desde el interior (necesidad de sacar aquello
que el artista lleva dentro).

El disefo total importa; cualquier parte del edificio puede ser importante y debe ser tenida en cuenta. Se trata de algo que
previamente los modernistas habian llevado a su maxima expresion. En este sentido el arquitecto toma el control total de
Su obra.

El arquitecto no se preocupa “directamente” por la emocion que provocan sus edificios, salvo la excepcion de los
expresionistas. Se dice “directamente” porque si que se preocupa de su bienestar, lo que a la postre provocara una
influencia en su estado emocional.

Posiciéon del usuario

La nueva situacion social provoca que el nimero de individuos que demanda hogares, clubes sociales, espacios
comerciales, centros hospitalarios, etc. sea mucho mayor. El usuario medio-bajo ha ganado en importancia y se ha
convertido en una fuente de deseo arquitectonico, ahora compra viviendas, visita museos o va al cine.

El usuario no solo demanda arquitectura sino que desea que esta sea de calidad y satisfaga sus necesidades. Quiere una
buena vivienda y que el hospital sea el mejor posible.
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Fig. 3.30. Interior de la Maison Jumelée de la Weissenhof, Le
Corbusier, 1925-1927.

Fig. 3.31. Interior de vivienda de la Weissenhof, Walter Gropius,
1925-1927.

4 En el Capitulo IVa se dejard constancia del entendimiento del
sentimiento como causa de una emocion.

El capitalismo tiene unas necesidades y empiezan a multiplicarse las demandas del usuario fruto de la publicidad y de los
nuevos avances y estandares. La arquitectura ha llegado al pueblo y ha empezado a convertirse en objeto de deseo,
provocando la influencia de la escala de valores vy el peligro de convertirse en artificio.

Direccionalidad

1- Se produce un encargo o0 se gana un concurso con un programa funcional definido.

2- Bl arquitecto debe responder a necesidades del programa y a normativas. Hace proyecto.
3- Se construye (entran varias figuras).

4- El usuario estara contento si cumple sus expectativas.

En el Movimiento Moderno el arquitecto empieza a preocuparse de verdad por cuestiones que antes no se trataban o se
hacian de una manera innata, como por ejemplo la luz, la ventilacion, el espacio verde o la circulacion.

En el interés creciente por el bienestar del usuario, mecanismos como la luz dejan de ser elementos creadores de
atmosferas para convertirse en necesidades reales.

El nuevo camino a seguir ha perdido interés por la busqueda de sensacion y emocion transmitida (la arquitectura ya no
debe tender a lo sublime) pero ha ganado en interés por la funcion de cada una de sus partes en la busqueda del mejor
espacio habitable. Aunque aparentemente la arquitectura del MM esté lejos de lo que podria llamarse emocional sus
mecanismos y consecuencias si lo estan al tener como objetivo una clara blsqueda de felicidad del usuario, lo que no
deja de ser un sentimiento*®.
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Fig. 3.33. Centre Georges Pompidou, Renzo Piano y Richard
Rogers, 1972-1978.

49 Rossi citado por Montaner (2008).

DEL POSTMODERNISMO A NUESTROS DIAS

CONTEXTO HISTORICO

El momento histérico que ocupa este apartado es el que va desde principios de los sesenta hasta nuestros dias.
CONTEXTO ARQUITECTONICO

El contexto arquitectonico desde el final del Movimiento Modermo abarca un amplio y variado recorrido de movimientos que
seria dificil de compactar en este espacio. En una busgueda de una lectura dirigida y selectiva hacia 1o que ha supuesto
este momento se ha optado por extraer aguellos puntos fuertes de lo gue supuso lo llamado Posmodemismo vy ver que
consecuencias ha podido tener en la arquitectura actual, siempre desde la vision de la emocion.

EMOCION
Objetivos de la emocidn
Diferentes lenguajes

A partir de la Segunda Guerra Mundial el Movimiento Modermo sufre una auténtica explosion y decadencia de sus
principios cuya consecuencia es la aparicion del Posmodermismo. A diferencia de lo que ocurre con otros movimientos-
respuesta (como seria el Renacimiento del Gdtico) el Posmodernismo no surge como una tendencia unica cuyo fin es
constituir una nueva realidad contraria a la del MM, sino que marca una época en la que se suceden multitud de lenguajes
arquitectonicos.

Josep Maria Montaner divide estos nuevos lenguajes en cinco dentro de su publicacion Después del Movimiento
Moderno. Arquitectura de la segunda mitad del siglo XX (2008):

El primero nace de la evolucion tecnoldgica y tiene como primer referente la vision hedonista de la fantasia tecnoldgica de
Archigram, espejo sin duda del Pompidou de Rogers y Piano o la futura obra de Norman Foster, acunada con el nombre
de High Tech. La tecnologia, que habia llegado a la arquitectura y debia mostrarse, tenia como mision estar al servicio de
un mundo mejor (algo que ya intentara Buckminster Fuller afios atras).

La segunda de las preocupaciones de los nuevos lenguajes iba a centrarse en las preocupaciones antropoldgicas. Nacen
los primeros movimientos centrados en lecturas socioldgicas y de sostenibilidad

La tercera via de los nuevos lenguajes recupera la racionalidad de tiempos pasados haciendo una reinterpretacion de ella.
Este camino, que tiene como principal exponente a Aldo Rossi, puede definirse como la respuesta mas contraria y critica a
lo que habia supuesto el MM. Rossi en su obra La arquitectura de la ciudad arremete contra el no lugar del MM y analiza la
cludad desde la perspectiva de la antropologia, la psicologia, la geografia, el arte, la novela, la economia o la politica®, se
puede decir que su lectura es mas cercana a la condicion humanay por tanto mas emocional.
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Fig. 3.34. Vanna Venturl House en Chestnut Hill, Philadelphia,
Pennsylvania. Robert Venturi, 1962-1964.

Fig. 3.35. Mediateca de Sendai, Toyo Ito, 1995-2000.

0 En la obra de Montaner solo se nombre a Scott Brown en una
ocasion y de pasada a modo de limosna, aln seguro sabiendo de
la importancia de esta en el trabajo conjunto de ambos,
especialmente en el tedrico.

5T Como se comentd en el apartado del MM se trata de algo que
los expresionistas ya tenian en mente.

2 Se vera en el Capitulo Mo.

53 Perroult citado en Barrera (2010).

El cuarto lenguaje Montaner 1o define como sistema comunicativo. Surgen las figuras fundamentales como la de Robert
Venturi o la a menudo olvidada Denise Scott Brown® cuya mirada analitica y actitud de frescura hacia el momento que
vivian dan como resultados arquitecturas que adn hoy nos hacen disfrutar, fruto sin duda de esa intencion de interactuar
emocionalmente con el observador.

El Ultimo de los lenguajes escarba en todo 1o que atane al concepto proyectual y tiene como referentes los “Five Architects”
entre los que estan Peter Eisenman, John Hejduk o Richard Meier. Obsesionados por encontrar nuevos modos
proyectuales buscan en la filosoffa, el andlisis de la forma, la fragmentacion, la abstraccion o cualquier otro sistema que
abra un Nuevo camino experimental a crear Nnuevos Modelos.

Estos nuevos lenguajes, separados en un origen, hoy podemos ver como emergen de manera conjunta en arquitecturas
como las de Toyo Ito, Sanaa, Rem Koolhaas o Eduardo Arroyo, en las que el sistema proyectual, el estudio de la respuesta
del usuario, los significados, la lectura del lugar o el uso de la tecnologia estan presentes, constituyendo un nuevo
paradigma arquitectonico que si tiene en mente la interaccion entre usuario y edificio.

Proyectar desde lo connotativo

A partir de los noventa se dio una eclosion de nuevas arquitecturas que muestran gue todo se puede construir luego es
posible, 10 que algunos autores han llamado “posibilismo” (Barrera, 2010), esto no quiere decir que todo sea valido, sino
que si la economia lo permite podemos no tener limite creativo y realizar aquello que deseemos®’. Al igual que ocurriera
con el Ultimo barroco, lleno de excesos, las épocas de esplendor econdmico han provocado 1o que en muchas ocasiones
se ha denominado arquitectura “gratuita”. El poder hacer aguello que se desea ha roto los limites y el aprendiz de brujo ha
creado obras que en muchos de los casos rozan 1o dudoso.

En los Ulimos tiempos esta tendencia ha ido minimizandose, quizas debido a las crisis econdmicas, al interés por la
sostenibilidad 0 a una posible subida al balcon; sea lo que sea la arquitectura ha dado una paso que podria catalogarse
como interesante: sigue presente la idea de que podemos hacer 1o que gueramos (positivo desde lo creativo) pero ha
aumentado el interés por la auténtica realidad del edificio o espacio, y dejado de lado aguello que se supone que es.
Como veremos més adelante en el estudio del Diferencial Semantico®, los objetos 0 conceptos tienen dos significados
uno denotativo y otro connotativo, el primero indica una definicion como la que da el diccionario; el segundo nos dice 1o
que realmente significan las cosas para las personas. Es este significado connotativo el que esta tomando fuerza en las
Ultimas tendencias, interesa (tanto para el arquitecto como para el usuario) lo que es realmente un edificio 0 espacio para la
ciudad o individuo, y se proyecta pensando en €llo.

Abrirse al mundo

Durante siglos ha existido cierta actitud del arquitecto de hermetismo hacia sus propios asuntos, la sociedad no debe
inmiscuirse en ellos ya que no sabe, debe aceptarlos sin mas. Dominique Perroult comentaba para una monografia®:
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Fig. 3.37. Termas de Vals, Suiza, Peter Zumthor, 1996.

Si nos cerramos en las reglas de la disciplina, si continuamos queriendo utilizar un lenguaje cerrado, hermético,
nos arriesganos a que se produzca una ruptura con el publico.

Se trata de algo que el interiorismo, el disefio grafico o el de producto tienen muy asumido e interiorizado. Si visitamos un
estudio creativo de cualquiera de estos profesionales enseguida notaremos ese interés por la persona que constituya un
posible cliente potencial y la materializacion de €l (del interés) mediante el tipo de atencion, la imagen de marca, la frescura
0 la cercania de los conceptos utilizados. Puede llamarse a esto publicidad o necesidad de empatia, independientemente
de lo que sea es algo que esta ani' y que atrae al cliente.

El estudio de arquitectura actual también tiende a esto, sobre todo aguellos estudios jovenes que buscan alejarse de la
figura del arquitecto distante, causa en parte de la concepcion por parte del pueblo de profesional caprichoso con sus
disefios y caro. Esta nueva manera de actuar busca abrirse al mundo y crear conexion con €l, algo que no solo esta en la
forma de vender un proyecto o de contactar con alguien sino en el mismo modo de proyectar arquitectura; el arquitecto ha
dejado conceptos que solo entendia él como el funcionalismo, el espacio fluido o el raumplan y ha pasado a hablar de
espacios divertidos, materiales calidos o al uso de analogias faciles de entender; que no es otra cosa gue relacionar la
arquitectura con sentimientos comprensibles por todos (no solo por los arquitectos). Esto es algo que no solo puede verse
en la manera de actuar (paginas web, actitud, manera de expresarse graficamente...) sino también en la arquitectura
incipiente de calado mucho méas fresco vy alegre que lo visto afos atras.

Origen de la emocion

Aungue el origen de las intenciones sigue teniendo como “director” al arquitecto, poco a poco ha ido abriéndose a “otros”
con una clara intencion que, lejos de ceder terreno creativo, pretende ampliar el espectro de posibilidades proyectuales. La
palabra mencionada “otros” se refiere tanto a profesionales de la creacion (no importa el campo si aporta algo) como a los
nuevos sistemas proyectuales utilizados (diagramética, paramétrico, deconstruccion...).

Posicién del arquitecto

La posicion del arquitecto ha sido muy variable desde que termind el Movimiento Modemo, su interés por la historia, la
tecnologia, el lenguaje o la sociologia ha dado actitudes muy distintas vy dificiles de resumir en tan breve seccion. Es por
ello gue se van a resaltar algunas maneras interesantes desde el punto de vista que nos interesa, el emocional.

El interés por el lenguaje del material ya sea de una manera expresiva, como seria en el caso de Herzog y De Meuron, o
mas sensitiva, como seria el de Peter Zumthor, muestra una sensibilidad hacia el poder emocional de la materia que
posibilita la creacion del espacio arquitectonico. Este interés también tiene como consecuencia positiva la busqueda de
nuevos materiales o el empleo de maneras diferentes de aguellos que ya teniamos, multiplicando las posibilidades. Dentro
del interés por el lenguaje del material también debe incluirse las nuevas tecnologias, pues estas sustituyen al material en
muchos de los casos; 10 que importa no es el material en concreto sino la intencion de 1o que materializa el espacio.
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Fig. 3.39. Casa Na, Tokyo, Sou Fujimoto Architects, 2010.

La persecucion y bulsgueda de una historia que esté presente tanto en la materializacion formal, las sensaciones
transmitidas y el lenguaje constructivo es algo presente en arquitecturas como las de Toyo o, Rafael Moneo, Peter
Zumthor 0 mas recientemente Sou Fujimoto. El interés de estos arquitectos por conseguir un equilibrio entre historia
transmitida y construida tiene como objeto final la interaccion con la mente del usuario.

Como se ha comentado ya anteriormente, hay un interés incipiente por lograr una mayor conexion con el usuario. jEl
arquitecto ha salido de su gruta'y se abre al mundo!

Por ultimo comentar la intencion por desligarse de las cadenas del mal y comodo entendimiento del MM que provoco la
aparicion de arquitectura mimética, inherente al lugar y sin ningun tipo de “belleza” que ha copado nuestras ciudades en
los dltimos tiempos. El arquitecto por fin se da cuenta que tiene que aportar algo mas a esa funcion que pide cada uso, el
usuario no solo pide calidad sino que reclama un diserio que le haga sentir de manera placentera. Esto Ultimo es algo muy
bueno ya que si no lo reclamara solo necesitaria de técnicos que supiesen ejecutar 10s propios tecnicismos.

Posiciéon del usuario

Al igual que el arquitecto se trata de un usuario muy cambiante en todo este periodo. Nos interesa el Ultimo, el mas
cercano a los tiempos actuales. Quiza para entender su comportamiento debemos mirar a otros campos como el del
disefo de producto o el gréfico, en los que una buena solucion no basta para satisfacer totaimente al usuario, este pide
algo mas, reclama placer emocional (ejemplos como los de Apple o BMW son claros). Esto que es facil de ver en otros
campos es reflejo también de lo que ocurre en el nuestro, no debemos olvidar que aunque a veces nos cueste verlo
SOMOS COMO Maguinas que tienen una manera de operar muy similar hacia todo 10 que nos rodea.

Direccionalidad
1- Se produce un encargo 0 se gana un Concurso con un programa funcional definido.

2- Bl arquitecto debe responder a necesidades del programa y a normativas. Hace proyecto en solitario o busca ayuda
con otros profesionales que puedan ofrecer otra vision.

3- Se construye (ya sea edificandolo o haciendo un modelo de magueta o render).

4- El usuario comprobara si cumple sus expectativas viscerales, de uso y de reflexion.

El momento que abarca desde el Posmodernismo hasta nuestros dias tiene un handicap interesante que es la maduracion
del usuario; ya no solo reclama calidad en sus espacios al igual que no solo reclama que su vehiculo le lleve a todas
partes. El mundo en el que vivimos hace que el ser humano necesite de estimulos diarios. ¢ Estamos entonces obligados
los arquitectos a crear una arquitectura que estimule constantemente”? La respuesta es no, pues esto serfa imposible, sin
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embargo sf que debemos tener en cuenta que casi todo lo que rodea al ser humano ha evolucionado en esta direccion,
en la del estimulo.

En los Ultimos tiempos hay una inercia que muestra un interés del arquitecto por crear espacios con poder de interaccion
con la persona; se emplean colores, texturas, tecnologia, olores o cualquier otro mecanismo que pueda producir una
respuesta emocional. ¢Nos estamos acercando entonces a la era de la Arquitectura Emocional? Es pronto para decirlo,
pero sin duda las pistas estan ahi.
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CAPITULO IV. LA EMOCION EN EL PROCESO DE PROYECTO
SUBCAPITULO IVA. LA EMOCION DESDE LA CIENCIA
SUBCAPITULO IVB. SOBRE EL DISENO A PARTIR DE LA EMOCION
SUBCAPITULO IVC. METODOLOGIA PROPUESTA
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Fig. 4.1. Imagen adaptada del craneo real de Phineas Gage. El
créaneo puede ser visitado en el museo de medicina de la Escuela
Meédica de Harvard.

' Que la emocién tenga su centro de control consciente en una
zona determinada no quiere decir que las emociones dependan de
esta parte concreta del cerebro ni que se produzcan en esta zona,
sino que esta parte es la que rige la consciencia de la emocion y
qué hacer con ella. Mas adelante se explicard como existen
pequenos circuitos emocionales ligados a cada receptor.

SUBCAPITULO IV a. LA EMOCION DESDE LA CIENCIA

Entender lo que es la emocion, sus origenes y 1o que la rodea bajo un marco cientifico y contrastado es el objetivo. La
mayoria de conceptos que iran surgiendo son de sobra conocidos por todos nosotros, son conceptos que tenemos
interiorizados en nuestro quehacer diario, pero que habitualmente no reparamaos en ellos al igual que otros No repararon en
por qué una manzana cae al suelo si la soltamos en el aire.

Se propone un vigie a través de historias, definiciones y ejemplos gue surquen el mundo de la emocion y que, a modo de
cuaderno de bitacora, nos relate qué es y como puede utilizarse en nuestro mundo: la arquitectura.

¢ QUE ES LA EMOCION?

Sin duda, la primera parada de este viaje debe ser la emocion. Se trata de algo féacil de intuir hasta cierto punto y de un
tema muy presente en la actualidad, pero es importante matizar 10 que se entiende por emocion en este trabajo de
investigacion dentro del amplisimo ideario de su significado. A continuacion se narran dos historias que, de manera visual e
imaginaria, intentan construir en nuestra mente qué es la emocion.

La primera, que narra la historia de Phineas Gage, muestra dos aspectos importantes de la emocion: por un lado, nos
situara su centro de control consciente en una zona localizada del cerebro, al igual que el de la vision se sitla en la corteza
visual'; por otro lado, veremos como la emocion desemperfia un papel fundamental en nuestros actos diarios.

La segunda historia, a partir de un relato de Brian W. Aldiss, sefala la emocion como el principal elemento (por encima de
la razon) que nos diferencia de otros seres vivos (hijos de la naturaleza o de la ciencia) y nos convierte en personas. Este
relato también muestra la emocion como algo totalmente sensible desde la perspectiva corporal, y se aleja por completo
de la idea de que la emocion y el cuerpo son algo independientes.

Phineas Gage

‘En 1848 Phineas P. Gage esta a cargo de una cuadrilla que trabaja para el Ferrocarril Rutland & Burlington cuando
sucede un desagradable accidente. Un despiste inoportuno provoca gue Gage golpee con una barra de hierro un agujero
de una piedra donde previamente habia colocado pdlvora, las chispas producen que aquello estalle y que la barra de
hierro le atraviese la mejilla izquierda y salga por la parte frontal de su craneo, perforando parte del Idbulo frontal del
cerebro. Milagrosamente Gage se recuperd de aquello y aparentemente era la misma persona, andaba bien, podia hablar,
ofr, no habia perdido memoria, seguia siendo habil... pero algo habia cambiado en su caracter, quienes le conocian decian
gue ya no era el mismo. Habla pasado de ser un lider respetado y sociamente habil a convertirse en una persona
maleducada, irreverente, con tendencia a la pelea y que actuaba sin medir sus actos y sin preocuparle sus
consecuencias”. Esto es un resumen de parte del relato del doctor J. M. Harlow (1844), que fue quien se ocuparia de
sanar a Gage y quien posteriormente iniciaria unas investigaciones a partir de este incidente, que desembocarian en la
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Fig. 4.2. David y Teddy segun la pelicula dirigida por Steven
Spielberg.

? La pelicula Inteligencia Artificial dirigida por Steven Spielberg se
basd en este relato.

8 En apartados posteriores se dard una explicacion de lo que se
entiende por sentimiento en este trabajo.

conclusion de que en los Idbulos frontales se encuentran aquellos procesos que rigen las emociones y que definen
nuestra conducta social.

Lo interesante de esta historia es ver cdmo aquella barra le habia arrebatado al pobre de Phineas Gage algo mas que un
“pedazo” de tejido nervioso del cerebro, la barra se habia llevado consigo aquello que mensuraba cada accion que el
cerebro dictaba.

Se trata de un caso en el gue la lesion ha dejado la cognicion intacta (lenguaje, memoria, inteligencia, atencion...), pero ha
provocado cambios visibles en el caracter (este tipo de divergencias se conoce como disociacion). A partir de este caso y
ofras investigaciones, cientificos, neurdlogos y psicologos han demostrado que es en esta parte del cerebro donde reside
lo que podriamos llamar “procesos emocionales” y que sin ellos cualquier habilidad cognitiva puede utilizarse de la manera
menos eficaz posible. La emocion es la que mueve los hilos, la que proporciona cada uno de los instrumentos cognitivos
en la formula de nuestros actos.

Los superjuguetes duran todo el verano (Aldiss, 2001)

En este relato® de Brian W. Aldiss se muestra la conversacion entre dos robots. La diferencia entre ellos es que uno es
mas humano que el otro, pero ¢por qué? Uno es Teddy, un osito de peluche, y el otro es David, una copia de un nino
humano. Teddy se comporta como un ser racional e inteligente, responde racionalizando cada contestacion, eligiendo la
mas adecuada segun valora previamente su ordenador interior; David, por el contrario, se muestra mas dubitativo, es
inteligente también pero en sus comentarios existe una valoracion gue va mas alla de lo puramente racional, algo que no le
deja estar con la tranquilidad que da una mente que todo deja a la razon. A David le han introducido algo que imita los
procesos emocionales de los humanos, le han introducido sensaciones similares a los sentimientos®. Este es el motivo por
el que David sufre al faltarle el afecto de su madre mientras que Teddy sigue impasible con sus correctas contestaciones.

Estas sensaciones, que el relato no explica como ocurren internamente en el robot David, se producen en las personas a
partir de un mecanismo que todos conocemos, pues es algo que Nos sucede constantemente: las respuestas corporales
(presion en el pecho, aceleracion del corazdn, cosquilleo, sudores...). Estas respuestas corporales son la materializacion
fisica de lo que sucede cuando entramos en contacto con un estimulo, y es concretamente esto a lo que llamaremos
emociones (Damasio, 2001), las cuales segun las interprete nuestro cerebro de una manera 0 de otra produciran
sentimientos de alegria, tristeza, culpabilidad, enamoramiento, etc.

Ermesto de Damasio dice acerca de la emocion: “...empleo emocion para un conjunto de cambios que tiene lugar a la vez
en el cerebro y el cuerpo, por lo comun producidos por un determinado contenido mental” (Damasio, 2001).

¢ Qué es la emocion? Dificil respuesta pero facil de saber si juntamos las dos historias. La emocion es lo que nos convierte
en lo que somos 0, como dice Joseph Ledoux, las emociones conscientes ocurren cuando estos mecanismos funcionan
en un animal que tiene la capacidad de tener consciencia de si mismo (Ledoux, 1999), a través de mecanismos corporales
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4 Como se verd mas adelante, no somos conscientes de todos los
mecanismos emocionales que ocurren en Nosotros.

5 Platdn citado por Joseph Ledoux (1999). Las palabras han sido
sacadas de la obra platonica Fedon.

conscientes o inconscientes?, sin ellas nuestros actos serian puramente racionales, Nnos comportariamos como robots
inteligentes de acuerdo a unas habilidades cognitivas que elegiriamos bien, como ocurre en el caso de Teddy, o mal como
le ocurria a Phineas P. Gage.

Se quiere remarcar la importancia de los cambios corporales al hablar de emocion, pues ellos son los que dan constancia
de ella.

¢ DONDE SE PRODUCEN LAS EMOCIONES?

En esta segunda parada lo que interesa es conocer el proceso emocional desde el origen hasta la creacion de la emocion
en si. Se busca el conocimiento de los estados de este proceso para saber asi donde podemos influir Ios arquitectos.

La metodologia a seguir va ser el estudio resumido de lo dicho por algunos neurdlogos, psicologos, fildsofos y otros
estudiosos de la materia. Se ha seleccionado aquellos que se ha considerado més interesantes por su influencia vy el
contenido de sus teorias.

El estudio se ha realizado cronoldgicamente a fin de mostrar la evolucion de algunas teorias emocionales. Se ha trazado
una linea temporal que va desde aquellas primeras teorfas que entendian la emocion como algo independiente a nuestro
cuerpo a aguellas Ultimas que vinculan totalmente la emocion a respuestas fisiologicas. El debate de estas Ultimas es:
¢,qué sucede primero: la respuesta mental o la corporal? (Estoy triste porque lloro o lloro porque estoy triste).

Platon
Platon afirmd que las pasiones son bestias sin control que intentan escapar del cuerpo humano®.

En esta poética afirmacion se sefala a la emocion, entendida como pasion, como presente en nuestro cuerpo, pero No
perteneciente a él. Por otro lado el apelativo de “bestia” indica la fuerza que tienen en nosotros, mientras que el “sin
control” lo directamente en el lado opuesto al de la razdn.,

Descartes.
Descartes escribid para el Discurso del Meétodo (Descartes, 1994):
Pienso, luego existo.

Por ello supe que yo era una sustancia, cuya misma esencia o naturaleza es pensar, y que para su existencia no
hay necesidad de ningun lugar, ni depende de ninguna cosa material, de manera que este “yo’, es decir, el alma
por la que soy lo que soy, es completamente distinta del cuerpo, e incluso es mas facil de conocer que éste, e
incluso si no existiera el cuerpo, el alma no cesaria de ser lo que es.
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Fig. 4.3. Diagrama frenoldgico del siglo XIX.
Das neue Naturheilverfahren, Friedrich Eduard Bilz, 1894.

6 Gall citado por Damasio (2005)
7 Gall citado por ledoux (1999)
& James citado por Carlos Rodriguez (1998).

Esta afirmacion, que es la base del dualismo cartesiano de Descartes, nos esté indicando que mente y cuerpo estan
separados, es decir, que por un lado esta la maguina humana y por otro lo que nos hace pensar y emocionarnos. Durante
mucho tiempo, esta ha sido la creencia imperante: cuerpo y mente eran dos partes bien diferenciadas (con la excepcion
de los monistas, encabezados por Baruch Spinoza) y que la una no influfa en la otra de una manera directa. Hoy en dia,
hay muchas investigaciones que demuestran como cuerpo y mente trabajan de manera conjunta, dicho de otra manera,
que lo gue captan nuestros sentidos influye en nuestras emociones y la reaccion de nuestras emociones influye en nuestro
organismo.

Franz Joseph Gall.

Conocido por desarrollar la teoria de la frenologia, afirmd a finales del siglo XVII que el cerebro era como la reunion de
todos los demas organos® y que cada facultad tiene su propio érgano en el cerebro’, algo que hoy en dia se ha
demostrado. A diferencia del pensamiento de la época, que separaba mente y organismo bioldgico, Gall crefa que cada
drgano disponia de su propia facultad psicoldgica y que en esta relacion residia el punto fuerte de cada uno de ellos. En lo
que se equivocaba Gall era en la creencia de que los circuitos de cada dérgano eran independientes, hoy se sabe que no
se frata de “centros” Unicos de cada drgano, Sino que existen ‘sistemas’ compuestos por varias unidades cerebrales
interconectadas (Damasio, 2001).

Gall resume parte de su doctrina en estas palabras:

Nuestras sensaciones son efecto de la accion de los objetos exteriores sobre nuestros sentidos, percibidas con la accion
del alma, y se hallan acompariadas del placer o del dolor, moviles de todas nuestras acciones. evitar uno y solicitar otro, es
foda la ocupacion de nuestra vida. (Gall, 1806)

William James.
En su articulo de 1884 ¢ Qué es una emocion? escribid lo siguiente®;

Nuestra manera de pensar sobre estas emociones estandar es que la percepcion mental de algun hecho provoca
la disposicion mental llamada emocion y que este estado mental da lugar a la expresion corporal. Mi tesis, por el
contrario, es que los cambios corporales siguen directamente a la percepcion del hecho desencadenante y que
nuestra sensacion de esos cambios segun se van produciendo es la emocion.

Segun esta indicando James, el origen de las emociones son los cambios corporales, es decir, “estamos contentos
porgue Nos reimos, No NOS relmos porgue estamos contentos”. Las teorfas de James han sido criticadas basandose en
que solemos utilizar el cuerpo como imagen de la emocion, sobre todo en algunas reacciones viscerales, tal como
indicarfa Walter Cannon en 1926 en su critica a las teorfas de James (Rodriguez, 1998).
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9 Con esto se deja entrever que la emocion no es Unicamente un
automatismo corporal, sino gue necesita un estado cerebral que la
acepte.

10 Schachter citado por Carlos Rodriguez (1998).

" bid. nota 10.

12 |Lazaraus citado por Carlos Rodriguez (1998).

¢ Estas investigaciones de las que habla Damasio han sido
realizadas en colaboracion con sus colegas Daniel Tranel, Hanna
Damasio, Frederick Nahm y Bradley Hyman.

4 Sacado del ensayo Emotional Expression and temperatura
Modulation de Robert B. Zajonc presente en la publicacion
Emotions: Essays on Emotion Theory (Van Goozen, 1994).

Gregorio Marafion, Stanley Schachter y Rainer Reisenzein.

Trazando una linea temporal, que pasa por los experimentos de Gregorio Maranon realizados en 1924, de los que dedujo
que solo experimentan ansiedad aquellos que se encuentran especialmente predispuestos® (Maranon, 1924), se llega a las
aportaciones que en 1978 realizd Stanley Schachter, en las que proponia un ‘jamesonismo corregido”: la emocion
procede de un cambio visceral, pero implica un estado de activacion simpatica que es evaluado cognitivamente y definido
como tal o cual emocion'®.Posteriormente, estas teorias también fueron rebatidas al comprobarse que no siempre el
ambiente social era fundamental para determinar la activacion de la emocion, perdiendo fuerza lo cognitivo'.

Nico H. Frijda y Lazaraus.

A partir de aqui se entra en un debate acerca del origen cognitivo o perceptivo de la emocion. Diferentes autores defienden
que el origen de la emocion proviene de motivos cognitivos, entre ellos, Nico H. Frijda, que emite la ley del Significado
Situacional, en la que explica que la emocidn es algo que surge como consecuencia de un hecho significativo
(Fridja, 1988):

(...) las emociones surgen como respuesta a las estructuras de significado de determinadas situaciones |...)

Otro autor que defiende la emocion como consecuencia de un proceso cognitivo es Richard S. Lazaraus, quien creo el
concepto de appraisal'?, refiiéndose a la valoracién automéatica e inconsciente de aguello que sucede previamente a la
emocion.

Entiende las emociones como una especie de actos automaticos de origen bioldgico, pero con un proceso cognitivo
previo. Lazaraus también habla de dos tipos de valoraciones, primarias y secundarias, algo en lo que coincide con otros
autores, que las llaman emociones primarias y emociones secundarias. Las primarias se refieren a las emociones béasicas
o fruto de un encuentro (alegria, miedo, tristeza...); mientras que las secundarias hacen referencia a las producidas por un
proceso mental mas profundo, atemporal, por ejemplo, querer a alguien porque te hace estar alegre. Damasio, en
investigaciones posteriores (Damasio, 2001), ha podido demostrar que existe una zonificacion especifica en el cerebro
donde se producen las emociones primarias (sistema limbico, principaimente de la amigdala y el cingulo anterior), vy otra
para las secundarias (cortezas prefrontales y somatosensoriales)’®,

Zajonc y Antonio R. Damasio.

Frente a estas teorfas cognitivas, existen otras recientes que explican el proceso de la manera contraria, siguiendo la linea
gue argumentaba James. Zajonc plantea la existencia de sensaciones emocionales previas a los procesos cognitivos'™,
Defiende gue en ocasiones no recordamos la accion pero si la emocion, 0 no sabemos explicar por qué nos gusta algo o
no.
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BUCLE CORPORAL | BUCLE «COMO Si»

Fig. 4.4. Esquemas de bucle “corporal” y del bucle “‘como si”. El
cerebro se representa en el perimetro superior y el cuerpo en el
inferior. Antonio R. Damasio, 2001,

Fig. 4.5. Estudio de expresiones faciales. Paul Ekman, 1978.

5 Por ofro lado Ekman no afirma que las expresiones emocionales
basicas siempre tengan la misma apariencia. Sefiala que incluso
las expresiones emocionales universales se pueden controlar con
el aprendizaje y la cultura, segun apunta Ledoux (1999).

16 Tomkins citado por Ekman.

Siguiendo esta linea de argumentacion, Antonio R. Damasio cree que en muchas situaciones las emociones y los
sentimientos se originan desde la mente/el cerebro al cuerpo, y de vuelta a la mente/elcerebro. Es 1o que llama “bucle
corporal’. Sin embargo, también defiende la existencia de un comportamiento en el que el cerebro aprende a sentir lo del
cuerpo sin tener que pasar por el cuerpo. Es lo que denomina bucle “como si” (Damasio 2001).

De todo este andlisis superficial del origen de las emociones se puede extraer que todos los estudios relativamente
recientes tienen claro el papel fundamental del cuerpo en la emocion, y aunque el proceso se produzca en una direccion u
Es en este Ultimo tipo de estimulos en los que los arquitectos tenemos algo que decir en la construccion de un ambiente
gue produzca emociones que predispongan a mejorar el uso o la finalidad del espacio u objeto arquitectonico.

La emocion que nos interesa en este trabajo, independientemente de que el proceso emocional sea cognitivo o sensorial
(mental o fisiologico), es la producida por el ambiente arquitectonico que nos rodea. Es aqui donde los arquitectos
podemos hacer uso de nuestras creaciones y utilizar la emocion transmitida en beneficio de quienes las usan.

RELACION CON ORGANISMO

Todos hemos sentido en alguna ocasion como se muestra la emocion en nuestro cuerpo, ya sea tension, escalofrios, o
simplemente placer, pero ¢ hasta qué punto esta esto relacionado con nuestro organismao?

Una vez entendido 1o que es la emocion y cudl es el proceso (0 posibles procesos) de gestacion, vamos a adentrarnos en
los entresijos organicos de aquellas respuestas corporales que comentabamos en el primer apartado.

En este apartado se muestra la relacion entre emocion y organismo a partir los estudios de Paul Ekman. Se han elegido las
investigaciones de Ekman por su calado e influencia en teorfas posteriores, y por o visuales y facimente comprensibles
que resultan sus aportes. En la segunda parte del apartado se repasa someramente el funcionamiento de los procesos
neurales, causantes de aguellas sensaciones corporales gue sentimos.

Paul Ekman.

Una interesante investigacion fue la llevada por Paul Ekman durante los primeros anos 70. Tal como él mismo indica desde
1920 hasta 1960, muchos psicologos influyentes mantuvieron que las expresiones faciales eran socialmente aprendidas y
culturalmente variables. Sin embargo, durante una serie de experimentos y estudios llevados a cabo en 1972 por Ekman y
su equipo (Ekman, 1972) se demostrd como las expresiones faciales que respondian a estimulos emotivos eran las
mismas para todas las personas independientemente de la cultura y, por tanto, que estas se debian a motivos bioldgicos y
no a conductas aprendidas. El propio Ekman, en su articulo Facial expressions of emotion (Ekman, 1972), confiesa que
sus teorfas estaban influenciadas por los escritos acerca de la emocion de Silvan S. Tomkins'®, que defendia que las
expresiones faciales eran la respuesta a estimulos emocionales y que cada uno de ellos tenia una expresion especiffica, vy
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7 Aunque es psicdlogo, Daniel Kahneman gand junto con Vernon
Smith el Premio Nobel de Economia del 2002 por haber integrado
aspectos de la investigacion psicologica en la ciencia economica,
especialmente en lo que respecta al juicio humano vy la toma de
decisiones bajo incertidumbre.

Consultado el 28 de septiembre de 2013 en:.

http://www. princeton.edu/~kahneman/

los que vya hiciera mucho antes Charles Darwin (1984) en los que anticipaba que los primeros primates ya mostraban
expresiones similares a las nuestras y que, por tanto, se trataba de una evolucion bioldgica.

Con todo esto, Ekman estaba dejando ver que las emociones son fruto de procesos organicos comunes a todas las
personas, que funcionamos (aungue Nos cueste verlo), como maquinas con compuestos iguales.

Procesos Neurales.

Hoy en dia se sabe que son los procesos neurales los encargados de definir aquello que sentimos. Se sabe que nuestro
organismo produce neurotransmisores, como la endorfing, la dopamina, la serotonina o la norepinefrina, que intervienen
directamente en 1o que uno siente, pero sin embargo No se conoce el motivo exacto por el que algo nos hace sentir bien o
mal. En palabras de Damasio: Saber que una sustancia esta operando sobre determinados sistemas, en determinados
circuitos y receptores, asi como en neuronas concretas, no explica por que uno se siente feliz o triste (Damasio, 2001).

Sabemos que hay una sustancia que es la causante de que nos sintamos de una manera u otra, y aungue, como indicaba
Damasio, se desconoce el proceso interno neural, sabemos que el primer condicionante parte del ambiente exterior, ya
sea de las relaciones sociales, de la naturaleza o, por ejemplo, del entorno arquitectonico. Sabemos que aquello que
creamos (Un espacio interior, una silla, una plaza urbana...) va a producir unas sustancias gque van a influir de una manera u
otra en el cerebro de los futuros usuarios. Es, pues, de vital importancia para el arquitecto o interiorista al menos ser
consciente de las posibles consecuencias de aquello que crean.

Con toda esta explicacion no se pretende quitar mérito a los totems existentes de belleza y reducirlo todo a un proceso
puramente bioldgico, sino todo lo contrario, se pretende entender o gue ocurre en nuestro cuerpo cuando “algo” produce
un estimulo emocional y qué consecuencias trae, de modo que si conseguimos dominar aquello que produce estimulos
estaremos influyendo en la emocion de la persona de una manera controlada.

NUESTRAS ACCIONES = RAZON + EMOCION

Este punto del viaje nos lleva a ver como entra en juego la diada razon-emocion a la hora de tomar decisiones vy realizar
nuestras acciones. En este proceso es tan importante el razonamiento cognitivo como aguellas sensaciones emocionales
que aparecen cada vez gue tenemos gque tomar una decision. Un nuevo elemento fundamental surgira en todo este
proceso de toma de decisiones: el ambiente. Es agui donde entra en juego la arquitectura, en el entendimiento de este
ambiente como el espacio que interactla con NOSotros.

En 1979 Amos Tversky vy Daniel Kahneman'’ desarrollaron la Teoria Prospectiva (Prospect Theory) en la que se introduce el
factor psicoldgico a la hora de decidir entre alternativas de riesgo en operaciones financieras (Damasio, 2001). La teoria
demuestra como la razén objetiva no es siempre efectiva, que nos es dificil actuar de acuerdo a ella, y que son otros los
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Fig. 4.6. Caricatura del peso de la emocion y
decisiones diarias. Amjad Rasmi, 2011.

la razdn en nuestras

factores que acaban determinando. Estos otros factores son los emocionales. A este tipo de decisiones las denominan
atajos heuristicos. Un ejemplo de atajo heuristico serfa el rechazo a la pérdida. Por ejemplo, una persona prefiere no perder
200 euros que ganar 200 euros. Esta teorfa nos demuestra, en un campo aparentemente tan racional como la economia y
la probabilidad, que la accion final depende de la interaccion entre razon y emocion.

En ocasiones, los impulsos emocionales pueden influir negativamente en nuestras acciones. Imaginemos gue alguien nos
insulta y sentimos enfurecimiento (el cuerpo se contrae, el pulso se acelera y la vista tiene un punto fijo), probablemente
nuestra razon nos esté indicando que lo ideal es pasar del tema y olvidarlo, pero nuestras sensaciones bioldgicas son mas
fuertes en este caso vy finamente acabamos golpeando al que nos ha insultado.

Al final, es la suma de la razon y la emocion la que da como resultado unas acciones, en ocasiones la emocion nos
ayudaré a acertar y en otras ocasiones nos equivocaremos.

Damasio habla de la importancia de la accion conjunta de cuerpo y cerebro a la hora de entender como funciona nuestra
mente. Basa su explicacion en tres afirmaciones:

1-  El cerebro humano y el resto del cuerpo constituyen un organismo indisociable, integrado mediante circuitos
reguladores bioquimicos y neurales mutuamente interactivos (que incluyen componentes endocrinos, inmunes
y neurales autonomos).

2- El organismo interactua con el ambiente como un conjunto: la interaccion no es nunca del cuerpo por si solo
ni del cerebro por si solo.

3-  Las operaciones fisiologicas que podemaos denominar ‘mente’ derivan del conjunto estructural y funcional y no
Solo del cerebro: los fenomenos mentales solo pueden comprenderse cabalmente en el contexto de la
interaccion de un organismo con su ambiente. El hecho de que el ambiente sea, en parte, el producto de la
propia actividad del organismo, no hace mas que subrayar la complejidad de las interacciones que hemos de
tener en consideracion.

En estas tres afirmaciones, Damasio habla de cerebro, organismo, fendmenos mentales, interaccion y ambiente; nos
indica que organismo y cerebro forman una union indisoluble, van de la mano; por otro lado, muestra que la interaccion del
organismo (y su siamés cerebral) con el ambiente forman otro conjunto indisoluble cuyo efecto inmediato sera un
fendmeno mental; esto que denomina ‘fendmeno mental’ sera a la postre el origen de la accidn a realizar (fisica o0 mental).

Si hacemos una traslacion de esto a la arquitectura podemos entender. el ambiente como agquello que nos rodea; v la
interaccion del ambiente con nuestro cuerpo (organismo) como el resultado de lo captado por nuestros sentidos bajo el
control del cerebro. Serfa facil relacionar todo esto con lo que Peter Zumthor nos contaba en su conocida conferencia
‘Atmaosferas”, definicion, si queremos, de ambiente arquitectonico.

En sus afirmaciones, Damasio habla de como en el proceso mental interviene tanto lo neuronal como lo que capta nuestro
cuerpo al interaccionar con un ambiente, o lo que es lo mismo: como nuestros actos son fruto de la accion conjunta de los
procesos cognitivos (razdn) y los corporales (emocion).
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'8 Entrevista realizada el 11 de abril del 2008. Consultado el 10 de
octubre en:
http://Awww.eduardpunset.es/419/charlas-con/el-cerebro-teatro-
de-las-emociones.

El objeto de esta tesina se basa en el entendimiento del ambiente, en mi caso arquitectonico, como una contribucion mas
a la accion mental, y en como si somos capaces de controlarlo podremos influir de una manera cuantificable en el
funcionamiento de nuestra mente. De acuerdo con esto, imaginemos gque conseguimos condicionar un ambiente
arquitectonico para que sea captado de una manera concreta por el binomio cuerpo-cerebro vy del que nacera un
fendmeno mental especifico Entonces habremos conseguido influir directamente en el estado mental del individuo
mediante la arquitectura creada. Aunque, sin duda, la dificultad es conocer como influye exactamente cada mecanismo en
nuestro cuerpo-cerebro, lo realmente interesante es ser conocedor de este sencillo proceso y de su afeccion a nuestro
funcionamiento mental.

OTROS TERMINOS

La intencidn de esta seccion es desarrollar una serie de términos directamente relacionados con la emocion. Se trata de
conceptos que, ademas de ayudar a comprender mejor nuestro sistema emotivo, tenderéan nuevos puentes entre la
emocion y la arquitectura.

Sentimientos

Si buscamos qué son los sentimientos encontraremos multitud de definiciones y puntos de vista, seguin se aborden desde
la psicologia, la neurologia o el entendimiento comun. En la presente investigacion interesan aquellas que estan
directamente ligadas al concepto corporal de emocion, aguellas que tienen un origen en la biologia de nuestro organismo.

En una entrevista realizada por Eduard Punset a Antonio Damasio, este hablaba de dos procesos diferenciados y
continuos. El primero, que es la emocion provocada por el estimulo; y el segundo, que es la lectura de esa emocion por
parte de nuestra mente (esto serfa el sentimiento). Concretamente, respondia asi una de las preguntas realizadas por
Punset’®:

Es muy importante distinguir entre la fase de la emocion y la fase del sentimiento. Cuando experimentas una
emocion, por ejemplo, la emocion de miedo, hay un estimulo que tiene la capacidad de desencadenar una reaccion
automatica. Y esta reaccion, por supuesto, empieza en el cerebro, pero luego pasa a reflejarse en el cuerpo, ya sea
en el cuerpo real o en nuestra simulacion interna del cuerpo. Y entonces tenemos la posibilidad de proyectar esa
reaccion concreta con varias ideas que se relacionan con esas reacciones y con el objeto que ha causado la
reaccion. Cuando percibimos todo eso es cuando tenemos un sentimiento. Asi que percibiremos simultaneamente
que alguien ha gritado (y eso nos inquieta), que nuestra frecuencia cardiaca y nuestro cuerpo cambian, y que,
cuando oimos el grito, pensamos que hay peligro, que podemos O bien quedarnos quietos y prestar mucha
atencion, o bien salir corriendo. Y todo este conjunto (el estimulo que lo ha generado, la reaccion en el cuerpo y las
ideas que acomparian esa reaccion) es lo que constituye el sentimiento. Sentir es percibir todo esto, y por eso
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RESPUESTA
CORPORAL

Fig. 4.7. Esquema de la creacion de sentimiento segun Damasio.

PROCESOS

MENTALES DECISION

ESTIMULO

INTUICION

Fig. 4.8. Intuicion como atajo en la toma de decisiones.

9 Aungue lo habitual es pensar que el estimulo venga desde el
exterior, en ocasiones el elemento estimulante puede estar en
nuestro interior, son las ya explicadas “emociones secundarias”.

20 Entrevista realizada el 18 de mayo del 2014 para el programa
Redes.

vuelve a situarse en la fase mental. De modo que empieza en el exterior, nos modifica porque asi lo determina el
cerebro, altera el organismo y entonces lo percibimos.

En este camino cerebral de ida y vuelta (en el que algo estimula el cerebro y provoca que los neurotransmisores manden
una informacion al cuerpo, provocando su respuesta de una manera fisica para, inmediatamente, enviar la informacion de
esta respuesta al cerebro y asi emitir un “veredicto” final, que sera el sentimiento) hay siempre un factor fundamental
independiente de nosotros: el elemento estimulante™®.

En el caso que nos afecta este “elemento estimulante” seria el espacio 0 cuerpo arquitectonico creado. Por ejemplo, si
Creamos un espacio interior gue provogue unas sensaciones emocionales de tranquilidad corporal, nuestros sentimientos

mentales indicaran que estamos en una situacion de placer.

Intuicion

Al'igual que sucedia con los sentimientos, si hiciéramos un estudio de lo que dice el mundo filosdfico y psicoldgico acerca
de la intuicion, probablemente esta seccion abarcaria toda la extension de esta investigacion. Las definiciones que mas
nos interesan son aquellas que la abordan como un proceso natural € innato del ser humano, un proceso que Nos ayuda a
decidir mejor.

La mayoria de investigadores recientes la definen como un atajo en la toma de decisiones del cerebro. Damasio habla de
un mecanismo encubierto por el que llegamos a la solucion de un problema sin razonar con respecto a él (Damasio, 2001).
Gerd Gigerenzer explica, en una entrevista realizada para el programa Redes®®, cémo la eleccion intuitiva puede ser mejor
opcion gue los modelos de eleccion racional, la regresion mditiple o los programas estadisticos complejos. Presenta la
intuicion como un proceso basado en o que llama “regla heuristica”, que en esencia significa que el cerebro desecha
informacion para ayudar a decidir mejor; se trata de una herramienta de un proceso evolutivo cuyo fin es la supervivencia.

Si retomamos a Phineas Gage y hacemos una lectura un poco mas profunda, se puede deducir que en realidad esta
persona habia perdido la valoracion intuitiva de sus actos, eligiendo mal en la mayoria de los casos. La intuicion es algo
directamente ligado e interviniente a nuestros procesos mentales.

Investigaciones como las de Damasio o Gigerenzer nos indican que cuando tomamos decisiones 10s conocimientos
adquiridos pueden llegar a pesar muy pPoco a la hora de “acertar” en lo que hacer. Hay una parte del cerebro encargada de
medir las consecuencias de los actos en un medio social, de elegir lo que va a ser mejor para uno o para el resto, algo
gue nos ayuda a anticiparnos al futuro; esto es la intuicion.

El funcionamiento interno de los procesos intuitivos es algo en constante y actual investigacion. Recientemente se ha
demostrado la influencia de mecanismos inconscientes sensitivos de nuestro cuerpo. Nuestro cuerpo estéa recibiendo mas
informacion de la que somos capaces de procesar de manera consciente, y esta informacion influye directamente en
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Fig. 4.9. En la jungla del supermercado el color puede activar
nuestros marcadores somaticos.

nuestro proceso de toma de decisiones intuitivas. Se trata de un tema que sera desarrollado mas extensamente en el
punto Emociones inconscientes.

En una valoracion de todo lo anterior, se puede entender la intuicion como una ayuda rapida a la hora de tomar decisiones.
Esta ayuda se basa Unicamente en los procesos emocionales, dejando de lado cualquier proceso racional.

¢ Puede la arquitectura utilizar la intuicion? Mas que utilizarla, puede prevenir los procesos intuitivos y ponerles pequenas
trampas que los accionen a través de colores, sonidos, luces, texturas...

Marcadores soméaticos

Se trata de un proceso emparejado con la intuicion y que ha sido desarrollado por el ya nombrado Antonio Damasio. En
este caso, se sugiere que nuestro cerebro es capaz de indicarnos qué le "gusta’” mas o menos.

La hipdtesis del marcador somatico consiste en un mecanismo emocional que nos ayuda a desechar o guiarnos en la
toma de decisiones. Segun explica, nuestro cuerpo puede provocar un cambio corporal a la hora de elegir, a veces
conscientemente vy otras no, que ayude en la eleccion. Se trata de una especie de dispositivo de alerta automatico que
nos permite elegir a partir de un nUmero menor de altermativas. En el caso de un marcador somatico negativo, la opcion
marcada pasaria de ser entendida como una opcion mas a algo que produce una sensacion emocional de rechazo; por el
contrario, si se trata de un marcador positivo, la opcion encendida pasaria a ser algo que estimula de manera placentera
nuestro cuerpo.

Un ejemplo basico de como utilizar esto en el diseno de arquitecturas serfa; supongamos que gueremos disenar la zona
de alimentos provenientes de agricultura ecoldgica dentro de un supermercado, probablemente, un tono verde bien
elegido en la zona contenedora despertara una luz automatica en el cerebro de aguella persona que busca estos
alimentos en la jungla del supermercado.

Niveles de procesamiento

Los niveles de procesamiento se refieren a como las personas respondemos emocionalmente al entrar en contacto con
objetos vy espacios. Dependiendo de la manera en que respondamos al uso del objeto o espacio, el procesamiento sera
de un nivel o de otro.

Los profesores del Departamento de Psicologia de la Northwestern University, Andrew Ortony y Wiliam Revelle, junto con
el profesor Donald A. Norman del Departamento de Ingenieria de la misma universidad, han desarrollado estudios en
busca de cémo el ser humano se relaciona emocionalmente con aquello que le rodea (objetos, lugares...). Segin
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Fig. 4.10. \/illa Mairea, Alvar Aalto, 1937.
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Fig. 4.12. Casa Frank (House VI), Peter Eisenman, 1972.

entienden, los seres humanos disponen de tres niveles de procesamiento a la hora de producirse estas relaciones
emocionales: visceral, conductual y reflexivo (Norman et al., 2005).

Con estos tres niveles definen las diferentes partes del procesamiento cerebral: el nivel visceral se refiere a la capa
automatica de sistemas de disposiciones determinadas geneticamente; el nivel conductual, a la parte que contiene los
procesos cerebrales que controlan el comportamiento cotidiano; y el nivel reflexivo, a la parte contemplativa del cerebro
(Ortony et al., 2005).

Al final, estos niveles ponen nombre y dan una explicacion al proceso mental que nos lleva a que nos guste algo o no.
Este proceso es algo que tenemos interiorizado y que habituaimente no nos planteamos dada su cotidianidad; 1o que sf
que nos planteamos y somos totalmente conscientes es de si Nos gusta algo o no.

El nivel visceral se refiere a aguellas primeras sensaciones, por ejemplo, coger algo y que el tacto nos sea agradable o no.
Sin embargo, con el nivel conductual seria el buen uso del objeto lo que nos causaria el placer. El nivel reflexivo lleva
CONSIgo un paso mas, por ejemplo, un proceso mental que nos lleve a deducir el por qué del nimero de columnas de una
iglesia gatica o el significado del logo de una tienda.

Para explicar cada uno de estos niveles de procesamiento, Norman relaciona el nivel visceral con las sensaciones
obtenidas al montar en una montana rusa; el nivel conductual lo compara con el placer de cortar alimentos con un buen
cuchillo afilado en una tabla apropiada; v finalmente, el nivel reflexivo 1o relaciona con la contemplacion de una obra de arte.
Ademas, explica que no existe exclusividad de los niveles, y que un objeto puede disfrutarse a nivel visceral en primera
estanciay posteriormente a nivel reflexivo, por el hecho de haber descubierto “algo” sobre él (Norman, 2005).

Considero esta clasificacion realmente interesante, asi como totalmente transportable al campo de la arquitectura. Dentro
del nivel de procesamiento visceral incluiria esas buenas sensaciones que transmite la arquitectura al sentirla, ese placer
tangible al que Juhani Pallasmaa se refiere en los Ojos de la Piel (Pallasmaa, 2006); el procesamiento conductual seria esa
arquitectura bien distribuida o esa buena iluminacion que pasa desapercibida, pero sin embargo cumple perfectamente su
funcion en la “sombra” y sin vocacion de protagonista; con el nivel reflexivo entrarfamos en esas arquitecturas que
esconden una “historia” como las de Toyo Itoh, por ejemplo. Con esta breve transportacion a nuestro campo, no pretendo
limitar los campos del disefio arquitectonico en una u otra direccion, pero si que creo gue entender como los usuarios
procesan nuestras creaciones Nos ayudara a plasmar mejor nuestra intencionalidad proyectual.

Estados afectivos:

Entiendo por sentimientos las afecciones del cuerpo por medio de las cuales aumenta o disminuye, se acrecienta
0 se reduce la potencia de obrar de dicho cuerpo, y a la vez las ideas de estas afecciones.
Baruch Spinoza?'.
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Fig. 4.13. El color azul tiene, dentro del espectro visible, una
longitud de onda corta. Probablemente ayude a crear espacios
con afeccion posttiva al excitar poco el nervio dptico.

Fig. 4.14. Por el contrario el color rojo tiene, dentro del espectro
visible, una longitud de onda larga. Probablemente ayude a crear
espacios con afeccion negativa al excitar mas el nervio optico.

21 Spinoza citado por el Diccionario de Filosofia (Ferrater, 1964).

El término ‘estado afectivo’ se utiliza para indicar la predisposicion que cada persona muestra ante los estimulos externos o
de su propio yo. Segun el Diccionario de Filosofia de José Ferrater Mora (1964), la definicion mas comun de afeccion es
una alteracion de la sensibilidad o del entendimiento inferior que puede ser producida por algo externo o responder a un
estado preexistente del animo afectado.

A continuacion se va a explicar como el sistema afectivo es el encargado de que la red de neurotransmisores esté mas
abierta 0 mas cerrada. Esto afectara a nuestra predisposicion a sentir aquello gue nos rodea.

Donald A. Norman en su publicacion E/ disefio emocional (2005) nos explica que algunos neurotransmisores intensifican la
tfransmision, mientras que otros la inhiben. El hecho de ver, oir, tocar o cualquier otro modo de sentir el entorno o el mundo
a nuestro alrededor, hace que el sistema afectivo enjuicie..., liberandose asi neurotransmisores determinados en funcion
del estado afectivo en funcion. Estos neurotransmisores son los encargados de pasar la informacion entre células
nerviosas. Lo que provoca el sistema afectivo es que se corten o0 se abran las vias de comunicacion de los
neurotransmisores que intervienen directamente en nuestro estado emocional. La componente afectiva tendra un papel
fundamental en nuestra manera de enfrentarnos al mundo, de ella dependera que nuestro cerebro esté relajado, o, por el
contrario, que esté en alerta.

Segun indica Norman, los estados de afeccion de grado negativo provocaran que estemos alerta ante un posible peligro
0 amenaza. Esto se debe a gue los neurotransmisores se concentran en un proceso concreto, cortando la informacion
que se transmite de una célula nerviosa a otra. Se trata de un mecanismo de defensa que permitira centramos en algo,
pero cerrara la puerta a otras acciones cerebrales.

Por otro lado, si el estado de afeccion fuese de tipo positivo provocaria una situacion distendida, en la que estarfamos
relajados y abiertos a la entrada de multiples estimulos. Esto se debe a que los neurotransmisores amplian la informacion
transmitida entre células nerviosas.

Para entender como puede utilizarse esto en el disefio de espacios o arquitecturas, es necesario comprender el proceso
de generacion de estimulos transmitidos: imaginemos que entramos a un espacio y notamos gue Nos Mojamos 10s pies.
Esto provocara un procesamiento cerebral de tipo visceral que automéaticamente indicara un estado de alerta, que sera
transmitido al sistema afectivo en el que los neurotransmisores realizaran su trabajo de acuerdo a 1o explicado
anteriormente, y provocaran que estemos concentrados por si “ha pasado algo”. Este es un ejemplo en el que la manera
de llegar la informacion al cerebro ha sido de tipo visceral, pero perfectamente podria haberse dado el caso  de un
procesamiento reflexivo o conductual.

Un control de los mecanismos emocionales que provocan los estimulos cerebrales tendra como consecuencia una
influencia directa en el estado afectivo. De este modo, si diseflamos un aula infantil y utiizamos como mecanismos
emocionales colores de longitudes de onda corta que eviten la excitacion del nervio dptico, musica de fondo armaonica,
olores afrutados y un tacto suave de los materiales conseguiremos un estado afectivo positivo, 10 que provocara que los
alumnos estén mas abiertos a la entrada de informacion, algo que aumentara su curiosidad vy predisposicion al aprendizaje

y creatividad. Por el contrario, si disehamos el espacio donde se halla la persona que vigila el area de neonatologia serfa
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SCIENTII
AMERICAN

Fig. 4.15. Imagen del paciente TM sorteando obstaculos.

22 | articulo esté publicado en el nimero de mayo de 2010 de la
revista Scientific American.

23 Puede verse el video en la siguiente direccion, consultada el 15
de enero del 2014
http://blogs.scientificamerican.com/observations/2010/04/22/blind
sight-seeing-without-knowing-it/

24 Paul Maclean citado por Joseph Ledoux (1999).

2% Entrevista realizada por Eduard Punset a Beatrice de Gelder vy
emitida en Redes con el titulo de Nuestra vision inconsciente
(Enero 2013).

muy conveniente crear un ambiente de afeccion medio-negativo que provocase cierto grado de concentracion, evitando la
distraccion.

Diseros interactivos o que modifican su percepcion sensitiva pueden modificar el estado de afeccion segun convenga. Por
ejlemplo, mediante la iluminacion en comercios, salas de cine 0 momento de emergencia.

Emociones inconscientes

¢,Todo lo que sabemos que vemos es realmente 1o que vemos? Beatrice de Gelder lleva desde los anos 70 investigando
acerca de esto, y ha llegado a la conclusion de gue nuestros 0jos captan mucho mas de 1o que sabemos gque vemos,
pero lo realmente interesante de sus investigaciones no es que el 0jo funcione como una camara que capta iImagenes y
algunas, las que nos interesan, son las que llegan a nuestra mente, 10 reaimente interesante es la influencia que estas
imagenes tienen en nuestro estado emocional e intuitivo.

En un articulo del afio 2010 de la revista Scientific American??, Beatrice de Gelder hablaba de los experimentos realizados
con un paciente al que llaman TM. En el ano 2003, TM habia perdido la vision por culpa de dos golpes que lesionaron la
zona del cerebro conocida como corteza visual primaria y que provocaron gue el paciente fuera declarado clinicamente
ciego. Segun cuenta De Gelder sus ojos funcionaban perfectamente bien, pero la lesion en la corteza impedia la llegada de
la informacion y le habian dejado totalmente ciego. En el experimento realizado por De Gelder y su equipo se puede ver
como este paciente es capaz de sortear una serie de obstéculos colocados en un pasillo a modo de zigzag?®.

En su articulo, la investigadora nos explica como, aungue el camino habitual de llegada de informacion visual al cerebro se
habia roto, la informacion seguia llegando. Esto se debe a la existencia de diferentes rutas visuales, algo que se ha podido
estudiar en experimentos con animales. Estas rutas se basan en estructuras neurales que habitualmente estan en desuso,
pero gue tuvieron un papel fundamental en la evolucion y supervivencia de los primeros seres humanos. En esta linea, a
mediados del siglo pasado, Paul Maclean consideraba que las emociones eran funciones cerebrales que intervienen en el
mantenimiento de la supervivencia del individuo v de la especie®*.

Este experimento afecta directamente a un mecanismo racional de supervivencia, pero ¢puede afectar la vision
inconsciente a la emocion? En una entrevista para el programa Redes®®, de Gelder explicaba cémo han realizado
experimentos similares pero mostrando objetos que dan miedo 0 cosas que generan emociones y han conseguido que al
menos tres pacientes tengan respuestas emocionales, de donde han deducido la influencia de la amigdala, centro de las
emociones primarias. En la misma entrevista también cuenta que si a una persona con vision totaimente normal le
ensefiamos una expresion corporal de enfado la captara en 12 milisegundos, pero si le preguntamos: “;habia un cuerpo
ahi 0 no?”, nos dira: “jahi no habia nada!”. Sin embargo, yo podré mostrarle con medidas independientes que ha reparado
completamente en que una persona enfadada le miraba”. Finamente, acaba explicando como las personas, aunque
piensen que estan siendo totalmente conscientes y su accion se debe a motivos completamente racionales y no intuitivos,
en realidad no saben en qué medida les esta afectando emocionalmente aguello que ven pero no saben que 1o han visto.
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Fig. 4.16. Santa Maria Novella, Florencia, Leon Battista Alberti.

Es interesante hacer una traslacion al espacio arguitectonico vy ver como puede influir en nuestro estado emocional sin
aparentemente saberlo. Un color, una proporcion o una imagen pueden ser captados por nuestro organismo e influir en
nuestras decisiones o en nuestra predisposicion a realizar una accion de la manera mas correcta o no. Tal vez los antiguos
estaban en lo cierto, sin saberlo a ciencia cierta, en esa buUsgueda intuitiva de arquitectura simétrica, armonica vy
antropoldgica, facultades con las que nuestro cerebro logra una empatia y un buen recibimiento. Quizas ahora podemos
demostrar porque nos gusta y emociona tanto lo bello.

67



68



SUBCAPITULO IVb SOBRE EL DISENO A PARTIR DE LA EMOCION
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TSI seguimos las definiciones de Damasio estudiadas en el
Capitulo Va estarfamos hablando mas bien de sensaciones que
de emociones, ya que 1o que se busca es la lectura de la emocion
que provoca ese significado connotativo.

SUBCAPITULO IVb SOBRE EL DISENO A PARTIR DE LA EMOCION

En esta parte se busca el estudio y comprension de las metodologias ya existentes que tengan presente la emocion. La
mayoria de los sistemas que van a ser estudiados no provienen del campo arquitectonico pero si de campos en los que el
diseno v la creatividad estan presentes. Con ello se pretende incorporar a la arquitectura e interiorismo aquellos avances
de otros campos del diserio que tengan presente la emocion, ya sea como un ingrediente mas del campo o como el
objetivo principal.

Se han seleccionado aguellos métodos considerados mas interesantes, ya sea por su posible adaptacion a la fase de
disefo arquitectonico, por lo interesante de sus propuestas 0 por un aporte que nos haga ampliar la mirada critica del
arquitecto.

DIFERENCIAL SEMANTICO

El Diferencial Semantico (DS) es un método desarrollado en el ano 1957 por Charles Osgood y sus colaboradores, George
Suci y Percy Tannenbaum, para estimar de manera objetiva la percepcion que los consumidores tienen de un objeto
(Mondragdn vy Vergara, 2008). Se trata de un sistema utilizado en mdltiples campos cuyo objeto de estudio es lo que
realmente significan los objetos 0 conceptos para las personas; a partir de unos adjetivos lanzados se recogeran unas
reacciones emocionales de los sujetos que definiran la percepcion del objeto o concepto por parte del sujeto.

Este método basa su modo de actuar en la relacion mental que existe entre un objeto o concepto y unos adjetivos, estas
relaciones se iran cuantificando hasta esculpir el significado real de lo que supone ese objeto 0 concepto para una
persona O grupo de personas. Varias investigaciones han utiizado esta herramienta para indagar en el verdadero
significado de las palabras para las personas; en esta linea, Osgood habla especiaimente de dos significados de las
palabras: el denotativo y el connotativo (Osgood, 1976). El primero se refiere a la definicion de una palabra que darfa, por
ejemplo, un diccionario; el segundo serfa el significado que una palabra representa mentalmente para una persona.

El significado connotativo es el que persigue el método del Diferencial Semantico. Lo que se pretende es conocer, de una
manera cuantificable, las emociones’ que despiertan cierto objeto o palabra en un sujeto. Para ello, la metodologia se basa
en la busgueda de una serie de adjetivos bipolares (rapido/lento) relacionados con cada objeto o concepto y que seran
evaluados por una serie de sujetos. Para un mejor andlisis, Osgood decidid categorizar los adjetivos de acuerdo a tres
factores: evaluacion, donde se conoce la actitud hacia el objeto (bueno/malo); potencia, que se refiere a la fuerza
intrinseca de cada objeto hacia el sujeto (aspero/suave); y actividad, que indicaria lo dinamico del adjetivo hacia el sujeto
(pasivo/activo) (Osgood 1976).
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Fig. 4.17. ;Cudl es el significado de una plaza para los
cludadanos? Plaza de la Virgen, Valencia.

Fig. 4.18. ¢Qué suponia realmente para Van Gogh su habitacion?
El dormitorio en Ariés, Vincent van Gogh, 1888.

La sistematica seguida para conocer la respuesta emocional hacia un objeto concreto serfa la siguiente:

1. Se buscan adjetivos bipolares u opuestos, por ejemplo bueno/malo, répido/lento, feliz/triste o frio/caliente, y se
colocan en una escala. Las escalas suelen ir de -3 a 3 pero puede evitarse los ndmeros negativos utilizando
escalas que vayan de 1 a 7 o escalas sin numeracion (esto queda a juicio del evaluador).

2. Se ordenan de acuerdo a los factores de evaluacion, potencia y actividad,

3. Se selecciona el grupo de sujetos que seran objeto de estudio de acuerdo a unos motivos, obteniendo la
méaxima informacion de ellos.

4. A cada sujeto se le mostrara un objeto (también podria ser un concepto, por ejemplo, la religion) o una imagen
del objeto para su posterior valoracion de acuerdo a las escalas definidas por los adjetivos. Esta valoracion
podria hacerse directamente con el uso in situ del objeto, o con la experiencia que se tiene de €l en el caso de
que se muestre una imagen.

5. Con los datos obtenidos se realizan tablas, en las que se valoraran las medias obtenidas, desviaciones tipicas
0 relaciones entre factores.

6. Se emiten unas conclusiones.

Como ocurre en otros métodos de andlisis, lo realmente importante es seleccionar bien los adjetivos vy los sujetos que
seran objeto de estudio. No solo debe valorarse qué adjetivos utilizar, sino el nimero de ellos, puesto que un ndmero
excesivo podria aburrir al sujeto, mientras que un ndmero corto podria dar resultados que solo podrfamos utilizar de
manera conceptual. También es importante tener en cuenta, como indican Mondragdn y Vergara, que los adjetivos pueden
ser entendidos de diferente manera dependiendo del concepto u objeto al que se les asocie, por ejemplo, frio puede ser
valorado negativamente si se relaciona con un hogar pero positivamente si se relaciona con una nevera.

Se trata de un método que ha sido muy utilizado en numerosos campos debido a su facil, econdmica vy répida aplicacion,
y que ofrece una idea bastante clara del valor connotativo desde el punto de vista emocional del sujeto hacia el objeto o
concepto.

Su aplicacion en arquitectura o interiorismo alcanza su mayor interés cuando se utiliza para conocer lo que significa
emocionalmente un espacio para un usuario, mas alla de su significado denotativo. Por ejemplo, segun la RAE, un
restaurante es: Establecimiento publico donde se sirven comidas y bebidas, mediante precio, para ser consumidas en el
mismo local.

Sin embargo, con este método podriamos conocer 1o que significa emocionalmente el concepto de restaurante para un
grupo de sujetos especifico. El estudio podria aplicarse a una tipologia concreta de restaurante o incluso a un restaurante
existente para, de este modo, evaluar si se han obtenido los deseos perseguidos con su diseno.

El conocimiento de los significados emocionales de espacios, ya sean como concepto (universidad, hospital...) o como
espacio concreto (Centro Comercial El Saler, el dormitorio de un hogar...) puede utilizarse como punto de partida de otras
metodologias mas complejas o como fase de andlisis a la hora de elaborar una estrategia emocional en el disefio de

arquitecturas.
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2 Kuller citado por Felgoroso et al. (2011).
% bid. nota 2.

DESCRIPCION SEMANTICA DE AMBIENTES

A principio de los afios 70, Rikard Kuller desarrolld lo que llamdé Descripcion Seméntica de Ambientes®. Se trata de una
herramienta que aplica los principios del método del Diferencial Semantico de Osgood, Suci y Tannenbaum a ambientes
arquitectonicos, ya sean interiores o exteriores. La intencion era conocer las experiencias emocionales de grupos de
personas hacia ambientes arquitectonicos concretos y definir cudles eran los factores mas representativos para el
conocimiento del significado real de un ambiente arquitectonico para un grupo de estudio.

Klller inicid su estudio con mil palabras extraidas del Diccionario Nacional Sueco; a partir de diferentes estudios, este
grupo de palabras se fue reduciendo hasta quedar en Unicamente 8 palabras que definian los factores principales: agrado,
complejidad, unidad, cerrazon, omnipotencia, estatus social, afecto y originalidad®.

METODO KANO

¢ Qué busca un cliente en un producto? Probablemente la respuesta mas comun sea “calidad”, pero ¢como se mide ésta?
Durante los anos 70, Noriaki Kano estuvo estudiando la propiedad mensurable de la calidad de los productos vy llego a la
conclusion de gue la Unica escala utilizada hasta entonces, gue era bueno-malo, se guedaba corta a la hora de valorar el
concepto real de calidad sentida por un cliente. Kano llegd a la conclusion de que era el binomio rendimiento de un
producto-grado de satisfaccion los que definian el valor real de calidad. En sus estudios del binomio funcionalidad-
satisfaccion, Kano ided una escala de tres tipos de calidad: calidad obligatoria, calidad unidimensional y calidad atractiva
(Ledn, 2005).

Lo que se busca con este método es conocer los requerimientos del usuario, qué desea y qué es lo que realmente le
satisface. El sistema disefado por Kano es una herramienta que, mediante la realizacion de una serie de preguntas a un
grupo de sujetos especificos, logra conocer la relacion funcionalidad/satisfaccion de los requerimientos. Estos
requerimientos se ordenan también de acuerdo a una clasificacion. El conocimiento de estos requerimientos, asi como su
clasificacion, permitird marcar un punto de partida relativamente seguro a la hora de comenzar con el disefio de un objeto.

El método establece tres tipos de requerimientos segun la relacion entre funcionalidad y satisfaccion (Ledn, 2005).

- Requerimientos atractivos: son aquellos que, por debajo de cierto umbral de funcionalidad, mantienen un nivel
de satistaccion relativamente bajo y constante, pero que, una vez superado ese umbral, producen un aumento
significativo de la satisfaccion.

- Requerimientos unidimensionales. la satistaccion que producen aumenta de modo aproximadamente
proporcional al nivel de funcionalidad.

- Requerimientos obligatorios: son aquellos que, hacia las gamas bajas de funcionalidad, aumentan la
satistaccion en relacion directa con la funcionalidad pero que, superado cierto umbral, dejan de producir un
incremento importante en la satistaccion.
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Esta clasificacion de requerimientos se ve claramente representada en el siguiente gréfico:

Satisfaccion del

cliente
" No expres: Unidimensionales
' Personalizados ! 4
. Sobressalientes !
-7 ST S
i " Manifiestos
‘:' ! Especifice |
4 Medibles n
o

Atract\vos// M TArisen 9

Expectativas
i Funcionalidad
del cliente no - < e e
satisfechas ) 3

//qgator'i()s;

A

i
|
|
e
S Implicitos ™,
+ No mencionados !
Evidentes ¢

Insatisfaccion del
cliente

Figura 4.19. Tipos de Requerimiento del cliente.

El sistema también habla de requerimientos indiferentes, que son aquellos en que un aumento de la funcionalidad no
implica ningun tipo de aumento de la satisfaccion, y requerimientos de respuesta inversa, cuando la percepcion del
disefiador vy la del consumidor son contrarias, es decir, aquello que es funcional para uno no lo es para el otro.

La sistematica empleada para este método serfa la siguiente:

1. Se identifican los requerimientos del producto.
2. Se construye el cuestionario Kano. Para ello se realizan dos preguntas para cada requerimiento de la siguiente

manera:
;,Como se siente si el salon de su casa es grande?
(Requerimientos funcionales)
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$,Como se siente si el salon de su casa no es grande?
(Requerimientos disfuncionales)

Cada una de estas preguntas tendré cinco posibilidades de respuesta de acuerdo a:

1. Me agrada
. Como se siente si 2. Es de esperarse
el salén de su casa es 3. Neutral
grande’? 4. Lo acepto

1. Me desagrada

1. Me agrada
,Como se siente si 2. Fs de esperarse
el salén de su casa NO 3. Neutral
es grande? 4. Lo aceplo

1. Me desagrada

Figura 4.20. Formulario de preguntas.

3. Se redlizan las encuestas con el grupo de estudio seleccionado previamente.

4. Se andlizan las respuestas seguin la sistematica Kano. Segun la contestacion de cada una de las dos
preguntas realizadas para cada caracteristica, estas se clasificaran como requerimientos atractivos,
obligatorios, unidimensionales, indiferentes o de respuesta inversa, de acuerdo al siguiente cuadro:

Reguerimientos disfuncicnales

s 1]12]38]4]5

2ol |DlAlAlA]U

gelo |1 1 [1]O

= D

g¢ gfmvf 1] 11 |O

e<falm] 1t f1]1]O
5 [Inv.|Inv. | Inv. | Inv. | D

Figura 4.21. Clasificacion de requerimientos.

5. Se cuantifican todas las respuestas y se clasifica cada caracteristica con un requerimiento especifico.
6. Se valoran los resultados y con las conclusiones emitidas se inicia el proceso de disefio.
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JEi= KAN = Sensacion, Sentimiento, Impresion
4= SEI = Caracteristicas, Naturaleza, Cualidad

N, -

g\ M
)D\ | KANSH

—

= Sentimiento (imagen mental) + Caracteristicas o Cualidades

Fig. 4.22. Significado de Kansei segun Felgoroso et al. (2011).

Fig. 4.23. El Mazda MX-5 fue disefiado aplicando Ingenierfa
Kansel.

4 La Ingenieria kansei se estudiara en el siguiente apartado.

Este método, a diferencia de otros métodos como la Ingenierfa Kansei* no propone caracteristicas de disefio especfficas;
Unicamente se queda en la fase de conceptualizacion, sirviendo como base de otros sistemas o como herramienta de
entendimiento de la percepcion de una persona hacia un objeto, un espacio o cualquier elemento que sea analizado.

Al igual que ocurre con otros métodos estudiados como el Diferencial Semantico, el método Kano puede ser utilizado
como herramienta de andlisis de lo que entiende un usuario como espacio de calidad de una manera cuantificable.
Podemos conocer qué desea un determinado grupo de gente en sus cocinas 0 qué entienden como un “buen’
restaurante. También es factible el averiguar, en cierta medida, las emociones que despierta un espacio, ya que la
satisfaccion es un proceso tanto mental como corporeo.

Un punto muy interesante del método es la clasificacion por tipos de requerimientos de cada caracteristica, clasificacion
gue tras una segunda lectura, podria llegar a entenderse como una indicacion del grado de potencia emocional gue tiene
cada caracteristica. De este modo, dentro de un ambiente arquitectonico, aquellas caracteristicas marcadas como
requerimientos  atractivos serfan las de mayor potencial emocional, mientras que las marcadas como requerimientos
obligatorios serfan las de menor potencial emocional.

INGENIERIA KANSE

En el mundo del diseno de producto ha sido una constante el estudio del consumidor. Se quiere saber qué desea, qué
aficiones tiene, sus costumbres, las modas... Cualquier cosa que dé al disefador una “pista” de qué hacer para que su
producto sea el mas vendido. En las Ultimas décadas los fabricantes y disenadores han descubierto que una manera de
llegar al cliente y enganchar con €l es mediante la emocion; si consiguen hacerle sentir aquello que desean, el triunfo, es
decir, la venta del producto, estara asegurado.

La Ingenierfa Kansei basa su esencia en esto, en crear productos que satisfagan las necesidades y respondan a los
sentimientos de los consumidores. Lo interesante de esta metodologia respecto a otras, es que no se queda unicamente
en saber aquello que “desean” emocionalmente los consumidores, sino que, ademas de averiguar esto, da respuestas
concretas a como tienen que ser los productos finales. Tal como la definid su creador, el profesor Mitsuo Nagamachi, se
trata de una metodologia de desarrollo de productos orientada al usuario, que establece procedimientos para traducir las
percepciones, gustos y sensaciones de productos existentes 0 conceptos, en terminos de soluciones y parametros de
diserio concreto (Nagamachi, 2011).

Kansei es una palabra japonesa compuesta por otras dos: KAN, gue significa un concepto similar a sensacion, sentimiento
o impresion; y SEI, que indica un concepto como caracteristica, naturaleza o cualidad (Felgoroso et al., 2011). Lo que se
intenta buscar en este método es el valor Kansei de los productos, es decir, el conocimiento de las sensaciones o
sentimientos que provocan las caracteristicas o cualidades de los objetos.
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Fig. 4.24. Pasos de Ingenierla Kansei tipo | segun Keisen
Cosultores.

5 Este estudio no tiene por qué centrarse en la totalidad del objeto,
sino que puede hacerlo Unicamente en partes de él o de alguna de
sus caracteristicas.

6 Se ha seguido la clasificacion realizada por Mondragon y Vergara
(2008).

7 Es interesante recordar que, segiin Damasio, el sentimiento es la
lectura de la emocion por parte de nuestro cerebro.

& Los kansei son cada una de las necesidades afectivas de los
consumidores hacia el producto.

Segun define Ledn Duarte (2005) La Ingenieria Kansei, es una herramienta auxiliar en el desarrollo de nuevos productos
orientada al consumidor, que se basa en trasladar y plasmar las imagenes mentales, percepciones, sensaciones y gustos
del consumidor a los elementos de diserio que componen un producto.

La caracteristica fundamental de la Ingenieria Kansei es la de situar al consumidor en el centro del proceso creativo. Seran
sus gustos, sensaciones, imagenes mentales o cualquier otra forma de deseo mental lo que acabe definiendo el producto
y 10 que, posteriormente, sera ofrecido al propio consumidor, origen de la creacion sin saberlo.

La sistematica seguida por este método se compone basicamente de tres fases: una primera de andlisis y estudio de las
emociones hacia el producto®; una vez se tienen todos los datos se pasara a una segunda fase de sintesis de la
informacion obtenida y se emitiran una serie de reglas de como tiene que ser el producto; en la fase final, se trasladara a
los disefiadores la informacion anterior y se creara un modelo que debera ser verificado. Estas tres fases suponen una
simplificacion para un entendimiento rapido del sistema, que, evidentemente, es mucho mas complejo.

En la actualidad, tal como indican Mondragon y Vergara (2008), existen seis tipos de Kansei utilizados por los
investigadores®:

Ingenieria Kansei tipo I: Clasificacion por categorias

Este tipo realiza, en una primera fase, una identificacion del objetivo del producto y desarrolla una estrategia de andlisis del
segmento del mercado identificado. El andlisis del mercado se hace con métodos manuales directos, como por ejemplo
las encuestas, con las que se obtendra la relacion sentimental” entre el objeto y el consumidor. Todo ello se liga mediante
una estructura de arbol, en la que se muestran los kanse. Es muy importante esta primera fase de anélisis del segmento
del mercado vy en la que se estudian las preguntas mas interesantes a realizar posteriormente en el trabajo de campo
mediante encuestas o similares. De hecho, se realiza un auténtico estudio previo del mercado, del producto y del
consumidor. Una vez estan claras las necesidades afectivas se enlazaran directamente, siguiendo la estructura de arbol,
con una propiedad del producto, por ejemplo: color rojo para el mando de una consola.

Ingenieria Kansei tipo II: Sistema KES (Kansei Engineering System)

Este tipo de Ingenierfa Kansei es el mas utilizado habitualmente. Basa sus resultados en un sistema asistido por ordenador
que utiliza cuatro bases de datos y un motor de interferencia que las relaciona utilizando la teoria de cuantificacion de
Hayashi (Mondragon y Vergara, 2008). Este tipo tiene una fase previa similar a la del tipo |: los disehadores tendran que
establecer una identificacion de objetivos y definir una estrategia de estudio que, mediante encuestas o similares, logre
obtener unas valoraciones numéricas que puedan introducirse en el sistema para producir posteriormente unos resultados
concretos (color, longitud, forma...) para cada una de las caracteristicas analizadas.
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Fig. 4.25. Pasos en la identificacion y caracterizacion de espacios
en Ingenierfa Kansei segun Gonzalez, M. et al. (2009).

° El QFD es un método pensado para controlar la calidad, ya sea

del producto o del proceso (Felgoroso et al., 2011).

Ingenieria Kansei tipo lll: Sistema de modelado matematico

Se trata de un sistema de andlisis de datos asistido por ordenador semejante al tipo I pero que utiliza modelos
mateméaticos predictivos, como la regresion o la logica difusa.

Ingenieria Kansei tipo IV: Sistema de IK hibrido con razonamiento forward y backward

Este sistema de andlisis es similar a los dos anteriores pero da un paso mas. Ademas de damos el kansei de las
propiedades que debe tener el producto nos ofrece el propio kanser del producto final mediante la construccion de una
imagen del futuro disefo, otorgandole unas puntuaciones concretas y pudiendo valorar asi el grado emocional que tendra
el producto en el consumidor.

Ingenieria Kansei tipo IV: IK Virtual

La principal diferencia de este método con los anteriores es que, en lugar de mostrar o valorar imagenes reales para
analizar el impacto, utiliza imagenes realizadas con realidad virtual.

Ingenieria Kansei tipo IV: Diseno colaborativo con IK

Este tipo de andlisis se diferencia de los otros en que los datos que maneja no proceden directamente de encuestas o
similares, sino que se obtienen a traves de Intermnet, lo que posibilita el trabajo en equipo o la ingenierfa concurrente. El fin
es buscar las preferencias del consumidor mediante herramientas tipo QFD (Despliegue de la Funcién de Calidad)® y a
partir de ahi definir el disefo del procedimiento.

Aungue ya se ha comentado en alguna de las tipologias, es pertinente recalcar la importancia de la fase comudn en la
sistematica de Ingenierfa Kansei, es decir, la fase de definicion estratégica, definicion de palabras clave y realizacion de los
estudios. De esto dependeran los andlisis realizados posteriormente por cualquiera de los métodos y que nos daran unas
preferencias. Por ejemplo, si en una guarderia no hemos tenido en cuenta la acustica del suelo como valor a analizar,
probablemente haya una tara en el resultado final.

La metodologia Kansei es al final un sistema abierto, en el que pueden tener lugar otras sistematicas. Por ejemplo, muchos
autores (Gonzalez, 2009) hablan de la utilizacion del método Kano para la obtencion de las propiedades procedentes de
los resultados de la recogida de datos o la utilizacion del método de Diferencial Semantico para la obtencion de los
criterios de disefo del espacio semantico.

La Ingenieria Kansei ya se esta aplicando a la arquitectura e interiorismo. De hecho, curiosamente, en los inicios de las
investigaciones de Nagamachi suponia una metodologia aplicable al propio interiorismo del hogar, en una busqueda de
ambientes especificos a partir de luces y colores. Es facil intuir que un método cuyo fin es encontrar un producto que
satisfaga las necesidades emocionales del consumidor se puede trasladar facimente a la arquitectura. Sin embargo, a mi
entender, si bien resulta interesante y aplicable en algunos casos concretos, darfa como resultado arquitecturas
excesivamente dependientes de aquello que la mayoria de los usuarios desean, y se podria caer asi en el error de hacer
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arquitecturas objeto de la imagen de un conjunto de personas que tal vez desconozcan muchas de las infinitas
posibilidades que ofrece la arquitectura. Hay que tener claro que la principal aplicacion de la Ingenieria Kansei es el campo
de diseno de productos orientados a vender, y cuanto mas mejor. A Coca-Cola no le importa si su producto puede
mejorar la inteligencia emocional del usuario, le interesa saber si unas estrategias emocionales (que incluso podrian ser las
de despertar la inteligencia emocional) van a provocar un aumento de las ventas. Aungue los disefiadores podamos
enfocar el sistema eligiendo las palabras clave, posteriormente nos obligara a trabajar en una direccion unica, pero de éxito
tedricamente asegurado.

Se cree que utilizar el Kansei es totalmente valido, pero considero mas interesante su utilizacion para conocer 10 que 10s
usuarios desean de unos espacios segun como los entienden ellos. Tener la méaxima informacion posible es fundamental,
pero el creador tiene que ir un paso por delante. Por otro lado, se ve en este sistema cierto “engano” al consumidor
puramente comercial; a este tipo de usuario le va a llegar un producto y va a pensar “realmente Sony ha ideado algo que
conecta totalmente conmigo” sin saber que el diseno real del producto ha sido realizado por él mismo en realidad, a partir
de unos métodos de andlisis y sintesis, ¢existe entonces cierta falta de ética al vender como disefio algo que en cierta
parte no hemos disefado?

ANALISIS CONJUNTO

El Andlisis Conjunto es un método estadistico utilizado para conocer qué combinacion de atributos en un producto son los
preferidos por los consumidores. Se utiliza principalmente para la valoracion de nuevos productos y estudios de marketing.
Lo mas interesante del método es como detecta que la influencia en el consumidor no se debe Unicamente a un factor,
sino a la combinacion de varios (Green y Srinivasan, 1978).

Utilizar nuestra experiencia, conocimientos e intuicion a la hora de disenar arquitectura que emocione es una via, pero
herramientas como el Andlisis Conjunto nos permiten, a través de medios basados en la estadistica y el andlisis de
usuarios, conocer que elementos trabajarfan en una linea concreta en la busgueda de una emocion especifica. Por
ejemplo, la combinacion de un color especifico, una temperatura de color de una lampara vy la textura de una madera
concreta pueden crear el ambiente emocional buscado por un cliente concreto.

AFFORDANCE

El affordance no es ninguna metodologia ni sistema de disefio emocional. Se trata de un concepto psicoldgico que pone
en relacion el ser humano, el poder realizar una accion y aquello que lo hace posible. Cuando surge todo esto es cuando
aparece el affordance. Su introduccion en este trabajo se debe en primer lugar a que el concepto relaciona el usuario y su
percepcion emocional de lo que le rodea; y en segundo a que se trata de un concepto a partir del cual se estéa intentando
desarrollar metodologias de diserio.
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19 Gibson citado por Ledn (2005).
" Ibid. nota 10.

El concepto de affordance fue desarrollado por el psicélogo James J. Gibson en 1979 vy hace referencia a aquello que
hace posible la relacion intrinseca entre una persona y un ambiente u objeto especifico. Esta relacion va mas alla de lo
objetivo y subjetivo; se trata, segun Gibson, de un binomio indisoluble una vez se produce la conexion en un medio
especifico. Gibson lo explica asi®:

Los affordances del ambiente son lo que este ofrece al animal, lo que este ambiente provee (y/0) facilita ya sea
para bien o para mal. El verbo facilitar se encuentra en el diccionario, pero el verbo affordance no. Lo he
inventado. Lo utilizo para describir algo que se refiere en conjunto al ambiente y al animal de una forma que
ningun termino hace. Implica el complemento del animal y el ambiente.

...como un affordance... para una especie de animal, sin embargo, tienen que ser medidos en relacion al animal.

Son unicas al animal. No son solamente caracteristicas fisicas abstractas... Entonces un affordance no puede ser
medido como medimos en la fisica... Un affordance no es ni una caracteristica objetiva ni una caracteristica
subjetiva, 0 es ambos si se prefiere. Un affordance corta a través de la dicotomia de subjetivo-objetivo y nos
ayuda a entender su falta de adecuacion. Es igualmente un hecho ambiental y un hecho comportamental. Es
fisico y psiquico, o ninguno de los dos. Un affordance seriala en ambas direcciones, al ambiente y al
observador... Los affordances son caracteristicas tomadas con referencia al observador. No son ni fisicos ni
tampoco relativos a los fenomenos

Gibson define (Gibson, 1977) el affordance como algo auténomo e independiente una vez se crea la relacion que surge
por la accion de un animal (persona), sea percibido 0 no por este. También indica que el affordance se mantiene igual
aungue se modifiquen los deseos de la persona.

Para el entendimiento cerebral de un affordance, Gibson explica que debe haber una percepcion directa, y que esta solo
existira si realmente hay un affordance y un ambiente que hace posible la informacion dada por el affordance. Por ejemplo,
si alguien va a una tienda y ve el cartel de “abierto” de color verde de manera automatica percibira que puede entrar. En
este caso el affordance es poder entrar y esto es algo que sabemos gracias a la llegada de una informacion concreta a
nuestro cerebro (cartel verde vy letras de "abierto”) y que hacemos de una manera automatica sin reflexiones internas
extensas. La percepcion directa es esta llegada de informacion, en la que influye tanto lo innato como lo aprendido.

Otro autor que hace referencia a este concepto es Donald Norman, en su libro La psicologia de los objetos cotidianos
(1988). En él emplea el término affordance para indicar las posibilidades de accion que se perciben de manera directa por
el consumidor. Norman explica como en este proceso automatico de elaboracion de posibilidades entra tanto lo fisico (que
puede ser fruto de una emocion sensible) como aguello aprendido por experiencias pasadas, intenciones previas o
cualquier otra predisposicion.

Ejemplos de affordance de Gibson':

- E aire permite (affords) respirar, tambien permite (affords) la locomocion, cuando hay iluminacion y no hay
niebla, permite (affords) la vision, asi como la transmision del sonido.
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Fig. 4.26. Representacion de un affordance dentro del espacio
arquitectonico.
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Fig. 4.27. Representacion en esquema de 10 que seria proyectar
una cocina desde el concepto de affordance.

12 Tal como se ha estudiado en el capitulo Va.
8 Maier y Fadel citados por Ledn (2005).

- Los solidos permiten (afford) procesos variados, dependiendo del tipo de material; algunos, como el silice
pueden ser desportillados; la arcilla puede ser moldeada.
- Una silla permite (affords) soporte y por lo tanto permite (affords) sentarse.

Jaime A. Ledn Duarte, en su tesis doctoral Metodologia para la deteccion de requerimientos subjetivos en el diserio de
producto (2005) da una definicion adaptada al campo del disefio en la que conjuga los puntos de vista de Gibson vy
Norman:

Un affordance representa aquello para lo que un objeto es adecuado, o bien, para lo que sirve un objeto.

En esta tesis doctoral, Ledn hace una comparativa entre 1o que seria disenar un objeto desde la funcion y funcionalidad
frente a lo que serfa afrontarlo desde el concepto de affordance. En ella explica que el disefio realizado Unicamente desde
la perspectiva funcion-funcionalidad solo tiene en cuenta el fin del objeto y no la relacion existente entre usuario y objeto,
algo que sf tiene en cuenta el concepto de affordance. Se trata de incluir en este binomio no solo la relacion producida por
la usabilidad, sino la percepcion que el usuario tiene de ello.

Ledn también puntualiza como Gibson habla de dos direcciones del affordance (objeto y usuario), mientras que él anade
una tercera al incluir al creador (disenador). Con ello pretende introducir en el concepto de affordance 10 que ha hecho
posible su existencia. Esté claro que a Gibson le interesa la vision psicoldgica del concepto, es decir, uno mismo vy 1o que
lo rodea sin plantearse 10 que lo ha hecho posible; es algo que existe y por qué existe no le importa. Para Ledn si es
importante el por qué existe ese ambiente u objeto, ya que afronta el concepto desde la perspectiva del disefio.

El concepto es realmente interesante desde el punto de vista emocional porque introduce el factor perceptivo como parte
fundamental del proceso, sin el cual no existiria el affordance. La percepcion de algo es lo que va a provocar nuestro
automatismo cerebral, especiamente en conceptos como el marcador somaético o el nivel de afeccion'?, donde esa
percepcion también puede provocar una emocion. En este caso podriamos estar hablando de un affordance emotivo. Por
ejemplo, si de repente se enciende una luz roja, suena una alarma y se encienden un camino luminoso en el pavimento,
sabemos que debemos seguirlo porgue ha ocurrido algo, pero también nuestro cuerpo se habra puesto en estado de
alerta, concentrandonos en ese camino y poniéndonos en tension. Otro ejemplo puede ser el empleo de madera en una
barandilla y apoyabrazos, nos indica automaticamente que podemos apoyarnos en ella, pero también nos esta indicando
lo agradable que tiene que ser tocarla, algo que no ocurriria si fuese de metal.

Hay que puntualizar que no existe una sisteméatica especifica de disefio por affordance, se trata mas bien de un concepto
psicoldgico, aunque si que hay autores como Ledn o Norman que han hecho uso de él a la hora de definir una
metodologia de diseno, en el que la percepcion psicoldgica (emocional en nuestro caso) tenga lugar.

Afrontar el diseno arquitectonico desde el concepto de affordance requeriria desarrollar, en primer lugar, un plan de diserno
estructurado que finalmente nos diese aquellas percepciones de uso. Maier y Fadel'™ hablan de que la perspectiva del
disefio desde el affordance “puede verse como un proceso de blsgueda de un objeto que posea un conjunto de
affordances deseados y no posea otro conjunto de affordances no deseados’. En este sentido, una vez sabemos lo que
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gueremos disenar, por ejemplo, una cocina, deberiamos encontrar ese conjunto de affordances y hallar las relaciones
entre propiedades de la cocina y percepcion del usuario que hacen posible la existencia de estos affordances.

INGENIERIA CONCURRENTE

La Ingenieria Concurrente nace con la intencion de controlar la variacion del producto y la necesidad de optimizar el uso de
recursos (Molina y Riba, 2006). Se trata de un objetivo constante en las metodologias ingenieriles enfocadas a la creacion
de productos comerciales; al final lo importante es vender mas.

Puede chocar la inclusion de este metodo dentro del abanico de metodologias en las que la emocion esta presente, ya
que la realidad es que de una manera directa esta ausente. Sin embargo, lejos de creer que su presencia se debe a
motivos comerciales emocionales y su optimizacion, el motivo real del interés por este sistema es su capacidad para
integrar la emocion dentro de un proceso proyectual complejo, tal como se ird entendiendo mas adelante.

Las definiciones de Ingenierfa Concurrente son variadas pero todas tienen en comun el concepto de integrar para
optimizar. Capuz (1999) la define como un enfoque organizativo que postula que todos los actores que intervienen en el
proyecto de un producto (desde la idea inicial hasta el desarrollo final) y en el resto de fases de su ciclo de vida, colaboren
y realicen su trabajo simultaneamente, asegurando que las condiciones estructurales, funcionales, de fabricacion,
mantenimiento, etc. se consideren en las etapas iniciales de analisis.

Una interesante reflexion que hace Capuz en su publicacion Ecodiserio (Capuz, 2002) es la comparativa de la Ingenieria
Secuencial frente a la Ingenieria Concurrente. El autor explica cdmo en la secuencial existe el lamado “sindrome del muro”,
que se refiere a como al realizar un sistema por fases independientes aumentan tiempos vy, por tanto, costes, se
desconocen lo que estan haciendo los otros departamentos o existe un constante proceso de cambio 0 de adaptacion de
lo realizado en la fase anterior respecto a la idea global original. En una analogia con el proceso de proyecto habitual
arguitectonico vemos que esto es una constante habitual, los ejemplos son muchos: el mobiliario se adapta al espacio
(salvo algunas muy buenas excepciones); la estructura se adapta a la distribucion; las instalaciones a la estructura y
distribucion; las materialidades cambian por diversos motivos y modifican la idea original; desconocemos el constructor; o
los habituales cambios en obra por motivos presupuestarios.

Si esto sucede con aquello que tiene ya peso historico en el proyecto arquitectonico, imaginemos 10 que puede ocurrir con
unas intenciones emocionales y como estas irfan perdiendo fuerza respecto a los tétems de presupuesto o instalaciones,
iprobablemente al intentar rescatarlas quedaria una caricatura de lo que eran!

La Ingenieria Concurrente tiene la clara intencion de evitar este “sindrome de muro”, no solo por motivos econdémicos, sino
por preservar un calidad deseada, tal como indican algunos autores como Clausing: En el modelo ideal de Ingenieria
Concurrente, el diserio detallado del producto se lleva a cabo en paralelo con el desarrollo del sistema productivo, del
servicio post-venta y de la Calidad. Asimismo, la Calidad se desarrolla concurrentemente con el diserio de producto y con
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4 Clausing citado por Capuz (2002).
15 Informacion dada por Barrera Puigdollers el 17 de septiembre
de 2012 en una clase de la asignatura Habilitacion y
acondicionamiento de espacios interiores que pertenece al propio
Méaster AAPUD 5 del que es objeto este trabajo final.

16 Referencia en http://engagement.esturisti.co/.

7" Schaufeli citado por Carrasco (2010)

el desarrollo del sistema productivo y del servicio post-venta'. Cuanto mas fuerte sea la idea global en cuanto a
concepcion total (disefio en todas sus partes, construccion...) méas dificil sera de tumbar o de modificar alguna de sus
partes. De lo contrario, si estas se presentan de manera independiente, cada una tendra que luchar por su interés, aun a
sabiendas de que esa modificacion afectara al resultado final.

En definitiva, lo que esta haciendo el mundo de la ingenieria con este tipo de metodologias es sistematizar procesos de la
manera mas concreta posible. Pero estan hablando de lo mismo que los arquitectos cuando se reflexiona acerca de
procesos creativos de proyecto horizontales y verticales. Seguin algunos autores Barrera Puigdollers' | hasta la década de
los 70 se proyectaba bajo la busqueda de una idea, la cual seria el primer estado de un proceso horizontal gue nos llevaria
a la fase final en un proceso metafisico. Esto viene a ser muy parecido a operar de la manera en que lo hace la Ingenieria
Secuencial. El propio Barrera llama a proyectar desde el acontecimiento al momento en que el proceso se produce de
manera vertical, cuando el todo se va formando desde el principio hasta el final de una manera conjunta y en que puede
gque sucedan cosas gue empiecen mas tarde y otras que acaben antes, pero que no tengan un fin especifico Unico, sino
un resultado global definido bajo unas intenciones. Esto podria relacionarse con los sistemas de Ingenieria Concurrente.,
(En este marco se incluirfan arquitecturas como las de Koolhaas, Sanaa, Ito o Eisenman)

ENGAGEMENT

Engagement es un término anglosajon cuya traduccion al castellano resulta dificil debido a lo conceptual de su significado,
es algo asi como “union o compromiso”.

Actualmente, el término esta siendo muy utilizado para referirse como el grado en que el consumidor interactua con tu
marca'®. Lo que se busca con el engagement es crear una fidelidad por parte del usuario hacia la marca que vaya mas alla
de “estar contento” o incluso “muy contento” con el producto. Se pretende que los usuarios se identifiquen con la marca,
“formen parte” de ella, utilizando para ello mecanismos de afeccion emocional. Técnicas de este tipo son las utilizadas por
Apple o Nike, en las que los consumidores pasan a ser integrantes de una especie de “comunidad”.

Entre sus muchas interpretaciones, las primeras solian utilizarlo para hablar de la conexion del trabajador con su trabajo.
Salanova y Llorens o acercan a “vinculacion psicoldgica con el trabajo” (Carrasco, 2010), mientras que Schaufeli lo define
Como un estado psicologico positivo relacionado con el trabajo y que esta caracterizado por vigor, dedicacion y absorcion
0 concentracion en el trabajo’’.

En el mundo laboral se utiliza para referirse a la implicacion voluntaria de los trabajadores de una empresa u organizacion a
la propia empresa u organizacion. El término describe como con medios de afeccion emocional se consigue que el
trabajador se sienta totalmente identificado con la empresa, siendo su implicacion en ella mucho mayor de 1o que seria una
vinculacion “normal”. En la actualidad este término ha traspasado barreras y estéd muy ligado al mundo del marketing;
conseguir engagement por parte de una marca comercial es beneficio asegurado.
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Fig. 4.28. Empresas como Apple buscan constantemente
engagement con sus clientes. Tienda Apple, Valencia.

18 Wiliam Morris hablaba ya de esto pero €l lo buscaba con el
arte.

Més alla de repasar las técnicas de engagement utilizadas por las distintas marcas, 1o interesante de este concepto es
lograr, mediante una union emocional, que un colectivo de gente se sienta tan ligado a una marca u organizacion
(engagement de productos y engagement laboral) que se cree una simbiosis beneficiaria para todos. La marca lograra
mayores beneficios vy tendra un publico que cree en ella de verdad, 10 que dara lugar a que pueda crear productos de
calidad y buen disefio (el publico lo tiene bien ganado), mientras que los consumidores saben que la marca va a ofrecer
ese objeto que satisface sus deseos, algo a lo que ayuda la predisposicion de estos.

Lograr que un grupo de usuarios no solo crea en lo que les ofreces, sino que se sienta parte de ello es un escenario ideal.
Si consiguiésemos crear focos emocionales en las ciudades que lograran que los ciudadanos se sintieran identificados
con la propia ciudad serfa muy beneficioso para el conjunto. Un ejemplo de lo que podria ser engagement arquitectonico
que traspase el campo comercial (por evidente) podria ser el crear una escuela cuya afeccion emocional positiva lograse
gue el alumno sintiese que forma parte de ella totalmente, consiguiendo un aumento de motivacion al ir a clase. Caso
parecido pero en busca de otros resultados seria el de crear espacios para oficinas o fabricas que conecten
afectivamente, logrando que el trabajador se sienta como en su casa'®. Otra manera de lograr engagement arquitectonico
con los usuarios de forma directa es mediante las estrategias de participacion urbana. Si se consigue que la ciudadania
participe en algo, muy dificil sera que no se sientan luego identificados con ello.

Conseguir que una ciudad, un edificio... disfrute de engagement con sus ciudadanos o usuarios es un escenario ideal
pero no el Unico. Sin embargo, una ciudad o0 una arquitectura que es totalmente indiferente (de un modo consciente o
inconsciente) hacia el ciudadano es probablemente algo de lo gue deberiamos huir.

DISENO AFECTIVO (EMOCIONAL)

¢ Cudles son los motivos que nos llevan a adquirir un objeto u otro”? Imaginemos dos objetos iguales, por ejemplo, dos
mesas, ambas de igual forma y dimension, de similares materiales pero de distinto disefio, ¢cudl elegiremos?
Probablemente en igualdad de condiciones de funcionamiento y precio elegiremos aquella que por “algo” que no podemos
explicar nos transmite un disfrute al entrar en contacto con ella. El disefo emocional busca encontrar ese “algo” que hace
que el objeto conecte con nosotros y logre transmitirmos placer, diversion o cualquier otra emocion positiva.

Histdricamente, el diserio de productos estaba enfocado a lograr el mejor funcionamiento posible. Hoy en dia esto no
basta, el consumidor demanda algo mas, si paga un extra por un producto que tedricamente es mejor, espera que este
producto le aporte algo mas. Lo mismo ocurre en arquitectura, si un cliente contrata a un arquitecto para la reforma de su
casa es porgue no solo quiere alguien que le solucione los problemas constructivos y de simple distribucion, sino que el
nuevo espacio creado le transmita ese “algo” especial que anteriormente comentaba; busca, como dirfa Peter Zumthor, la
creacion de una atmadsfera suya (Zumthor, 20006).
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Fig. 4.29. De izquierda a derecha: tetera Imposible, tetera Nanna y
tetera inclinada.

Fig. 4.30. Hl estudio Guy Hollaway Architects incorpord un tobogan
en las oficinas de The Workshop. Segun cuenta el cliente pidié un
ambiente de relajacion y diversion. Sin duda se trata de un ejemplo
de mecanismo en busgueda de una emocion divertida. The
Workshoo, Guy Hollaway Architects, 2013.

'® Niveles de Jordan citados por Mondragdn y Vergara (2008).

20 Emocionar por emocionar era algo que estaba a menudo
presente en las intenciones de algunos arquitectos de la ilustracion
como Boullée o Lequeu.

Patrick W. Jordan ha definido tres niveles (Jordan, 2000) que deben cumplir los productos disefiados. Estos niveles se
basan en las demandas que los consumidores tienen hacia los productos. No se trata solo de una catalogacion, sino de
una distribucion jerarquica de las demandas por niveles':

- Nivel 1. Funcionalidad: El producto o servicio cumple con una finalidad o funcion, es decir, soluciona un
problema concreto.,

- Nivel 2. Usabilidad. El producto o servicio en cuestion es, ademas, facil de usar, comodo y segquro.

- Nivel 3. Placer: El producto, ademas de cumplir con las necesidades funcionales y de usabilidad, proporciona
beneficios emocionales al consumidor.

Segun indica Jordan, el disefio de un producto debe contener estos tres niveles y satisfacerlos en ese orden. Segun este
autor, un disefio que no sea funcional no podra ser usable, al igual que un objeto dificil de usar tendra complicado
transmitir placer al consumidor.

Esto es algo que en parte contradice Donald A. Norman. En la introduccion de su libro £l Disefio Emocional (2005) pone
de ejemplo tres teteras: la primera de ellas, a la que llama “tetera imposible” (obra de Jacqués Carelman), esta disefiada al
revés de modo que es casi imposible poner té; la segunda, la “Nanna” (disefio del arquitecto Michael Graves), tiene forma
esférica y es transparente, de modo que deja ver todo lo que sucede en su interior; v la tercera, la tetera “inclinada”
(fabricada por Ronnefeldt), tiene diferentes posiciones que se adaptan a los diferentes momentos del proceso de
preparacion del té. Segun la escala de niveles de Jordan serfa imposible (valga la redundancia) que la tetera “imposible”
causase placer, ya que es muy dificil, casi imposible, de usar. Norman, por el contrario, indica que esta tetera, que no es ni
funcional ni especialmente bonita, transmite placer por la reflexion de la historia que cuenta.

Asimismo, Norman establece tres niveles de diseno: visceral, que tiene que ver con el placer de las apariencias y primeras
captaciones de los sentidos (tetera Nanna); conductual, relacionado con el placer causado por la efectividad de uso (tetera
“‘inclinada”); y reflexivo, que corresponde a una racionalizacion interna (tetera “imposible”). Norman nos esta indicando que
la emocion puede ser transmitida desde casi cualquiera de las facetas que engloba un objeto y no solo a través de una
categorizacion marcada por una cadena de sucesos.

Otros autores como Pieter Desmet hablan del concepto de disefio positivo (Desmet, 2000). Para Desmet, el disefio
emocional significa crear productos, servicios, tecnologlias o sistemas que evoquen el deseo emocional, a lo que ahade
que los productos pueden ser creados intencionadamente para evocar emociones positivas, y pone como ejemplo el
diseno de una silla de ruedas realizado por Eva Dijkhuis.

Se trata de una idea realmente interesante; volcar nuestra creatividad no solo en conseguir espacios que emaocionen, sino
que ademas esas emociones tengan como objeto producir una emocion positiva en el usuario; el camino para alcanzarla
(visceral, conductual o reflexivo) dependera de nuestros disefios. Probablemente, si creamos espacios gue emocionen
positivamente lograremos optimizar el uso del espacio (aprender mas, vivir mas alegres, trabajar mejor...) y €s aqui, en esta
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reflexion, donde reside el verdadero objetivo de este trabajo de investigacion, en incorporar la emocion, pero con la
intencion de mejorar el uso del espacio més alla de emocionar por emocionar®.

SISTEMAS DE ANALISIS DE LA AFECCION

Crear emocion con un espacio arguitectonico de una manera controlada para provocar un resultado especifico en la
mente del usuario es clave, pero jcomo podemos saber si ha habido emocion, cuanta emocion o si ha sido el tipo de
emocion buscada”? Son varios los estudios y herramientas que intentan cuantificar la afeccion que objetos, paginas webs,
espacios... producen en nosotros. Estas herramientas basan sus andlisis en dos momentos distintos: unas evallan
después de producirse la accion emocional vy otras 1o hacen durante.

Las primeras utilizan desde métodos tan sencillos como os cuestionarios 0 encuestas hasta otros mas complejos como la
categorizacion emocional por analogia. Las herramientas de andlisis emocional durante la accion van de un estudio ocular
de la actividad gestual del individuo a sistemas complejos que utilizan sensores faciales. Los primeros sistermas son mas
faciles de utilizar y no requieren montajes especificos, tan solo encontrar usuarios receptivos a ser evaluados. No obstante,
las conclusiones extraidas pueden ser menos fiables, ya que el transcurso del tiempo puede influir en la imagen cerebral
de ese momento, pudiendo incluso interferir la cognicion a la hora de recordar la emocion sentida. Los segundos sistemas
son directos; las conclusiones se extraen mientras sucede la emocion y, por tanto, son mas fiables.

A continuacion se describen brevemente algunos de estos métodos:
Métodos descriptivos

Por métodos descriptivos se entienden todos aquellos que basan el andlisis de la experiencia emocional en la descripcion
final por parte del usuario. Esta descripcion se puede realizar de varias maneras:

- Encuestas tipo test. Pueden preguntar directamente por la emocion sentida o construir un mapa que
posteriormente, en una fase de andlisis de resultados, nos dé el resultado descriptivo de la experiencia
emocional. La ventaja del tipo test es el control dirigido de las respuestas hacia unas conclusiones que ya han
sido estudiadas.

- Encuesta tipo pregunta. Los motivos y metodologias de las preguntas son los mismos que las de tipo test,
pero en este caso se da rienda suelta a que el sujeto pueda expresarse “a su manera” de modo que pueda
reencontrarse con la emocion sentida al intentar recordarla. El problema puede ser la distorsion del recuerdo
emocional por la entrada de otros factores.

- Encuesta oral. La encuesta oral tiene como objeto el mismo que la encuesta tipo pregunta, pero su ventaja es
poder analizar los gestos de los sujetos durante su explicacion.

Recogida la informacion por el método o métodos mas convenientes, se procede a su analisis.
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Please rate the Vhen you are finahed
puppets to you can ciick the grey button

express what you
feel towards this
car model

Fig. 4.31. Elemplo de pantalla de la herramienta PrEmo.

21 Una accion emocional puede ser el visionado de una foto.

”

Método PrEmo

La herramienta PrEmo (Product Emotion Measurement Instrument) es una metodologia de medicion de la afeccion
emocional desarrollada en la Delft University of Technology por el Dr. Pieter Desmet en el afio 2002. Se trata de una de las
herramientas mas recientes para cuantificar la respuesta emocional hacia objetos por parte de los consumidores.

A diferencia de otras herramientas de andlisis en las que la accion verbal es fundamental, la herramienta PrEmo las
desecha, centrando su estudio en la evaluacion de expresiones faciales. Desmet (2002) explica que la accion verbal difiere
segun la cultura y, sin embargo, los gestos faciales son universales, estos dependen de movimientos musculares
comunes tal como ya estudiaron Ekman (1972) y Darwin (1984).

Este instrumento mide un total de catorce emociones, siete positivas (inspiracion, deseo, satisfaccion, sorpresa placentera,
fascinacion, diversion y admiracion) y siete negativas (repugnancia, indignacion, desprecio, desilusion, insatisfaccion,
aburrimientos y sorpresa desagradable). Para ello, utiliza un sistema basado en el visionado de catorce figuras animadas
con expresion dinamica facial, corporal y vocal (Van Hout, 2008).

Para llevar a cabo el andlisis, una vez los usuarios hayan realizado la accion emocional’’, se les mostraran las catorce
imagenes y deberan seleccionar aquellas que mimeticen las emociones sentidas. Junto con estas imagenes se situa una
escala con cada una de ellas que representa lo siguiente: “Yo no siento la emocion”, “De cierta manera siento la emocion”
y “Yo siento la emocion” (Van Hout, 2008).

Lo mas interesante de esta herramienta es la potenciacion de la valoracion intuitiva frente a otra mas reflexiva utilizada en
otros métodos. Se busca una mimesis de la experiencia emocional que pueda ser plasmada por algo que nuestro cerebro
relacione.

Andlisis por medio de 10 heuristicos

No se trata de un método especifico de analisis emocional, sino de una técnica utilizada por Eva de Lera y Muriel Garreta-
Domingo para detectar la respuesta afectiva emocional producida durante la accion. La sistemética utilizada se basa en la
observacion de los sujetos y en buscar una relacion de sus gestos faciales con otros ya estudiados en teorias que
‘relacionan reacciones expresivas con diferentes emociones”’. Esta metodologia, como sucede con otras, basa su fondo
en teorfas como las de Darwin y Ekman, que ya han sido comentadas en el Capitulo Va.

Para la elaboracion de su propuesta, Garreta-Domingo y Lera (2008) detectaron primero diez gestos faciales que
entendieron como fundamentales, los llamaron 10 heuristicos (fruncir el cefio, elevar las cejas, desviar la mirada, sonrefr,
apretar los labios, mover la boca, expresarse oraimente, tocarse la cara con las manos, reclinarse hacia atrés e inclinar el
cuerpo hacia adelante) a los que les dieron un significado connotativo.

En la explicacion de su estudio piloto, consistente en evaluar la accion de comprar por Internet desde unas webs
especfficas, cuentan como la prueba se realizd a 8 sujetos a los que no solo se les aplicd este método de estudio, sino
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Fig. 4.32. ;Qué ocurrirfa si estudidssemos las emociones de los
usuarios de los espacios que proyectamos?

Corredor de la Escuela Técnica Superior de Arguitectura de
Valencia de la UPV.

22 Las investigaciones de Beatrice de Gelder han sido revisadas
en el Capitulo IVa.

otros. Para detectar la dimension cognitiva se cuantificaron tiempos, nimero de clics y otros factores cuantificables; para
detectar la percepcion emocional emplearon encuestas; por Ultimo, para conocer la dimension afectiva utilizaron el método
de los 10 heuristicos. Para ello, se ayudaron de un software informatico llamado Morae que registraba y guardaba todos
los gestos de los consumidores estudiados.

Aungue no se trata de una herramienta desarrollada y consistente, es interesante conocer la direccion seguida por varios
meétodos como este 0 el PrEmo, que basan su estudio en elaborar o reconocer gestos faciales que expresen nuestra
emocion interna. Sistemas de reconocimiento, o simplemente de captacion gestual de los usuarios de nuestros edificios
no serfan muy complicados de implementar para lograr un mayor conocimiento de la afeccion emocional que el espacio
arquitectonico supone para el usuario.

Sistemas complejos

El estudio de estos sistemas se saldria de las limitaciones de este trabajo; sin embargo, se cree conveniente comentarlos
brevemente de manera general y nombrar algunos de ellos.

Estas técnicas basan sus resultados en conexiones directas con nuestro organismo, detectan la informacion que se
transmite por nuestro sistema nervioso o por nuestros neurotransmisores. Como indicaba la doctora Beatrice de Gelder??,
si nos muestran rapidamente imagenes de caras no sabremos gue habremos visto por ejemplo “gente riendo” y diremos
gue no hemos visto nada, sin embargo con el empleo de métodos de este tipo se podra demostrar que nuestro
organismo si que ha dado una respuesta emocional a ese estimulo.

Para la deteccion de esta informacion se puede medir el pulso, el ritmo cardiaco, realizar electrocardiografias... o utilizar
meétodos mas especificos como el andlisis de la mirada, la respuesta galvanica de la piel o la utilizacion de sistemas de
reconocimiento facial. Se trata de sistemas de dfficil y compleja aplicacion, que aportan datos reales y especificos que
posteriormente seran interpretados.

En arquitectura no es muy comun el estudio de las reacciones emocionales de los usuarios de nuestros edificios o
espacios. Normalmente, los estudios realizados van mas en la direccion de la valoracion funcional. Se quiere pensar que
esto se debe a un cierto desconocimiento o poca fiabilidad hacia los sistemas que evallan la emocion, mas que a una
infravaloracion de la influencia que tiene la emocion en nuestras acciones.
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Fig. 4.33. Cocina para Casa del Atrio. Fran Silvestre Arguitectos,
2010.

Fig. 4.34. Cocina para vivienda en 211 Elizabeth Street en Nueva
York. Robin and Williams Architects, 2010.

T Las demandas directas del uso son la funcién para la que es

concebido un espacio.

SUBCAPITULO IVe. METODOLOGIA PROPUESTA
ACERCA DE LA EMOCION EN LA ARQUITECTURA
OBJETIVO DE LA EMOCION

En el presente trabajo no se busca disenar segun las necesidades o demandas emocionales de los usuarios (eso ya lo
hace la Ingenieria Kansei), sino utilizar la emocion como un factor mas para optimizar el uso de ese espacio. No se
pretende emocionar por emocionar, Sino emocionar para mejorar el uso. Algunos usos seran mejores con la intervencion
de emociones placenteras, mientras gue en otros la emocion que cause placer No sera necesaria, pero si otras gue pasen
mas desapercibidas (estar concentrado en una operacion de cirugia, buscar un espacio concreto...).

A la hora de disefiar un espacio, hay inputs como la geometrfa del lugar, la orientacion, las demandas directas del uso' o
las demandas del usuario, que son faciles de cuantificar y conocer; por el contrario, 10s inputs que trabajan en mejorar el
uso emocionalmente son mas dificiles de cuantificar y asegurar el éxito, pero no por ello deben dejar de introducirse. La
intencion de este capitulo es mostrar como utilizar los conceptos y métodos estudiados en los capitulos anteriores para
ver: codmo el disefio puede intervenir en la emocién del usuario y cémo esta emocion puede mejorar el uso de la actividad
realizada en el espacio.

INFLUENCIA DEL ESPACIO EN LA EMOCION

Una clienta, después de realizar el encargo del disefio de su cocina, estuvo explicando durante dos horas lo que significa
ese espacio para ella; sin duda, se trata de uno de los centros de actividad més importantes de su hogar, vy justamente
esto, el concepto de hogar, es 1o que quiere sentir al estar dentro de la cocina. En una distendida conversacion, en la que
salieron los nombres de Aalto o Zumthor, contd lo poco que le gustan esas cocinas “modernas” compuestas normamente
por planos totaimente lisos que intentan fundirse con los paramentos que la envuelven. Habld de lo frias que le resultan (lo
mismo se puede decir de cierta arquitectura) y lo poco apetecible que seria “comerse un filete de came en ellas’.

Fue realmente interesante la relacion que habia hecho entre el espacio vy el placer de comerse un buen filete. Como es
posible que algo que nuestras papilas gustativas sienten completamente igual, sea interpretado de manera distinta por
nuestro cerebro! Pasamos de simplemente estar comiéndonos un filete de came a un momento de auténtico placer vy
disfrute de la comida, ¢donde esta la diferencia”? La respuesta es sencilla: en la emocion transmitida por el espacio.

En la cocina encontramos un ejemplo que ilustra a la perfeccion esta idea. . Los cocineros saben que un importante tanto
por ciento del éxito de su plato reside en el “emplatado”, puesto que todos nuestros sentidos intervienen a la hora de
dibujar el mapa cerebral de aquello que sentimos al comer algo, desde la evidencia del gusto y olfato, hasta lo visual
(donde puede intervenir la experiencia o simplemente que Nos guste 10 que vemos), el tacto (fundamental al comermos una
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Fig. 4.35. Investigacion en la presentacion de platos y tratamiento
de alimentos. Phillips Design en colaboracion con Juan Mari Arzak,
2008.

2 En todo momento se entiende sentimiento segun la definicion

dada por Damasio ya vista en el Capitulo [Va.
¢ Nivel reflexivo segin Norman (2005).
4 Nivel conductual segiin Norman (2005).

buena hamburguesa) o el sonido (el crujir de unas papas). Todo ello produce estimulos que provocan reacciones emotivas
corporales que acabaran interpretandose como sentimientos?, positivos o no.

Siguiendo con el ejemplo de la comida, cabe afiadir que en el camino de alcanzar sensaciones placenteras no solamente
intervienen los sentidos, que Nos estimulan de manera directa en ese momento, sino que, como apuntaba Donald Norman
(Norman, 2005), esas sensaciones también pueden alcanzarse con reflexiones internas® o con el buen uso* de los
elementos sirvientes (por ejemplo, unos buenos cubiertos). A continuacion relataré un suceso que ejemplifica
perfectamente el nivel reflexivo.  Recuerdo que hara ya unos siete anos estaba cenando el restaurante Ca’ Sento de
Valencia, cuando me sirvieron un plato que habian llamado “cocido”. Se trataba de una cuchara que contenia algo
compacto y esponjoso; al introducirmela en la boca descubri que aguello tan extranio sabia totalmente a un clasico cocido.
Yo, que me considero un amante de la cocina, estuve toda la cena pensando como lo habrian hecho vy al final llegué a la
conclusion de que habian utilizado gelatina, algo que terminé de comprobar al hacer yo mismo el plato en casa. Aquella
accion provoco en mi el placer de la reflexion a partir de un plato de cocina.

La interpretacion cerebral de cada accion puede estar sometida a multitud de condicionantes que provocan gue NuUestro
Ccuerpo se emocione de una manera o de otra, desembocando en placer, disgusto o cualquier otro sentimiento. Ahora
pensemos en la cantidad de condicionantes que intervienen en un plato de cocina (que en un acto de simpleza podriamos
haber reducido unicamente al sentido del gusto) y su influencia en nuestra accion de comer. Podemos hacer una analogia
con el espacio arquitectonico, (que si somos puristas nos esta rodeando el 100% de nuestro tiempo, a menos que
estemos en un lugar de verdadera naturaleza), en el que intervienen los mismos sentidos nombrados anteriormente para el
plato de cocina, y otros como el equilibrio o la propiocepcion, ademas de lo reflexivo o lo conductual. Cada sentido, cada
reflexion o cada acto esta provocando una respuesta emocional que, gueramos o no, influira en la accion que estemos
realizando en ese espacio.

En nuestra cultura es facil entender el ejemplo de la comida, ya que para muchos de nosotros el acto de comer va mas
alla de una accion vital; se trata de algo que puede ser muy placentero o no. Sin embargo, en otras culturas o para mucha
gente, (yo conozco mas de un caso) el comer significa solamente comer, y es que la evolucidon que ha tenido el mundo
culinario en nuestra cultura es grandiosa (técnicas de coccion, materia prima, presentaciones de platos...) si comparamos
la situacion actual con la de hace apenas 25 anos. Lo mismo ocurre con la arquitectura: para algunos se trata de edificios
que albergan un uso, que segun unas necesidades funcionales tendra una forma u oftra, pero la realidad es que los
edificios son auténticos focos emisores de emociones. Si realmente conocemos el potencial del poder emocional de los
espacios que creamos, entonces los arguitectos estamos obligados a crear algo més que un “contenedor” de usos.

ALEJARSE DE "EMOCIONAR POR EMOCIONAR”

Al'igual que ocurre con la cultura culinaria, la arquitectura esta en un momento en que goza de multitud de instrumentos
emocionales. La evolucion de la técnica, el amplio abanico de materiales, o la actitud de la gente exigiendo “algo mas” que
simples “cajas” que albergan viviendas o escuelas, nos invitan a imaginar ese “algo mas”. Se dibuja un momento proclive
para crear arquitectura realmente emocional.
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Fig. 4.36. Cenotofafio de Newton, Boullée, 1783.

5 No es intencién en este trabajo el estudiar la emocion propia gue
causa el crear algo desde el punto de vista del artista. Esta
puntualizacion se debe a que el arquitecto que es como lo era
Boullée tiene muy presente sus emociones al proyectar, lo hace en
muchas ocasiones desde el interior. Esto también es emocion,
pero No NOs interesa este punto de vista.

8 No por ello se quiere dar a entender que no sea algo interesante.

Una vez expuesto que aquello que nos rodea, las acciones que realizamos y lo gue pensamos provoca emociones en
nosotros que influyen en nuestros actos, el presente trabajo pretende algjarse de la emocion gratuita, del “emocionar por
emocionar”.

Como se ha estudiado en el Capitulo lll, ya en tiempos del Renacimiento, un poco més en el Barroco y en especial en la
llustracion, se emplea con asiduidad la palabra emocion. La intenciéon de la arquitectura de esta época es emocionar® al
usuario de un edificio o a aquel que observa lo que podria llegar a ser un edificio (a mi mismo me sucede cuando observo
la lamina del Cenotafio de Newton de Boullée que tengo colgada frente a mi mesa de trabajo). Se trata de un tipo de
emocion que busca asombrar o dejar exhausto al alll presente (en la llustracion), o transmitir placer debido a la belleza del
edificio (en el Renacimiento). Pero esta manera de emocionar con la arquitectura, similar a 1o que harfa un pintor con un
cuadro, no es la que nos interesa en el presente estudio®. No dudo que la arquitectura sea un arte (si bien una inmensa
mayoria de obras arguitectonicas no lo son), de hecho, en ocasiones la funcion artistica es la principal, pero también se
trata de lugares donde se vive, se trabaja, se aprende, se camina y un largo etcétera. Es evidente que no podemos crear
espacios gque siempre nos asombren y nos dejen exhaustos (si esto pasara probablemente serfa muy perjudicial para
nuestro cuerpo). Sin embargo, que la emocion no sea tan palpable no quiere decir que no exista. Es esa emocion,
siviente del uso, usuario y espacio, la gue mas nos interesa y la que realmente puede ayudar a mejorar el uso que
hacemos de nuestras arquitecturas.

. POR QUE UNA METODOLOGIA?

Podemos intuir faciimente la cantidad de variables de un espacio que intervendran en el estado de la emocion. Por ello
resulta casi imposible (0 al menos sobrepasa los limites de este trabajo) elaborar un sistema automatizado que sea capaz
de asimilar unas necesidades, analizar la posible influencia emocional de cada elemento utilizado, y acometerlo todo con
éxito. Podemos imaginar complejos métodos matriciales que evallen multiples variables y de cuya combinacion nazca una
solucion concreta; o sistemas a partir de patrones, como el ideado hace ya unos cuantos afos por Christopher Alexander
(el disefio arquitectonico al servicio del pueblo); pero muy probablemente ninguno de ellos sea comparable a la
imaginacion y creatividad de la mente humana, pues 10s primeros provocaria resultados peores a 10s que un arquitecto
pudiera crear.

Pero, squé es aquello que nos hace mejores que los sistemas computarizados, que aparentemente no fallan? La
respuesta la encontramos en el objeto de estudio del presente trabajo: lo que nos hace diferentes son los procesos
emocionales e intuitivos gque influyen en nosotros a la hora de crear; eso que Nos convierte en personas y nos diferencia
de las maquinas; algo que hoy por hoy, por muy complejo gue sea un sistema computarizado, esta todavia muy lejos de
alcanzar; en definitiva, esa inteligencia emocional que nos hace tan especiales.

Intentar crear una sistematica que abarque todo serfa demasiado ambicioso, pero no el elaborar una mecanica de trabajo
lo suficientemente flexible para guiamos a la hora de reconocer todos los posibles inputs vy utilizar la imaginacion que el
arquitecto pueda emplear en su proceso proyectual hacia la busqueda de un resultado emocional concreto..
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La necesidad de crear esta metodologia para la Introduccion de la Emocion en el Proceso Proyectual surge principalmente
por dos motivos: a) por un lado, se busca dar orden a todo lo que supone la introduccion de la emocion en el campo de la
arquitectura, que actualmente aparece de manera puntual y un tanto anarquica; b) por otro lado, se pretende buscar una
evolucion de la arquitectura hacia 1o emocional y despertar el interés por un mundo que ya esta siendo muy explotado en
otros campos y que tanta influencia tiene en el ser humano.

En todo esto hay cierto interés por aumentar la importancia y la concienciacion del arquitecto hacia lo emocional. La mera
existencia de una sisteméatica provocaria un mayor interés, y no una percepcion un tanto mistica como la que se tiene
actualmente. Escapandose de los limites de alcance de un trabajo como el que nos ocupa, seria realmente interesante
abordar la emocion con mayor grado de exigencia, como si se tratase de la ventilacion, iluminacion o estructura (o
cualquier otra preocupacion de primer orden) por parte de arquitectos e instituciones.
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" Estos tres campos representan tres caras del concepto
“arquitectura”, pero cada uno con unas reglas diferentes; por ello
consideramos que deben nombrarse de manera diferenciada, al
Menos en ocasiones.

8 Al menos aquellos que se han creido interesantes vy han sido
estudiados en la investigacion.

¢ Estudiada en el Capitulo Vb.

10 Este diagrama, aungue incluye ofros factores proyectuales
ademas de la emocion, se centra especiamente en los
relacionados con la emocion.

ACERCA DE LA METODOLOGIA

Para realizar la metodologia es fundamental el conocimiento (con el mayor rigor posible) de todo aguello relacionado con
nuestras emociones, para asi poder utilizar todo su potencial en arquitectura, urbanismo o interiorismo’. En la elaboracion
se han tenido en cuenta todos los factores que intervienen en la emocion® estudiados en el Capitulo Va. Probablemente
habré muchos mas, algunos existentes desconocidos para mi, y otros nuevos por conocer, pero la intencidn es transmitir
la lectura de estos conocimientos en clave arquitectonica para poderlos aplicar a un sistema abierto a nuevos avances.

Tan fundamental como es el conocimiento de aquello que rodea a la emocion, lo es conocer como se ha enfocado o
abordado en otros campos. Seria necio no acoplar a una sistematica aquello que ya existe y que ayudaria a remar mas
rapido y mejor. De ahi la importancia de acoplar las metodologias y conceptos estudiados en el Capitulo Vb con el fin de
avanzar 1o maximo posible.

La utilizacion de lo estudiado en los capitulos IVa y Vb no pretende dejar de lado los modos proyectuales seguidos
habitualmente por el arquitecto. Todo lo contrario, la intencion de la metodologia es abordar el problema al igual que lo
harfamos, por ejemplo, con la orientacion de una escuela o con la insercion de un museo en un casco antiguo. Se busca
un sistema con el espiritu de la Ingenieria Concurrente® un proceso vertical en el que no exista una linea rigida de
continuidad sino un enfoque conjunto de todos los procesos, de manera que se construya entre todos un algo que
tendera al equilibrio, en este caso, de la propuesta emocional.

Puntualicemos lo anteriormente dicho; que un proyecto se aborde desde la multiplicidad de variables que construyen un
equilibrio no quiere decir que no existan distintas fases correlativas en el tiempo que puedan intervenir de una manera
evolutiva o regresiva en el devenir de las fases. Por otro lado, la concepcion vertical del proceso proyectual permite la
introduccion de nuevos factores o ideas, o0 la continua evolucion de los existentes. Se trata de que al final exista un
equilibrio de todos los procesos, independientemente de las relaciones entre ellos.

Se ha dividido la sistemaética en tres partes o pasos: El lamado Paso 1 tratarfa de encontrar la intencion emocional; el Paso
2 serfa el encargado de construir la estrategia emocional; y por Ultimo, el Paso 3 definiria los mecanismos concretos de
disefo del espacio. Estos pasos se ocuparan de definir como la emocion puede mejorar el uso y con qué medios. Estos
pasos, aungue se les ha dado un nombre (pasos) que transmite correlacion secuencial, son en realidad los elementos que
construyen ese espacio en favor de la emocion.

LLa concepcion de equilibrio total nace de entender unas necesidades dependientes de los sentimientos finales del usuario.
Esto va dibujando un proceso de ida y vuelta porque el origen de los resultados puede ser las sensaciones finales del
usuario. Para entenderlo con claridad véase el diagrama'® de la figura 4.4., en el que se escenffica todo lo que podria ser
un proceso proyectual desde la emocion. Un punto fundamental en la sistematica propuesta reside en la centralizacion del
uso como objetivo principal de la emocion. Con esto queremos indicar que lo que interesa no es la emocion en particular,
sino que la emocion ayuda a que el uso del espacio sea mejor (al igual que podrian hacerlo la iluminacion natural, la
vegetacion o la accesibilidad).
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Figura 4.37. Diagrama de metodologia proyectual desde la emocion con centralizacion en el uso. Se han incorporado todos os
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NOTA DE LA METODOLOGIA

La estrategia se centra en cada uno de los espacios arquitectonicos que forman un interior, un edificio © una zona exterior.
Cada uno de estos espacios puede tener una o varias intenciones, y cada espacio puede contener a su vez otros
espacios (por ejemplo, calle y zona de descanso).

Hay que saber distinguir entre intenciones (Paso 1), estrategias (Paso 2) y mecanismos (Paso 3). Por ejemplo, para que
una persona sienta peligro y esté alerta podemos disenar un sistema de iluminacion de color rojo. En este caso la intencidn
seria poner a la persona en alerta; la estrategia seria crear un estado de afeccion negativo y un marcador somatico que
nos indique peligro de manera automatica; finalmente, el mecanismo serfa la utilizacion de lamparas LED RGB que
pasasen a emitir una iluminacion roja en el momento en que sucediese algo.
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Fig. 4.38. Oficina de Google de Londres, Scott Brownrigg, 2011.

CTE

Parte |

Capitulo 1 Disposiciones generales

Capitulo 2  Condiciones técnicas y administrativas
Capitulo 3  Exigencias basicas

ANEJO | Contenido del proyecto

ANEJO I Documentacion del seguimiento de la obra
ANEJO Il Terminologia

Fig. 4.39. Al igual que hay un codigo que regula la técnica de la
construccion,  ¢podria  existr  uno  regulara  las  cuestiones
emocionales?

12 Se desconoce totalmente si la intencion salié de Google, de una
empresa de marketing o del estudio de arquitectura, autor del
proyecto, Scott Brownrigg.

PASO 1 DEFINICION DE LA INTENCION EMOCIONAL

La intencion emocional se entiende como el fin u objeto emocional de todas las estrategias y mecanismos llevados a
cabo. La intencion emocional tiene que estar clara y bien definida. Algunos ejemplos de intenciones emocionales pueden
ser crear un espacio que estimule el aprendizaje infantil, crear sosiego en una biblioteca, hacer que el tiempo pase rapido
en una sala de espera, 0 motivar la creatividad en un estudio de disefno.

La definicion de la intencion puede ser un proceso rapido, en aquellos casos en los que la intencion puede ser dada o
exigida, o por lo contrario, puede requerir laboriosos estudios de analisis e investigaciones que utilicen métodos como los
estudiados en el Capitulo Vb.

De acuerdo con lo expuesto anteriormente, hay dos maneras de obtener la intencion emocional: que venga dada de
antemano (a) o mediante andlisis (b).

a. INTENCION DADA:

En el caso de que se nos diese la intencion, el primer paso ya estarfa realizado y nos centrariamos en los otros dos. No
obstante, nosotros los arquitectos delbbemos valorar las intenciones dadas y aportar nuevas si lo creemos conveniente.

Dentro de la intencién dada pueden surgir dos subcasos'”:

1. La intencion es dada por el usuario. Esto sucedera siempre que el cliente que nos haga el encargo tenga
claras una o varias intenciones emocionales. Por ejemplo, imaginemos gue Nos encargan unas oficinas y 1os
propietarios quieren que sus empleados tengan la mente tan abierta como la de un nifio para fomentar la
creatividad, algo que sucede, por ejemplo, en las oficinas de Google de Londres, en las que todo el interior
invita a jugar y sentirse como un nifo. En este caso el propietario Google nos habrfa dado la intencion
emocional’?,

2. La intencion es dada por una normativa. Este segundo caso corresponde a una modalidad hoy por hoy
inexistente, pero que muy probablemente podria darse en un futuro. No es muy dificil imaginar que si se sigue
avanzando en los estudios de la emocion, el desarrollo de la inteligencia emocional o la intuicion, y podemos
llegar a conocer el alcance de su importancia para el desarrollo humano o para la realizacion de nuestras
acciones, acabe siendo obligatoria la introduccion de herramientas emocionales en nuestros espacios creados.
Nos estamos refiriendo a igualar la importancia de la emocion a necesidades tan evidentes como la salubridad,
el ahorro de energia o la accesibilidad, y que sean las propias normativas las gue exijan unos minimos
emocionales.
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Fig. 4.40. Solo con saber el nombre del espacio a proyectar
surgen unas intenciones derivadas del propio uso

b. INTENCION MEDIANTE ANALISIS:

El objeto de la deteccion mediante andlisis es el mismo que con la intencion dada, se trata de definir unas intenciones
emocionales, pero esta vez seremos nosotros mismos quienes decidamos cuales seran.

Para obtener la intencion emocional, el estudio se centra en los siguientes factores: usuario, uso y contenedor. La
ecuacion de estos tres factores dictamina toda accion posible.

Uso

El uso es el que nos dicta que es lo que se va a realizar en ese espacio. El estudio del uso quiza sea el que nos dara una
respuesta mas directa y, probablemente, la méas sencilla de detectar.

En el momento de estudiar el uso del espacio es importante detectar cual o cudles son los principales, ya que podria
darse el caso de que un espacio tuviese varias finalidades. Si esto fuera asi, habria que sopesar si hay alguna que esté por
encima del resto o si se trata de usos totalmente idénticos en importancia. Por ejemplo, una habitacion de hospital tiene
dos funciones a destacar: 1) un lugar donde el paciente guarde reposo y sea controlado hasta su recuperacion; y 2) un
lugar donde el médico vy su equipo visiten a sus pacientes. En este caso, la primera funcion serfa la principal, ya que el
paciente va a pasar 24 horas diarias en ese espacio hasta que se recupere, mientras que el médico utilizara ese espacio
durante un breve periodo vy se tratara mas bien de un control del paciente.

Una vez conocido el uso principal del espacio podemos proceder a su estudio. De manera automatica, un espacio
destinado a un uso nos esta indicando cual es el objetivo final de la accion que en €l sucede; por ejemplo, un aula siempre
tiene como objetivo aprender 1o maximo posible. Sin embargo, que haya un uso general del espacio no quiere decir que
no pueda tener muitiples maneras de optimizarse. No seria lo mismo un aula infantil que un aula de universidad: en la
primera, es bueno potenciar la creatividad con mecanismos que llevarian incluso a la distraccion (formas, colores...);
mientras que en la segunda habria que potenciar la atencion.

Se debe dividir pues la lectura del uso en dos niveles: uno general, de resultado directo conocido ya al saber el uso del
espacio (Ejemplos: el del comedor seria comer, el de un taller mecéanico seria arreglar automaoviles, el de una biblioteca
seria leer y buscar libros); y uno secundario que viene definido por los matices que pueda tener la lectura de cada uso.

El primer nivel, el de uso general, nos da un resultado directo que podriamos llamar la intencién emocional primaria de ese
espacio. Se trata de un uso que debe quedar claro de manera intuitiva y directa. Por ejemplo, si el uso del espacio es ser
la cocina de un restaurante, la intencion primaria es cocinar lo mejor posible.

El segundo nivel, al que llamaremos intencidn emocional secundaria, nos da una segunda vision de lo que significa el uso
del espacio (0 del objeto). Se trata de una mirada no tan evidente y directa como la primaria, pero quizas de mayor
profundidad emocional. Si volvemos al ejemplo de la cocina de un restaurante, el nivel primario nos indicara que la
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Fig. 4.41. Un hueco puede tener como intencion primaria la de
iluminar, sin embargo la intencion secundaria puede ir mas a alla.
Capilla de San Ignacio (Seattle University), Steven Holl, 1994-1997.

18 Se entiende por este tipo de restaurantes a aquellos que
aportan al cliente una experiencia “extra” que potencie la accion del
comer, o dibujen un camino distinto al habitual.

Ejlemplos de este tipo de locales son el restaurante parisino Dans
le Noir, que ofrece a sus clientes la experiencia de comer
totalmente a ciegas, o el de Paco Roncero del Casino de Madrid,
en el que cada plato se sirve con un aroma especial extra, como
puede ser el olor a tierra mojada.

4 Esto es en cierta medida lo que explica el concepto de
affordance desarrollado el Capitulo IVa.

5 No se incluye en este trabajo los espacios destinados para uso
principal de animales y de maguinas

intencion es cocinar lo mejor posible, pero en un andlisis mas profundo del uso podemos deducir que el tipo de cocina a
realizar en el restaurante puede verse reflejada en el espacio, y este puede transmitirlo al usuario. Por ejemplo, un
restaurante que sirve comida experiencia’® puede tener como intencion secundaria emocional que el cocinar sea también
una experiencia.

Usuario

El usuario es el objeto de los estimulos emocionales que vamos a crear con nuestra arquitectura. Nuestras intenciones
emocionales se veran plasmadas, en mayor 0 menor medida, en las acciones que el usuario realice en el espacio, v la
existencia de estas dependera de su influencia en el buen uso del espacio.

Asi como el uso Nos marca lo que debe suceder en un espacio, el usuario es el encargado de realizar lo que ocurre en é€l.
Se trata de un binomio indivisible. Para que exista emocion, pueden existir espacios con un uso definido pero si no hay
interaccion con el usuario no aparecerd esa emocion’, al igual gue si no hay un espacio que indique uno o varios usos No
podremos hablar de arquitectura emocional al servicio del uso.

Como ya se ha comentado, el objetivo fundamental de la estrategia emocional es optimizar el uso. Para ello la presencia
del usuario constituye un ingrediente obligatorio que indicara el éxito o fracaso de la estrategia. Por esta razon es
fundamental conocer cdmo funcionamos las personas, gue somos quienes realizamos el uso de cada espacio'. Para ello
es importante remitir a todos los puntos estudiados en el Capitulo IVa, en los que se ha querido resumir de una manera
facil de entender los mecanismos emocionales principales o aquellos que se han creido interesantes.

El estudio del usuario se va a centrar en dos puntos: sus demandas y sus necesidades. Las demandas son todo aquello
que el usuario cree que necesita para el correcto uso de un espacio, independientemente de que esté en una creencia
correcta o no. Las necesidades son todo aquello que tenga una accion directa en el dptimo uso del espacio por parte del
usuario, con independencia de 1o que el usuario pida o crea que es lo que necesita.

Las necesidades tienen como centro el usuario pero nacen de otros (arquitecto, normativa, promotor, estudios...), mientras
que las demandas nacen del usuario y van dirigidas al espacio.

En este paso se van a definir unas intenciones emocionales desde cada uno de estos dos puntos de vista: demandas y
necesidades. Por Ultimo, se estudiaran los resultados obtenidos conjuntamente y se definiran una o varias intenciones
emocionales.

Demandas emocionales del usuario:

El usuario siempre va a tener una idea de 1o que quiere en cada espacio. Sabe o que le gusta o 1o que le hace sentir bien,
aungue en ocasiones no sepa explicarlo directamente. Es esto 10 que necesitamos conocer.
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DEMANDAS NECESIDADES

Fig. 4.42. Conceptualizacion de la relacion del usuario con el
espacio frente a las demandas y necesidades.

18 A lo largo de toda la explicacion de la estrategia se va a i
dejando claro que las decisiones finales de disefo las toma el
arquitecto. Se utiliza la informacion obtenida pero no es la que
dictamina como si ocurre en el Kansel. Es fundamental en todo
este proceso la figura del arquitecto como disefiador de espacios,
no se trata de una metodologia que lo sustituya sino de ayuda a
lograr la incorporacion de la emocion al sistema proyectual

Muchos instrumentos de diserio de producto, como la Ingenierfa Kansei, centran sus estrategias en el conocimiento de las
demandas emocionales del consumidor y realizan sus disefios a partir del estudio de estas demandas. De este modo, €l
consumidor al ver el producto piensa “jjusto lo que deseaba!” vy el disefiador logra conectar con él. Este es el objetivo que
se pretende alcanzar, algo similar a 1o que harlamos en la fase previa al disefio de conocimiento de las demandas del
usuario si aplicasemos la Ingenieria Kansei .

Conocer qué es lo que demanda emocionalmente el cliente nos puede ayudar mucho, sobre todo en el diseno de
espacios dedicados al comercio o la restauracion, en los que la accion depende directamente de algo que demanda una
gran cantidad de personas. Sin embargo, no siempre la demanda del usuario da la respuesta adecuada en la optimizacion
del uso. El usuario siempre demanda aquello que ha visto y conoce, no es su trabajo imaginar o pensar como deben ser
los espacios, por lo que su vision esta condicionada a la experiencia 0 a aquello que pueda haber visto al estar de moda o
por cualquier otro motivo. Se trata de una vision fundamental pero limitada en cuanto a recursos y posibilidades.

Por esta razdn, el estudio de la demanda emocional del usuario siempre debera tenerse en cuenta, pero en mayor o
menor medida, segun el uso del espacio y segun nuestra valoracion de la importancia que queramos darle a estas
demandas’®.

En el estudio del conocimiento de estas demandas emocionales del usuario se han detectado dos fuentes: desde el
propio usuario y a partir del empleo de metodologias de estudio.

a) Desde el propio usuario: puede darse el caso en el que tengamos la oportunidad de conocer de primera mano cudles
son estas demandas, tal vez porque conozcamos al cliente 0 porque se haya prestado a hablamos de ello en una
entrevista. Puede tratarse de un usuario individual (por ejemplo, el encargo de una reforma de una cocina) o de un
colectivo (por ejemplo, un club de baile). En ambos casos se trata de un conocimiento de las demandas emocionales
del usuario para un espacio concreto que no podria utilizarse para otros casos, algo que s ocurre en el siguiente caso.

b) A partir del empleo de metodologias de estudio: en este caso se conocerian estas demandas a partir de algunos de
los métodos estudiados en el Capitulo Vb, o a partir de otros métodos cuyo objetivo sea el mismo aungue no hayan
sido estudiados en el presente trabajo. Algunos de estos métodos son:

- Encuestas y cuestionarios.

- Ingenieria Kansei (Unicamente hasta la fase de estudio de las demandas emocionales).
- Diferencial semantico y su método derivado Descripcion Semantica de Ambientes.

- Meétodo Kano.

- Andlisis Conjunto.

A diferencia de lo que ocurre si la demanda viene desde el usuario, realizar un estudio de la demanda mediante
metodologias implica hacerlo a partir de un colectivo seleccionado que intenta ser muestra de otros mayores, por lo que
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USUARIO CONTENEDOR

Fig. 4.43. Triangulo arquitectonico de la emocion.

los resultados obtenidos nos van a servir no solo para un caso concreto sino para varios que partan con unas condiciones
de uso y usuarios similares.

Necesidades emocionales del usuario:

Como se ha comentado anteriormente, puede que el usuario demande ciertos requisitos emocionales para el uso de un
espacio, pero probablemente estos requisitos no contemplen  todo lo que puede dar de si ese espacio. Es en este
momento donde entran en juego otros ingredientes que se ocuparan de detectar estas necesidades. Estos otros
ingredientes podemos ser Nnosotros Mismos, equipos especializados, estudios ya realizados, normativas, etc.

El objeto es detectar aguello que tenga como objetivo la accion del usuario y ayude emocionalmente a realizar el mejor uso
posible del espacio. Aungque las necesidades y las demandas coincidan en muchos de sus puntos, no deben dejar de
estudiarse por separado.

El estudio de la necesidad estaria a medio camino entre el uso vy el usuario. El motivo por el que se encuentra en esta
seccion es porgue el andlisis se centra en el usuario, en conocer qué sensaciones pueden ser beneficiosas para el usuario
en la realizacion del uso.

Contenedor

El contenedor es el espacio en el que sucedera toda la accion emocional dependiente de un uso y UNo o varios usuarios.
Estos tres elementos construiran el triangulo arquitectonico de la emocion: el uso definira o que sucede, el usuario realizara
la accion y el contenedor definira las reglas del medio donde ocurre todo. Nada puede suceder sin alguno de los tres
puntos, aunque la emocion se “metabolice” en nosotros, esta no aparecera si no realizamos una accion definida por un
uso en un medio.

Un concepto muy interesante que puede deducirse de todo esto es el alcance del trance emocional. Imaginemos que
pudiésemos eliminar cada uno de los tres puntos entendibles de este trigngulo (es decir, la concepcion de un uso, la
concepcion de nosotros y nuestras acciones, vy el espacio donde nos hallamos) pero pudiésemos quedarnos con la
emocion obtenida; en ese caso, estariamos hablando de situacion de trance emocional. Aungue esto suene a ciencia
ficcion es algo que sucede en ocasiones, algo que sentimos cuando estamos haciendo algo y de repente entramos en un
estado de sensaciones corporales muy sensibles, a la vez que perdemos la nocion del espacio y de 1o que estamos
realizando, tan solo sentimos. Estos sentimientos han sido causados por el triangulo, pero por algdn motivo nos hemos
evadido de él'y no de la emocion.

El concepto de contenedor incluye en si mismo dos aspectos: por un lado, se refiere a todo aquello que ya existe cuando
llegamos, este es un significado muy similar al que tenemos los arquitectos de la idea de lugar o del “estado actual” de
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Fig. 4.45. Instalacion en Palais de Tokyo, Henrigue Oliveira, 2013

donde se va a redlizar una actuacion; por otro lado, se refiere al resto de procesos arquitectonicos (estructura,
instalaciones, ventilacion...) necesarios para llevar a cabo un proyecto.

Contenedor desde la concepcidn de estado actual:

La intencion del presente trabajo no es profundizar en una cuestion tan basica para un arquitecto como el estudio del
lugar, pero si comentar algunos puntos importantes. En este sentido, el significado de contenedor se refiere al estudio del
espacio tal como nos lo encontramos, tanto desde el punto de vista fisico como de significado.

El contenedor es la parte mas palpable del triangulo emocional. A diferencia de lo que ocurre con el uso vy el usuario
podemos conocerlo exactamente (geometria, acUstica, texturas, vegetacion, orientacion, localizacion...) si hacemos un
estudio fisico de él, o bien conocer los significados que pueda tener (historicos, sentimentales, de seguridad...). Por ello,
podemos abordarlo desde una perspectiva clasica, como lo hacemos habitualmente.

El contenedor no va a definir una intencidn, pero nos va a indicar que algunas no pueden realizarse o, por el contrario, va a
ampliar el angulo de apertura de las posibles intenciones. Se puede afirmar que el contenedor es el encargado de abrir o
cerrar los caminos de la intencidn emocional. Por ejemplo, imaginemos una localizacion extracrdinaria cercana a un paraje
natural. Quizés esto influya en las intenciones, siendo una de ellas hacernos sentir en el saldén de nuestra casa como si
estuviésemos en ese paraje. Por el contrario, imaginemos que es el usuario quien nos pide esa intencion sin haber
pensado que su localizacion no esta tan cercana a ese paraje y que las vistas que tiene desde su saldn invitan mas a mirar
a un centro comercial llamativo que pudiera haber en un posicionamiento mas cercano. En este caso podrian surgir
muchos problemas a la hora de llevar a cabo la intencion del usuario.

Contenedor como resto de procesos:

Dentro del concepto de contenedor también hay que incluir el resto de procesos que entran en el proyecto y que van a ir
avanzando de manera paralela al proceso emocional. Estos son, entre otros: estructura, instalaciones, ventilacion o
instalaciones contra incendios. Todos estos elementos pueden tener una influencia decisiva en la posibilidad o no de
acometer intenciones emocionales. La obligatoria colocacion de un pilar en mitad de un aula infantil podria convertirlo en un
arbol y hacer sentir a los ninos como si estuvieran dando clase en un bosque, algo que podria crear un estado realmente
afectivo para ellos y hacer que aprendieran mas.

En definitiva, el contenedor es un concepto comodin que tiene como objeto sopesar todo aguello relacionado con el
emplazamiento, su arquitectura actual y la arquitectura a realizar.

Pero ¢por qué no tener en cuenta todo esto como un factor fijo al que tendremos que adaptar nuestra estrategia, o
simplemente tenerlo en cuenta cuando la definamos, vy en lugar de esto lo igualamos en importancia al uso y al usuario,
desde el punto de vista del proyecto emocional? El motivo es, como ya se ha comentado en otra ocasion, que se busca
un equilibrio del resultado final, Nno se habla unicamente de los procesos emocionales, sino de todos los procesos. No se
quiere independizar el disefio emocional de todo aquello que esta sucediendo, pues crear una dualidad independiente de
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procesos podria desvirtuar el resultado final. Una manera de evitar que esto ocurra es teniéndolo en cuenta desde el
principio.

La introduccion del concepto de contenedor (tal como se entiende en el presente trabajo) en la busgueda de unas
intenciones para construir un triangulo emocional es probablemente lo que distingue arquitectura emocional de lo que
podria llamarse decoracion emocional, cuya manera de actuar estarfa mas cercana al enmascaramiento que a una
actuacion integral.

Fusién de la informacion

Una vez obtenida la informacion de cada uno de los tres puntos de estudio (uUso, usuario y contenedor), habra que
analizarla y sacar unas conclusiones. Estas conclusiones definiran la intencion o intenciones emocionales.

Es importante apuntar que no tiene por qué haber una Unica intencion sino varias. Un mismo espacio puede ser divertido
para unos y reflexivo para otros, o incluso un mismo espacio puede cambiar su estado de afeccion al modificar, por
ejemplo, la iluminacion. Es fundamental que las intenciones, independientemente de que sea una 0 varias, estén lo mas
claras posibles, es decir, la definicion de la intencion tiene que dar una idea concisa de lo que se busca, huyendo de
definiciones difusas. Se trata de algo necesario debido a que esta definicion influira directamente en la estrategia a definir
en el paso 2 vy se requiere claridad.

A la hora de hallar la definicion de las intenciones, hay tres factores que influyen de manera distinta. El uso vy el usuario
definiran cada uno intenciones emocionales, mientras que el contendor las verificara. Para escenificar esto se puede definir
una ecuacion en la que el uso y el usuario aparecerfan como sumandos y el contenedor como un coeficiente de
correccion:

(USO + USUARIO) X CONTENEDOR = INTENCION EMOCIONAL

Esta ecuacion nos indica que son el uso vy el usuario 1os que definen las posibles intenciones, mientras que el contenedor
las potenciara o disminuira.

Una vez aclarado el papel del contenedor como elemento de verificacion, pasaremos a un estudio pormenorizado de la
relacion entre uso y usuario. Ambos van a definir posibles intenciones, pero si recordamos que la intencion del trabajo que
nos ocupa es centrar el objetivo emocional en el dptimo uso del espacio por parte del usuario, entenderemos que las
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Fig. 4.46. Biblioteca para nifios en Muyinga, Republica de Burundi,
BC Architects & Studies, 2012

Fig. 4.47. Ir a estudiar puede tener momentos de diversion.
Cubierta de la Biblioteca de la TU Delft, Mecanoo, 1996-1997.

intenciones obtenidas a partir del estudio del uso seran obligatorias, mientras que las que dependen del usuario tendran
unas lecturas mas relativas y deberan ser verificadas.

Si extraesmos toda la matriz de intenciones emocionales obtenidas a partir del usuario, veremos que muchas de ellas
satisfacen las intenciones del uso. Esto sucede porque a una persona, a la hora de pensar, consciente o
inconscientemente, en lo que le gustaria para un espacio le resulta muy dificil desligar esta busqueda de su relacion con el
uso. Si pensamos como Nos gusta una sala de una discoteca no nos viene a la mente solo buena musica, sino el
escucharla. Habitualmente unimos una accion a algo vy las acciones estan directamente ligadas al uso del espacio.

Volviendo al punto anterior, si obtenemos dos listas, una con las intenciones emocionales del uso y otra con las del
usuario, habra muchas del usuario que estaran al servicio del uso, mientras que otras quedaran libres. Si todo esto 1o
escenificamos en un diagrama tipo arbol veremos como se establecen una serie de relaciones entre diferentes intenciones
mientras que otras quedaran libres.

Aquellas relaciones que liguen intenciones primarias de uso con intenciones de usuario, ya sean de demanda o de
necesidad, constituiran un grupo al que llamaremos intenciones de primer orden.

Aguellas relaciones que liguen intenciones secundarias de uso con intenciones de usuario, ya sean de demanda o de
necesidad, constituirdn un grupo al gue denominaremos intenciones de segundo orden.

Aquellas intenciones de usuario que queden desligadas recibiran el nombre de intenciones libres.

Veamos esto en el ejemplo de las intenciones de una sala de lectura de una biblioteca universitaria:
Uso
- Leer bien. (Intencién primaria de uso)

- Al tratarse de la sala de lectura de una biblioteca de una universidad, es importante motivar a al alumno a que haga
uso de ella. (Intencion secundaria de uso)

USUARIOS
- Que haya silencio.
- Que haya buena iluminacion.
- Que sea divertida

- Que sea acogedora.
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- Que haya orden.

- Que haya ambiente de estudio.

En este caso, la relacion de intenciones de primer orden serfa la siguiente:

Leer bien + (que haya silencio, que haya buena iluminacion, que haya ambiente de estudio)
Las intenciones de segundo orden serian:

Motivar al alumno a ir a ella + (que sea acogedora, que sea divertida)

En cuanto a la intencién libre, Unicamente serfa que haya orden'”.

Los diagramas de intenciones quedarfan ast:

PRIMER ORDEN SEGUNDO ORDEN INTENCION LIBRE
'\'/SILENCIO\;' (blVERTlDA}
TSt i QUE HAYA
ORDEN
T e
{ILUMINACION} . ESTUDIO_

Figura 4.48. Diagramas de intenciones. Elaboracion propia.

Una vez obtenido el diagrama de intenciones, entra en juego el trabajo del arquitecto, que tendra que valorar estas
intenciones y seleccionar aguellas que crea mas convenientes.

Hay que tener en cuenta que el éxito o fracaso de la estrategia emocional va a depender en gran medida de esta fase.
Una buena eleccion de agquellas intenciones que realmente ayuden a lograr un mejor uso del espacio garantizara un
elevado porcentaje de éxito. Si, por el contrario, apostamos por una intencion que crelamos fundamental pero en realidad
no 1o era, el sistema se habra basado en un origen erroneo.

7 Aungue el orden puede ayudar a que algunos usuarios vayan
mas a la sala de lectura y se lea mejor en ella, no existe una
relacion directa entre ellos. 107
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Uso : Luz
Usuario . Color
Contendor : . Forma
s :.‘ : Textura
INTENCION » MECANISMO

Fig. 4.49. Conceptualizacion de la estrategia.

PASO 2 CONSTRUCCION DE LA ESTRATEGIA EMOCIONAL

La estrategia emocional se entiende como agquello que indicara cdmo deben ser los mecanismos emocionales para
satisfacer una intencién emocional definida.

La construccion de la estrategia emocional es clave en todo el proceso, ya que se trata del elemento que enlazara aquello
que se busca con lo que lo hara posible. Si analizamos los tres pasos (intencion, estrategia y mecanismo) y hacemos una
lectura de ellos veremos que: las intenciones son algo que todos entendemos pero que tienen un carécter abstracto
sabemos 10 que queremos pero es algo intangible que no podemos ver); los mecanismos son algo totaimente real vy
tangible, algo que podemos ver, oir o tocar, aunque su existencia se debe a la propia de las intenciones y entre ambas se
construye un mismo ente; finalmente, en esta relacion, sera la estrategia la que margue los sistemas y reglas que lograran
que pasemos de algo abstracto a algo real. Es algo asi como querer transformar vapor de agua en hielo: la manera de
hacerlo serfa la estrategia.

Para la elaboracion de este paso se han considerado diferentes sistematicas encargadas de elaborar estrategias de diseno
emocional, como las estudiadas en el Capitulo Vb, en las que a partir de una informacion obtenida del estudio de los
usuarios se elabora un proceso de diseno. También se han tenido en cuenta aguellos mecanismos neurales relacionados
con la emocion, como los estudiados en el Capitulo Va, v que pueden abrimos diferentes caminos a la hora de elaborar
una estrategia desde el conocimiento de 10 que ocurre en nuestro cuerpo. Por Ultimo, se incorporan algunos conceptos de
dltima generacion que estan siendo utilizados Ultimamente en otros campos del diserio creativo y que pueden ser muy
Utiles si son bien utilizados (engagement, affordance o inteligencia emocional).

En este paso no se va a definir un Unico modo de elaborar la estrategia, sino que se va a proponer diferentes maneras de
abordarla. Dependiendo de lo compleja que queramos que sea la estrategia, se podran utilizar 0 no todos los campos que
estudiaremos a continuacion. Hay que tener cuidado con estrategias extremadamente complejas, ya que quiza podrian
llegar a crear atmdsferas incontrolables.

Se van a proponer diferentes vias de enfoque de la estrategia. A partir de la seleccion y combinacion de aquellas que
creamos mas interesantes se obtendra la construccion de la estrategia a seguir. Cada una de estas vias se comporta
COMO una especie de parametros a los que la introduccion de unos inputs producira unos outputs concretos, que seran
los que definan las exigencias de los mecanismos finales. La combinacion de todos los parametros constituye la definicion
de la estrategia.

La manera de construir una estrategia es similar a como lo hacen determinados programas de disefio paramétrico, como
Grasshopper, en los gue se disefa un objeto a partir de una definicion compuesta por la combinacion de varios
parametros a los que, previamente, se les ha introducido unos inputs concretos.

Otra referencia en el disefio de espacios a partir de parametros es la sistematica ideada por Christopher Alexander, en la
que se define un sistema proyectual a partir de la eleccion de unos parametros (Alexander, 1980). En este caso el elenco
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Fig. 4.50. Vista de definicion de disefio del programa Grasshopper.

8 Al final del apartado se propondran otros dos pardmetros:
engagement y nivel de interactividad (d).

° Los estudios de De Gelder se centran especiamente en el
sentido de la vista.

20 La intuicion no tiene como objetivo concreto el evitar la razon,
sino buscar una respuesta rapida al estimulo.

de parametros que propone Alexander es grandisimo, en un intento de englobar todo aquello que pudiera entrar en juego
a la hora de proyectar arquitectura.

Los tres parametros a utilizar en la construccion de la estrategia son los siguientes: grado de consciencia (a), grado de
afeccion (b) y nivel de disefio (c)'®. Aunque se proponen Unicamente estos tres pardametros en la construccion de la
estrategia emocional, podrian anadirse todos aquellos que el disenador del espacio creyese convenientes. Se trata de un
sistema abierto y flexible que no pretende ni obligar ni limitar la creatividad en pos de la emocion al servicio del uso.

a. GRADO DE CONSCIENCIA

Este parametro indica como de conscientes somos de cada uno de los mecanismos que Nos encontraremos en el
espacio. Se trata de definir si queremos que el mecanismo utilizado sea totalmente perceptible por parte del usuario o si,
por el contrario, nuestra intencion es que su influencia quede en la sombra.

Tal como se comento en el Capitulo Va, Beatrice de Gelder lleva tiempo investigando sobre aguello que perciben nuestros
sentidos pero que nuestra mente es incapaz de indicaros gue estamos recibiendo esos estimulos'. Nuestro cuerpo esta
recibiendo estimulos constantemente, pero no somos capaces de asimilar toda la informacion que nos llega. Sin embargo,
estos estimulos provocan respuestas de nuestro cuerpo. Probablemente la intuicion desempene un papel importantisimo
en este tipo de estimulos, ya que esta se acciona a partir de mecanismos corporales que evitan el camino de la razon®.

Se pueden establecer tres grados de consciencia: grado inconsciente, grado de consciencia medio y grado de
consciencia total.

Grado inconsciente:

Este grado serfa el de consciencia totalmente nula. Consistiria en elaborar unos estimulos a partir de unos mecanismos
completamente inexistentes para el usuario desde el punto de vista consciente pero que influirian en sus acciones.

Como demuestra De Gelder, son mecanismos totalmente posibles y de influencia real, cuyo dominio podrfa ser una Util
herramienta a la hora de influir en las acciones de los usuarios sin que tengan un peso directo en la percepcion del
espacio. No obstante, son procesos todavia en fase de investigacion y cuyo empleo  resulta realmente dificil.

El mayor inconveniente que tienen es la imposibilidad de saber de un modo directo el grado de su influencia en la accion
del usuario. Para conocer esto deberlamos  llevar a cabo experimentos en 10s que un usuario realice una accion en un
espacio con mecanismos inconscientes y compararlos con los resultados obtenidos al realizar la misma accion por el
mismo usuario, pero esta vez sin mecanismos inconscientes. Otra manera de verificarlos serla mediante sistemas de
control neural.
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Fig. 4.51. House N, Sou Fujimoto, 2006-2008.

2T Incluso podria llegar a darse el caso de que en un momento
dado, por una reflexion, por ejemplo, pasasen a ser percibidos
como mecanismos de grado de consciencia total.

Si la verificacion de estos mecanismos es tarea ardua, no menos dificil es la fase de disefio. Actuaimente no estamos
acostumbrados a disenar con mecanismos inconscientes (para ello se requeriria una profunda investigacion que excede
los limites de este trabajo). No obstante, existe la opcion para aquellos arquitectos aventurados.

Grado de consciencia medio:

Hay que tener en cuenta que la consciencia no es algo mensurable, podemos saber si somos conscientes © No de algo,
pero no medir cuanto somos conscientes. Por ello, la graduacion de la consciencia se hace de acuerdo con la intencion
de crear algo cuya percepcion sea mas 0 menos consciente. Con el grado de consciencia media se indica aquellos
mecanismos gue, si bien somos conscientes de su existencia, pasan un tanto desapercibidos para nosotros.

En todo espacio surgen unos elementos (una pared de un color, una luminaria, un cuadro...) que acaparan todo el
protagonismo, y otros que tienen un protagonismo secundario, pero que son necesarios en la construccion del ambiente
del espacio. Estos elementos secundarios, que pasan desapercibidos para nosotros, son los gue definen los mecanismos
de grado medio.

Se trata de mecanismos con un funcionamiento semejante al de los elementos inconscientes. Esto se debe a que en
ocasiones pasan totaimente desapercibidos para nosotros, pero si que tienen un papel fundamental en la construccion del
campo de estimulos emocionales. La diferencia entre estos mecanismos vy 10s inconscientes es que si somos conscientes
de su existencia?’.

Para entender como funcionan estos mecanismos podemos imaginar que queremos construir un ambiente que transmita
al usuario calidez, y que para ello utilizamos dos mecanismos: uno es el empleo generalizado de madera en pared y suelo;
y el otro es el uso de una iluminacion con lamparas ocultas de baja temperatura de color, aproximadamente de 2400° K.
En este caso, al hallarse el usuario en el espacio sera totaimente consciente de la madera que le rodea (mecanismo de
consciencia total), mientras que la iluminacion pasara a un segundo plano (mecanismo de grado de consciencia medio).
No obstante, hay que puntualizar la importancia de los dos mecanismos en este caso concreto, ya que el sujeto no sentiria
la calidez sin la combinacion de ambos mecanismos.

Grado de consciencia total:

Como se puede deducir de o explicado en los puntos anteriores, los mecanismos de consciencia total son aquellos que
se llevan todo el protagonismo de la escena atmosférica. A diferencia de 10 que ocurre en los de grado de consciencia
medio, la percepcion de estos mecanismos es total y su presencia tiene una accion directa en nuestras emociones.

Asi como los mecanismos de grado de consciencia medio estan mas orientados a la creacion de una atmdsfera concreta,
por ejemplo, con la adicion de varios de ellos, los mecanismos de consciencia total tienen la vocacion de ser el “actor”
principal del espacio, de ser el elemento que por si solo estimule algo.
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Figura 4.52. Salvo la silla roja no hay ningun elemento que llame la
atencion especialmente. Habitacion para Hotel Puerta América,
Richard Gluckman Architects, 2003-2005.

Figura 4.53. Sendero para la Architectural University Campus de
Shenyang (China), Turenscape, 2004,

La catalogacion en uno u otro grado de consciencia dependeré de nosotros, pero debemos tener claro las siguientes
reglas:

- Seréa de grado inconsciente Unicamente si no sabemos que o estamos sintiendo.

- Sera de grado de consciencia medio si no produce una llamada de atencion especial en el usuario. Es decir, si
el usuario se fija se dara cuenta de que una pared es de un color o textura especificos, pero tendra que “fijarse”
para ello.

- Sera de consciencia total si el mecanismo llama la atencion consciente del usuario sin que tenga que fijarse en
Su presencia. El mecanismo actia como elemento de llamada.

Si bien lo més probable es que exista una combinacion de mecanismos de grado medio y total, puede darse el caso en el
que se cree un espacio a partir de un mecanismo de un Unico grado de consciencia:

Espacios creados a partir de elementos de consciencia de grado medio

Pueden ser varios 10s casos en 1os que la estrategia se cree Unicamente a partir de mecanismos de consciencia de grado
medio.Veamos a continuacion dos ejemplos:

Elemplo 1: Imaginemos que se disefia un espacio para descansar y la intencion es crear un espacio tranquilo. La
estrategia en este caso podria ser crear un espacio neutro en el gue todos los elementos que 1o forman componen un
equilibrio de igualdad, pasando totalmente desapercibidos para el usuario que quiere descansar.

Elemplo 2: Imaginemos que nos encargan un sendero que linda con un paraje natural interesante y que nuestra intencion
es que los paseantes disfruten al maximo del paraje mientras pasean 10 mas comodamente posible. En este caso, la
estrategia podria consistir en crear un camino gque sepamos que lo es, pero gue no llame mucho la atencion. Ademas,
podriamos realizarlo de una materialidad que facilite la pisada, ayudandonos a caminar mejor pero sin que seamos
conscientes de ello, puesto que lo importante es el entorno que Nos rodea.

Espacios creados Unicamente a partir de elementos de consciencia total

Podria darse el caso de gque quisiéramos crear un espacio con un unico elemento (0 varios que actien de manera
conjunta), cuya intencion sea atraer toda la atencion de un modo alienante. Utillicemos a continuacion los dos ejemplos
anteriores pero con otra estrategia:

Eiemplo 1: Retomemos el ejemplo del espacio para descansar, cuya intencion era crear un espacio tranquilo. En este
caso, la estrategia podria ser crear un espacio en el que todo sea de color blanco (paredes, mobiliario, suelo, techos,
cortingje...) de modo que se cree un ambiente de pureza maxima que consiga llevarnos placenteramente al mundo de los
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Figura 4.54. El blanco toma un protagonismo total, mas incluso
que la forma organica. Habitacion para Hotel Puerta América, Zaha
Hadid Architects, 2003-2005.

Figura 4.55. Sendero para Red Ribbon Park en Qinhuangdao
(China), Turenscape, 2008.

22 Es conveniente puntualizar que, en casos concretos, estar
abiertos de una manera desinhibida a lo que sucede a nuestro
alrededor podria tener malas consecuencias. Este estado puede
provocar que se preste poca atencion a algin problema que
pueda ocurrir.

suenos. El color blanco tendré un protagonismo total al acceder al espacio, pero ayudara también a que el uso se realice
de manera mas optima.

Elemplo 2: Ahora tomemos el ejemplo del sendero que linda con un paraje natural interesante, en el que tenemos la
intencion de que los paseantes disfruten al maximo del paraje mientras pasean o mas comodamente posible.
Propongamos ahora una estrategia basada en un elemento de consciencia total, cuya llamada de atencion contraste con
el paraje natural, creando un pulso entre ambos que haga mas divertido el paseo por €l.

b. GRADO DE AFECCION

El estado afectivo ya se ha definido en el Capitulo IVa. Como se explico en este apartado, la afectividad es lo gue nos
predispone a la entrada y transmision de informacion. En casos de grado afectivo bajo, los neurotransmisores limitan el
paso de informacion a través de la red neural, causando que estemos concentrados en algo en concreto. Por el contrario,
en sistemas de afeccion alta, 10s neurotransmisores dejan pasar mas informacion a través de su red, lo que provoca que
nuestro cuerpo reciba y sienta mas estimulos.

Este parametro lo podremos Uutilizar principalmente en relacion directa con las necesidades del usuario gue hayamos
detectado anteriormente, aunque podemos utilizarlo también para ayudar a satisfacer intenciones derivadas del uso. Mas
extrano sera el caso en el que un usuario desee que su cuerpo esté mas o menos concentrado, pero esto también podria
suceder, por ejemplo, en un espacio de estudio.

Se definen tres grados de afeccion: positiva, negativa y neutra.

Grado de afeccion positiva:

Estrategias de afeccion positiva son sindnimo de estimular el cuerpo para sentir al maximo lo que esta sucediendo. A
través de ciertos mecanismos (olor, color, texturas, sonidos...) se consigue gue el organismo esté emocionalmente
tranquilo, logrando asi que la informacion transmitida sea la maxima posible. Esto provoca un aumento de la percepcion de
lo que sucede a nuestro alrededor, estimulando facultades como el aprendizaje o la creatividad?®.

Los espacios de afeccion positiva son muy interesantes, por ejemplo, en aulas infantiles, donde se persigue el desarrollo
de la inteligencia emocional y donde la creacion de un espacio que prepare el organismo a sentir al maximo lograra un
aumento del aprendizaje. Otros espacios en los que este estado resulta interesante pueden ser algunos tan evidentes
como los estudios de creacion, u otros como una sala de espera de un hospital, en 10s que la distraccion podria conseguir
que la percepcion del tiempo de espera sea menor.
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Figura 4.56. La textura es la caricia del material. Textura de la
Serpentine Gallery Pavillion, Peter Zumthor, 2011,

Figura 4.57. Espacio que busca transmitir alegria. Acceso
secundario para la Ledina Grammar School, de Ljubliana, Svet
Vmes Architects, 2013

Un estado de afeccion positiva se consigue mediante la utilizacion de mecanismos que creen cierto placer o sensacion
agradable en nuestro cuerpo, por ejemplo, 1os olores afrutados, los colores, la musica armonica o algunas texturas que
provocan gue nuestro cerebro entienda estos estimulos como algo bueno y con ello los neurotransmisores transmitan mas
informacion.

En la linea de lo expuesto anteriormente encontramos esta interesante lista de condiciones que crean afecto positivo que
recoge Donald A. Norman en su lioro £/ Disefio Emocional (2005):

- Lugares con una luz calida y confortable.

- Clima templado.

- Sabores dulces y olores agradables.

- Colores brillantes y muy saturados.

- Sonidos relajantes y ritmos y melodias sencillos.
- Musica y sonidos armonicos.

- Caricias.

- Rostros sonrientes.

- Golpes ritmicos.

- Seres humanos atractivos.

- Objetos simetricos.

- Objetos redondeados y suaves.

- Sensaciones, sonidos y formas sensuales.

Muchos de los ejemplos aportados por Norman tienen una relacion directa con el espacio arquitectonico: los relacionados
con la luz, la condicion térmica, el color, el olor, la simetria, el ritmo o la forma. El resto, si bien su relacion no es tan directa,
también se prestan a una segunda lectura y pueden adaptarse al espacio arquitectonico. Por ejemplo, las caricias se
podrian relacionar con las texturas; los seres humanos atractivos, con la belleza de un edificio; o un rostro sonriente, con la
facultad que pudiera tener un espacio para transmitirnos alegria.

Resulta realmente interesante el hecho de que se pueda establecer una comparacion entre muchos de los puntos de esta
lista y los elementos que componian el ideal de belleza que se buscaba en la arquitectura de la antigua Grecia, o siglos
después en el Renacimiento. Esto nos lleva a la reflexion de que el motivo por el que nos gustan tanto esos edificios y nos
transmiten esa tranquilidad y placer visual esté directamente ligado al estado de afeccion creado a partir de la busqueda
de lo bello.

Grado de afeccién negativa;

Las estrategias de afeccion negativa pueden emplearse para conseguir una mayor atencidn sobre algo concreto por parte
del usuario. Se podrian crear mecanismos de afeccion negativa mediante la utilizacion de luces, colores, texturas, etc. que
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supongan una llamada de atencion a nuestro cerebro transmitiéndole cierta precaucion, de modo que se corte la
informacion transmitida por 1os neurotransmisores y se logre centrar la atencion en la accion que gueramos marcar con
€S0S mecanismos.

El problema de crear un estado de afeccion negativa puro residiria en las consecuencias directas de este estado en
nuestro cuerpo. Una afeccion negativa pura provoca un estado de alerta, poniéndonos en tension y maxima
concentracion®®, Este estado, aunque efectivo puntualmente, produce desgaste en nuestro cuerpo a medida que se
prolonga, por lo que los estados puros negativos deberan utilizarse con unas intenciones muy claras. Su utilizacion puede
ser muy Util en aquellos casos en los que tengamos que alertar de algo o lograr maxima atencion.

Aungue su empleo de manera pura se limita a usos muy especificos, la utiizacion de un estado afectivo negativo
moderado podrfa ser muy Utll en muchos casos en los que convenga cierta atencion, pero sin que haga falta tener el
“cuerpo en tension”. Este es el tipo de afeccion que se incluira en los estados de Afeccion neutra.

Al igual que ocurre con los ejemplos de estados afectivos positivos, Norman recoge una lista de condiciones que
producen afecto negativo:

Figura 4.58. Puede verse la utilizacion de la luz roja para alertamos - Cumbres y lugares altos.
de que algo pasa. Greenaway esté creando una afeccion negativa
que nos pone alerta hacia ese punto. El cocinero, el ladrén, su
mujer y su amante, Peter Greenaway, 1989.

- Ruidos fuertes, inesperados y repentinos o luces brillantes.
- Objetos que se vienen encima (objetos que parecen estar a punto de golpear al observador).
- Un frio o un calor extremos.

- Oscuridad.

- Luces extremadamente brillantes o ruidos muy fuertes.

- Un terreno vacio y llano (desiertos).

- Unterreno muy lleno (bosques, junglas o selvas).

- Muchedumbres o multitud de gente.

- Olores a podrido o alimentos en descomposicion.

- Sabores amargos.

- Objetos afilados.

- Ruidos abruptos y asperos.

- Ruidos chirriantes y discordantes.

- Cuerpos humanos deformes.

- Serpientes y aranas.

- Heces humanas (v su hedor).

- Fuidos corporales de otros seres humanos,

- Vomitos.

Figura 4.59. Lou Ruvo Center en Las Vegas, Grank Gehry, 2010.

Como ocurrfa con los positivos, muchos de los ejemplos negativos aportados por Norman no pertenecen directamente al

campo de la arquitectura; sin embargo, puede hacerse una traslacion de su significado a lo que podrian representar en el
23 En realidad se trata de una especie de mecanismo de defensa

de nuestro organismo para evitar posibles peligros. 1158
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Figura 4.60. Hall del Lou Ruvo Center en Las Vegas, Grank Gehry,
2010.

Figura 4.61. Serpentine Gallery Pavillion, Peter Zumthor, 2011,

23 Se entiende como espacio tanto el exterior como el interior.

2% Carecerfla de sentido dentro de este pardmetro el crear
mecanismos gque no interviniesen en nuestro estado afectivo,
Como serfan unos neutros puristas.

espacio arquitectonico. Por ejemplo, una buena parte de la arquitectura de Frank Gehry podria relacionarse con la
condicion cuerpo humano deforme. Si entramos a valorar el Guggenheim podemos comprobar cOmo, en ocasiones, €l
espacio acapara toda la atencion por encima de la obra expuesta. En este caso la emocion provocada por el espacio va
en contra de su propio Uso, aungue puede entenderse como emocion acertada si la intencién de los espacios? era crear
una sensacion de asombro por encima de la obra expuesta.

Grado de afeccion neutra:

Este grado no se refiere a estados de afeccion neutra pura®, sino a estados no puros positivos o negativos. Por ello, se
crean dos tipos de afeccion neutra: positiva y negativa.

La afeccion neutra positiva tiene como objeto crear un afecto positivo pero condicionado. Consiste en crear espacios o
elementos que logren un estado predispuesto a la entrada de estimulos, pero que huya de provocar posibles
“distracciones”. Si en el ejemplo de aulas infantiles si que parecia logica la creacion de estados afectivos positivos puros
que ayudasen al desarrollo de la inteligencia emocional y el aprendizaje, en aulas dirigidas a estudiantes de edades
mayores, en las que la mente de la persona estd mas desarrollada, serfa mas conveniente crear espacios con afeccion
neutra positiva, en los que se predisponga al alumno a captar [0 maximo, pero logrando cierta atencion.

La afeccion neutra negativa tiene como fin crear un espacio en el que se logre concentracidon y atencion, pero con
escapes emocionales que ayuden a relajar el estado de “tension” que se alcanza con la afeccion negativa. Al igual que
ocurre con el estado neutro positivo, el negativo busca optimizar de una manera controlada las caracteristicas de la
afeccion negativa. Por ejemplo, imaginemos un espacio de transicion con el que pretendemos hacer olvidar las
sensaciones del espacio anterior para preparar la eclosion de luz del siguiente. Un mecanismo de afeccion negativa pura
seria oscurecer al maximo el espacio; asi nos asegurariamos la atencion total al espacio de transicion pero se podrian
llegar a transmitir sensaciones negativas. Si en lugar de oscurecerlo totalmente logramos crear un espacio en penumbra,
donde la oscuridad esté presente pero podamos ver perfectamente, habremos logrado el efecto de atencion, pero nuestro
cuerpo no estara tan alerta.

c. NIVEL DE DISENO

En este parametro se introduce un factor que tendra en cuenta coOmo las personas procesamos emocionalmente la
informacion transmitida por el espacio. El conocimiento de este procesamiento nos dara una informacion que podra
utilizarse para disenar mecanismos gue prevean la manera en que se va a producir la emocion.
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Figura 4.62. Mesas de lectura de la biblioteca de Phillips Exeter
Academy, Louis Kahn, 1965-1971.
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Figura 4.63. Mesa Nomos, Foster+Partners, 1987.

25 Niveles visceral, conductual y reflexivo.

2 Por historia se entiende el significado que pueda tener la
arquitectura, ya sea a modo conceptual, ornamental, histérico,
publicitario...

2" Estos niveles se eestudiaron en el apartado Niveles de
procesamiento del Capitulo IVa.

Aungue son muchos los autores que hablan de catalogaciones del nivel de disefio similares, se ha tomado la elaborada®®
por Andrew Ortony, Wiliam Revelle y Donald A. Norman (Norman et al., 2005) por entenderse como la mas idonea para el
disefio emocional de espacios arquitectonicos. El motivo de su idoneidad es el amplio significado emocional que engloba
la subdivision en niveles vy el paralelismo que puede establecerse entre esta subdivision y tres aspectos fundamentales en
la arquitectura (forma, funcion e historia®).

Como se ha descrito en el Capitulo Va, el equipo de Ortony, Revelle y Norman diferencia tres niveles de procesamiento:
visceral, conductual vy reflexivo’’. En esta metodologia se tomara el mismo nombre de cada nivel, asi como el mismo
significado vy esencia aplicados al espacio arquitectonico (urbanismo, arquitectura e interiorismo).

Nivel visceral:

El nivel visceral se refiere a las emociones que nos transmite la fisica de un espacio, sin mas reflexion que la primera
experiencia sensorial sentida por cada mecanismo del espacio arquitectonico. La palabra “fisica” englobarfa todo aguello
(mecanismo) que pudiera crear un estimulo para nuestros sentidos (vista, oido, gusto, tacto y olfato).

En una analogia histérica con la arquitectura podriamos encontrar relacion de este concepto con el de forma, si bien esta
relacion se queda muy corta respecto al significado que abarca el concepto visceral. Mientras que lo visceral engloba
todos los sentidos, la forma esta ineludiblemente ligada a la percepcion visual. Otro concepto que podria tener relacion
historica, desde el punto de vista arquitectonico, con lo visceral es la tectonica, aunque en este caso se trata mas de una
coincidencia de posibles resultados que de significado real.

En este nivel de diseno se utiliza la condicion visceral de un mecanismo como camino de transmision de unas emociones.
Por ejemplo, si queremos transmitir calidez en una biblioteca con la intencion de mantener recogido al estudioso y asf
mejorar su estado emocional mientras pasa las horas delante de un libro, podemos utilizar la madera natural como material
de la mesa de estudio. En este caso, el estudioso, al sentarse y poner las manos sobre la mesa, notara la textura de las
estrias y la temperatura célida la madera, lo que provocara un proceso mental gue los neurotransmisores convertiran en
unas emociones que se transformaran en sensaciones agradables de calidez. El ejemplo descrito es un proceso de
emocion visceral nacido a partir del disefio de una mesa con un material concreto.

El ejemplo de las mesas ilustra muy bien como podemos influir con el disefio visceral. Si analizamos las habituales mesas
de comedor veremos que aquellas que nos dan realmente ganas de comer suelen ser de madera natural, probablemente
debido a que la madera es un material méas cercano a la condicion humana. Por el contrario, aguellas mesas que son de
de vidrio o piedra nos transmiten cierta distancia, nos gusta mirarlas pero no tocarlas. Ambas sensaciones estarfan dentro
del disefio visceral; sin embargo, solo la mesa de madera satisface la intencion de comer mejor (apetece sentarse vy
comer). Lo importante no es transmitir una emocion, sino que el mecanismo elegido despierte en el usuario la emocion
idonea para un uso concreto.
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Figura 4.64. H hotel Les Cols Pavellons fue disenado en la
busqueda de la interaccion sensitiva con el huésped. RCR
Arquitectes, 2005.

Figura 4.65. Tirador Garda, disefio de Ignazio Gardella.

Figura 4.66. Este tirador podria suponer emociones tanto
viscerales como conductuales. Modelo Chelsea, disefio de Jean
Nouvel.

El conocimiento de las ciencias de los sentidos (la térmica, la haptica, la acUstica y la dptica) es de gran ayuda en el
control del diseno visceral, aunque No garantiza el éxito si el enfoque No es el correcto. Podemos ayudarmos de todas las
ciencias existentes, pero tan importantes como ellas son el sentido comun, la experiencia y nuestra sensibilidad hacia la
emocion del cuerpo humano. De nada sirve estudiar a fondo la incidencia de una luz a la que hemos dotado de mdiltiples
matices, si luego estos matices escapan de la realidad perceptiva de las personas.

En la arquitectura ndrdica es muy habitual la utilizacion de mecanismos viscerales, probablemente a causa de las duras
condiciones climaticas ha surgido la necesidad de construir calor emocional. El color, las texturas, las formas o la
temperatura son puntos que siempre han estado presentes en la arquitectura de Alvar Aalto o en escritos como los de
Pallasmaa, en los que incluso eleva la percepcion haptica por encima de la percepcion visual, por estar menos
‘modificada” culturaimente y ser mas pura en cuanto a sensaciones (Pallasmaa, 2000). Es justamente el poder de esta
“pureza” de sensaciones 10 que se busca con el ideal de diseno visceral,

En todo proceso en el que interviene el cerebro hay una respuesta emocional y otra cognitiva. El diseno visceral se nutre
de la supremacia de la respuesta emocional frente a la cognitiva. Por ello, los procesos viscerales, en ocasiones, pueden
tener una vida mas corta y verse anulados por otros que surjan posteriormente a partir del razonamiento o de otro
mecanismo.

A la hora de disefiar mecanismos viscerales es fundamental que miremos hacia nosotros mismos y hagamos un esfuerzo
por entender como funcionamos a nivel sensorial. Debemos alejar todo aquello que construya un significado e intentar
acercarnos a aquello que no necesite tenerlo. Una vez tengamos claro lo que queremos, decidiremos cudles seran los
canales de entrada (sentidos) para servirmos de las ciencias nombradas anteriormente a fin de ejecutarlos con precision.

Nivel conductual:

El disefo de espacios a nivel conductual basa su éxito en el buen uso de un espacio. Se trata de un concepto cercano al
de funcion pero de alcance algo mas amplio, ya que implica cualquiera de los elementos que nos rodean y desde
cualguiera de sus facetas. Es decir, imaginemos dos puertas iguales pero con distintas manivelas; las dos obran
perfectamente, pero la segunda es mas suave y hay que realizar menos fuerza al accionarla. En este caso, las dos
cumplen su funcion, pero la segunda ademas nos transmite unas buenas sensaciones con su suave accionamiento. Es
esta dimension la que aborda el disefio conductual, el placer del buen uso del edificio o de sus partes.

La cualidad de proyectar edificios que funcionen bien es algo que deberfamos dar por supuesto en nuestros edificios,
aungue a veces No suceda. El nivel conductual ahonda en las emociones que este buen uso del espacio causa en el
usuario.

Se trata de un parametro que, aungue siempre debe estar presente en la arquitectura, en ocasiones tiene un pPeso mayor y
tendremos que estar aln mas atentos a su disefio si cabe. Espacios como algunas arquitecturas efimeras, como un
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Figura 4.67. Reconversion de bunker de la Segunda Guerra
Mundial en centro de visitantes, RAAAF and Atelier de Lyon, 2010.

% Lo relacionado con el significado esta dentro del disefio a nivel
reflexivo.
29 Bl concepto de engagement se desarrollé en el Capitulo Va.

pabelldn de una feria, donde lo mas importante es la construccion que se quiere ensefiar o su significado?®, serian
gjemplos en los que la condicion conductual es menos importante que la visceral o reflexiva. Por el contrario, en aguellos
espacios arquitectonicos donde el uso dependa en gran parte de la interaccion entre espacio y usuario, como los
espacios de una vivienda o una tienda de ropa, la componente conductual tendra gran peso.

El disefio de este parametro se basa en el maximo conocimiento de la accion a realizar en el espacio y del uso que desee
hacer de él el usuario. Podemaos creer que para un buen uso de la vivienda es conveniente reducir la superficie de pasillo,
y a poder ser eliminarlo, pero pudiera darse el caso de que a un usuario le cause gozo el deambular de una estancia a otra
a través del pasillo, en cuyo caso la creacion forzada de pasillo seria un requerimiento conductual.

En cualquiera de los casos, el éxito de este parametro se halla en los detalles, la distribucion, la tectonica, las instalaciones
y en nuestras decisiones de proyecto dedicadas al buen funcionamiento del espacio o edificio, todo ello puesto al servicio
del uso deseado por los usuarios.

Nivel reflexivo:

El disefio de espacios a nivel reflexivo se ocupa de aquellos posibles mensajes, historias o reflexiones que pueda transmitir
un espacio arguitectonico al usuario, y de la influencia que estos puedan tener en su emocion.

Se trata de un nivel de disefio mas interno por parte del usuario. No es algo que entre “solo” por nuestros sentidos o que
se derive del buen uso de un espacio, se trata de pensamientos internos conscientes o inconscientes que resultaran en
emociones.

La relacion entre la creacion de una historia y su influencia emocional en el uso del espacio es 1o que el disefiador de la
atmaosfera tiene que valorar. Podemos crear muchas historias con nuestra arquitectura pero no todas ayudaran a mejorar €l
uso del espacio. Por ejemplo, imaginemos la sala de espera de un organismo publico como Hacienda. Si logramos contar
una historia con unos mecanismos especificos que logren embaucar a quien espera, habremos conseguido reducir su
sensacion de espacio-tiempo de una manera placentera.

Si bien es cierto que el entretenimiento  se puede relacionar facimente con el disefio reflexivo, su ambito de posibilidades
es mucho mas amplio. Conceptos como el de engagement?® se basan en una interaccion del elemento (producto, edificio,
espacio...) con la mente del sujeto. Para que exista esta interaccion debe haberse producido una reflexion interna primera y
si se produce el engagement quiere decir que han surgido emociones placenteras.

Las estrategias a partir del parametro de disefo reflexivo deben abordarse desde la lectura que el usuario hace del
espacio. Se trata de escribir arquitectura a partir de un codigo de mecanismos cuya lectura provocara unas consecuencias
concretas en el usuario a favor de un uso. El disefio mediante este tipo de estrategia no es tarea facil para el arquitecto,
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1986.

%0 En el caso de Koolhaas, la busgueda de un significado
arquitectonico estaria mas cercano al disefio a nivel reflexivo que
propongo, ya que el placer es del que disfruta del espacio; sin
embargo, en el caso de Eisenman se abre la puerta al placer
producido por crear.

1 El color rojo es de mayor longitud de onda que el resto de
colores del espectro visible, esto hace que su vision provogqué una
mayor agitacion del 0jo, 10 que podria crear un estado general de
mayor Nerviosismo.

pues requiere un esfuerzo mayor que el de superar un problema constructivo o de lenguaje histérico: nuestra arquitectura
tiene que hablar y emocionar.

Al pensar en contar historias, es facil gue nos vayamos por el camino de la poética arquitectonica, con arquitecturas como
las de John Pawson, Peter Zumthor o RCR, o por el de complejos procesos de proyecto como los seguidos por Peter
Eisenman o Rem Koolhaas™. La realidad es que el disefio reflexivo puede ser algo mucho més cercano de lo que
creemos. Pongamos un ejemplo: el Museo de Arte Romano de Meérida de Rafael Moneo, ademas de cuestiones
espaciales y funcionales, con su propia construccion nos da una leccion de 1o que podria ser un espacio romano, de
como podrian haberlo construido y de como se puede interpretar en la actualidad. Con este ejemplo queremos indicar que
el disefo reflexivo no tiene porque ser un ejercicio de poesia compleja arquitectonica, sino que 1o importante en este caso
es el mensaje, la manera surgira despugés.

Las estrategias reflexivas juegan con el sentido de los objetos que proyectamos. Asi, un color puede ser solo un color o
puede significar algo. En cualquier caso, un mismo mecanismo puede ser utilizado de diferentes maneras: una pared roja
puede transmitir una emocioén visceral®' pero también puede significar algo dentro de un cédigo de colores de un edificio
concreto.

Aplicacion del paréametro de nivel de disefio:

Aungue hemos subdividido el parametro en tres niveles, esto no significa que deban utilizarse de manera individual o que
el uso de uno impida el del resto, sino todo o contrario, se entiende que, en mayor 0 menor medida, todos los espacios
tienen algo de los tres niveles.

La aplicacion se realizara como si estuviesemos juntando colores en una paleta. Del andlisis previo y de las intenciones
obtenidas en el Paso 1 se debera valorar qué niveles seran los mas indicados a la hora influir en la emocion del usuario a
favor del uso optimo.

La siguiente ecuacion explicativa ayuda a comprender como se puede aplicar este parametro:
(VISCERAL x A) + (CONDUCTUAL x B) + (REFLEXIVO x C) = ESTRATEGIA NIVEL DISENO

La ecuacion define los tres sumandos, cuya adicion dara como resultado la estrategia a partir del nivel de disefio. Cada
uno de estos sumandos esta compuesto por una componente visceral, una conductual vy otra reflexiva. Cada componente
se multiplica a su vez por un factor que indica el nimero de mecanismos gque habra de cada componente. En el caso de
gue no existiese alguna de sus componentes, el multiplicando serfa O y el sumando desapareceria de la ecuacion.

No pretendemos que se aplique esta ecuacion de un modo matematico, sino que pueda escenificar 10 que serfa un
proceso de definicion de la estrategia a partir del parametro de nivel de disefno.
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Figura 4.71. Ecosistema Urbano propuso la interaccion conjunta a
la hora de hacer el proyecto de ciudadanos y el resto del mundo
(via internet). Dreamhamar, Noruega, Ecosistema Urbano, 2011-
2013.

Figura 4.72. Se crea Engagement con los nifios al convertir el
espacio en un gran juego. Pixy Hall, Kanagawa, Japon, Moriyuki
QOchiai Architects, 2009.

d. OTROS PARAMETROS
A continuacion se definen otros posibles parametros de manera mas breve:
INTERACTIVIDAD

La intencion de este parametro es lograr que el usuario interactle con el espacio arquitectonico y que lo sienta como parte
de él. Bl pardmetro profundiza en el concepto de consciencia de nosotros mismos: si no sentimos nuestro organismo no
tendremos constancia de nosotros mismos (Ledoux, 1999). Si le damos la vuelta a esta afirmacion e introducimos el
espacio arquitectonico, éste se entendera como parte de nosotros.

Esto provocara la interaccion entre usuario y espacio, independientemente del momento 0 manera en que se produzca la
interaccion: un usuario que intervenga en un determinado proceso creativo (interactividad Tipo 1) se sentira parte de él; al
igual que sucedera si la interaccion es directa y a tiempo real, efecto de algin mecanismo (interactividad Tipo 2).
Evidentemente la emocion transmitida serda muy diferente, pero el proceso mental de “sentir algo como parte de nosotros”
sera el mismo.

Dentro del Tipo 1 encontrarfamos los casos de participacion urbana. Silograsemos que los ciudadanos se involucrasen
realmente en el disefio del urbanismo de las ciudades, probablemente el deambular por ellas seria una experiencia
emocionalmente positiva. Al haber formado parte de su creacion, estarian interactuando con el espacio.

Ejemplos del Tipo 2 son aguellos donde la interaccion con el usuario es directa y fisica. La accion del propio usuario sera la
que modifique la percepcion del espacio, logrando una comunion entre ambos al igual que sucede, por ejemplo, en el
mundo de los videojuegos.

ENGAGEMENT

El parametro Engagement busca una respuesta emotiva similar a la de la Interaccion. Se trata de lograr una unidn
emocional entre espacio y usuario. La diferencia con la Interaccion es que el parametro Engagement no pretende hacer
sentir el espacio como parte del organismo del usuario, sino que intenta construir un lugar del que el usuario desee formar
parte.

El Engagement estudia los deseos y necesidades del usuario para posteriormente poder satisfacerlos. La introduccion de
este parametro implica el conocimiento del usuario para su posterior atraccion.

Su fundamento reside en la idea de hacer que el usuario esté tan ligado al espacio que lo sienta como suyo aungue No 1o
sea. Pese a que su uso es mas habitual en espacios comerciales, en realidad, su empleo serfa muy interesante en
escuelas o0 espacios de trabajo, a los que los usuarios van relativamente obligados.
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Figura 4.73. Capilla Bruder Klaus, Peter Zumthor, 2007.

%2 Esto puede relacionarse con lo que ocurria en las iglesias
medievales, donde la luz indicaba de una manera visceral la
presencia de Dios y era capaz de emocionar al creyente.

e. EJEMPLO REGRESIVO DE COMO PODRIA HABER SIDO UN PROCESO DE DEFINICION DE ESTRATEGIA

A continuacion se muestra brevemente un ejemplo de lo que podria haber sido una estrategia de disefio emocional en una
obra ya construidas. Son ejemplos regresivos, ya que partimos del resultado e imaginamos una hipdtesis que suponga una
posible variante al proceso creativo original. Se ha tomado un caso en el que se ha detectado que la emocidn producida
camina a favor del uso.

Con este ejemplo se quiere mostrar cOmo seria el proceso de construccion de la estrategia emocional a partir de los tres
parametros expuestos. Estos parametros pueden surgir antes o después del resto, pudiendo modificar el anterior dentro
del proceso o actuar de manera independiente. Dependiendo del caso, se tomaran unos u otros parametros.

Capilla Bruder Klaus, Wachendorf (Alemania). Peter Zumthor.

Es una capilla situada en unos campos de cultivo de la localidad de Wachenford, dedicada al santo suizo Nicolas de Flue,
cuyo encargo fue realizado por la familia de granjeros de la zona Herman-Josef Scheidtweiler.

El objetivo es mostrar como podria ser la estrategia, por lo que vamos a obtener unas intenciones rapidas que se acerquen
a la realidad buscada. Supongamos que nuestra intencion es crear el mejor templo para orar en la mas absoluta comunion
con Dios; un templo donde lo mistico esté tan presente que olvidemos que somos personas evolucionadas; un templo
gue nos haga sentir realmente el universo.

En este caso, y resumiendo 1o que serfa un proceso de construccion de la estrategia, se tomaria el parametro de grado de
consciencia y el de nivel de diseno. No se utiliza el parametro de grado de afeccion ya que no se considera relevante en
la satisfaccion de las intenciones.

En lugar de utilizar estos dos parédmetros de manera independiente, se van a combinar para definir conjuntamente como
sera la estrategia que determine los mecanismos emocionales. De este modo, se sigue un proceso secuencial, en el que
primero aparecera un parametro y luego el segundo modificara el anterior.

Primero emplearemos el de nivel de disefio. Dentro de este parametro se utilizaria el condicionante visceral, pues se cree
que algo mistico debe sentirse sin tener que pensar. El condicionante conductual no se va a ullizar, ya que no
consideramos que la accion del uso del espacio pueda tener cierto poder emocional®®. Por Ultimo, utilizaremos el
condicionante de nivel reflexivo, al ser fundamental en un espacio de oracion el significado de todo lo que nos rodea. En
este uso concreto, la reflexion puede ayudar muchisimo a entrar en un placer corporal que se traduzca en una repuesta
mistica, con 1o que claramente la emocion ayudaria al uso del espacio.

Una vez utilizado este parémetro, lo conectaremos con el grado de consciencia. Unicamente recurriremos a mecanismos
de grado de consciencia total. Con esto se pretende que los mecanismos definidos con el parametro de nivel de disefio
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Figura 4.74. Capilla Bruder Klaus, Peter Zumthor, 2007 .

estén totalmente presentes en el usuario de la capilla, tan presentes que, a ser posible, su presencia en el usuario anule su
propia existencia.

A partir del uso conjunto de estos pardametros y resumiendo lo que podria ser el proceso, se puede definir la siguiente
estrategia:

- Construir el espacio con materiales que representen la naturaleza y que puedan ser captados al maximo por
nuestros sentidos. Se pretende que nuestros sentidos capten la naturaleza en estado puro nada mas acceder
ala capilla.

- Construir el espacio con forma y materialidad con mucho calado en nosotros.

- Construir el espacio con materiales y sistemas que tengan un significado relacionado con los cuatro elementos
fundamentales de la naturaleza: agua, fuego, tierra y aire.

GRADO . =
NIVEL DISERIO CONSCIENGIA PRESENCIA NATURALEZA
INCONSCIENTE S
VISCERAL— NEMTRO
: : FORMA Y MATERIALIDAD
CONDMGTUAL K ,
INTENCIONES 7| P , ——TOTAL~_| SIVAS
REFLEXIVO —|

PRESENCIA AGUA, FUEGO,
TIERRAY VIENTO
Figura 4.75. Esquema paramétrico de la estrategia.

Definidos estos puntos que construyen la estrategia emocional, se procederia a buscar los mecanismos de diseno
emocional, que seran los que materialicen la propuesta final. Estos puntos ya no son intenciones que se intentan cumplir
en la medida de lo posible, sino requisitos obligatorios que debera cumplir el disero final.

123



124



Figura 4.76. Maquina aromatizadora para espacio.

% Algunas de estas empresas son Akewugle o Aromas y
Espacios.

PASO 3 MECANISMOS DE DISENO EMOCIONAL

Debemos diferenciar entre 1os puntos que definen la estrategia emocional y 1os mecanismos de disefio emocional. Los
primeros se asocian con el concepto de affordance, es decir, surgen como respuesta a una intencion pero para su
existencia necesitan nuestra mente y nuestro cuerpo, asi como el elemento que 1o hace posible. El mecanismo de diseno
seria este elemento. Esto es importante porque cada elemento podria satisfacer diferentes affordances. Asi, una textura
agradable a nuestro tacto puede hacemos sentir bien a nivel visceral pero también podria hacemos sentir bien a nivel
reflexivo si nos percatamos de que se trata, por ejemplo, de un composite realizado con material reciclado en relacion con
el uso del espacio.

De acuerdo con lo explicado anteriormente, se deduce que los puntos que definen la estrategia emocional (Paso 2) son
unicos e irrepetibles (si bien algunos guardan relacion), mientras que los mecanismos de disefio emocional (Paso 3)
aportan soluciones concretas que podrian dar respuesta a uno o varios puntos de los definidos en la estrategia emocional.

Todo esto indica gue no podemos hablar de soluciones concretas para cada tipo de parametro o estrategia que satisfaga
unas intenciones, sino aplicar nuestros conocimientos arquitectonicos al servicio de la estrategia.

En este paso no se pretende realizar un catélogo de las posibilidades emocionales de cada elemento arguitecténico (esto
seria una tarea casi interminable que sobrepasarfa con mucho los Iimites de este trabajo), sino abordar la cuestion desde
una seleccion de ejemplos concretos existentes que puedan mostrar 10 que serfa una respuesta concreta a un
requerimiento del Paso 2.

La mecénica de este apartado es, por tanto, expositiva, se muestran algunos ejemplos que dan respuesta a parametros
definidos en la estrategia de disefio emocional (Paso 2). Asl pues, la intencidn no es dar una respuesta concreta a cada
peticion de la estrategia, porque en realidad no existe, sino mostrar que la respuesta a estos requerimientos esté en la
manera en que usemos cada elemento presente en el espacio arquitectonico.

Aromatizacién como mecanismo de grado de consciencia media

Se trata de un mecanismo muy utilizado en espacios comerciales, especialmente en tiendas de ropa (Zara, H&M,
Mango...). En la actualidad existen empresas especializadas en la creacion de aromas para espacios®, cuyo objeto de
contratacion suele ser la voluntad de crear una imagen de marca que llegue de manera sensitiva al consumidor. El objetivo
es gue esos olores, que son Unicos para cada establecimiento, despierten unas emociones en cada consumidor,
logrando asf una mayor conexion y recuerdo.

Otros ejemplos en los que también se ha utilizado este mecanismo son el Hotel Puerta América, donde cada planta tiene
su fragancia, o el restaurante de Paco Roncero del Casino de Madrid, donde se cred un aroma especial con olor a tierra
para aumentar la experiencia sensorial al degustar alimentos.
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Figura 4.77. Didden Village, Rotterdam, MVRDV, 2002-2006.

34 Evidentemente los aromas pueden crearse de manera cientffica
o por medio de elementos naturales como la vegetacion, la tierra o
el agua de mar.

% Se podria llegar a entender el rojo del resto de edificios como
mecanismos de color de consciencia media.

Se incluye este mecanismo como grado de consciencia media porque en todos estos casos la intencion no es que el
aroma invada toda la percepcion del usuario (en ese caso podria incluso llegar a ser desagradable), sino estar presente de
una manera silenciosa. El aroma tiene una clara intencion emocional, pero su modo de actuar no quiere ser protagonista,
SiNo ser una parte mas del conjunto del espacio.

Los aromas son habituales, casi todo el mundo suele tenerlos en sus hogares, coches u oficinas. Lo que no es habitual es
su inclusion como un elemento mas de diseno del espacio. Incluso en los ejemplos de espacios comerciales, son
decisiones tomadas por el duefio de la tienda y no por el disefiador. Seria muy interesante incluir este mecanismo como
uno mas de los que solemos utilizar en arquitectura (iluminacion, color, textura...).

Es facil imaginar el poder de un aroma al asociarse a una marca, pero no debe utilizarse unicamente en este campo. Por
ejemplo, podria llegar a utilizarse en escuelas, logrando con ello respuestas emocionales del alumno hacia la escuela, o en
las calles de las ciudades, despertando sentimientos de alegria al caminar por ellas.

El color como mecanismo de grado de consciencia total

Cuando hablamos de color realmente nos referimos a la luz, luz rebotada o transformada gue estimula nuestros receptores
retinianos, que seran los que envien la informacion transformada en lo que conocemos por color. El diccionario de la RAE
define color como la “sensacion producida por los rayos luminosos gue impresionan los drganos visuales y gue depende
de la longitud de onda.” Habla de sensaciones y, como bien sabemos, la sensacion es fruto de una respuesta emocional.

Es importante recordar la ciencia del color porgue en ella reside el motivo de las emociones que producen los colores en
nosotros. Mayores longitudes de onda producen mayor alteracion en nuestros receptores, mientras que longitudes
menores causan menores alteraciones y, por tanto, provocan respuestas emocionales mas tranquilas.

Dejemos de lado la luz, los receptores, el medio... y centrémonos Unicamente en el concepto mental que cualquier
persona tiene del color. En este caso nos interesa su utilizacion como mecanismo de consciencia total: el color se llevara
todo el protagonismo de la atmdsfera creada por si solo. El motivo vy la intencion es lo que habra determinado su utilizacion,
pero en este punto Nos interesa quedarmos con el mecanismo y no analizar el porqué de su utilizacion.

Didden Village, MVRDV

Este conocido estudio de arquitectura utiliza el color azul (sin intencion de definir con exactitud el color) aparentemente
como Unico mecanismo de consciencia total, decimos aparentemente porque el color rojo del resto de edificios
colindantes potencia su presencia®. En este caso, el color azul es el verdadero protagonista del espacio creado.

Pero el empleo del color como mecanismo de consciencia total nos obliga a reflexionar acerca de como afectara
emocionalmente la percepcion de esos colores. Conocer como es esta afeccion es 10 mas complicado. Algunos
investigadores como Manuel Melgosa y Claudio Oleari (Melgosa y Oleari, 2010) hacen hincapié en la fisica del color,
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Figura 4.78. Allianz Arena, Munich, Herzog & de Meuron, 2002-
2005.

Figura 4.79. Los visitantes pueden interactuar con el pabelldn
creando sonidos al tocarlo. Coca-Cola Beatbox, Olympic Park
Londres, Asif Khan and Pemilla Ohrstedt, 2012,

% Se ilumina mediante ldmparas fluorescentes.

mientras que otros autores como Eva Heller (2004) se han centrado en investigar el concepto “psicologia del color”,
buscando unos patrones de comportamiento psicoldgico comun hacia los colores a partir de estadisticas. Encontrar el
color o la combinacion de colores que actle de la manera deseada sera parte de nuestra fase de disefio arguitectonico.
Una vez tengamos clara la aplicacion de este mecanismo, su acierto 0 no dependera de nosotros.

El color como mecanismo de consciencia total y mecanismo reflexivo

El color es un mecanismo con muchas caras, segun lo utiicemos de una u otra manera, pero sin duda lo realmente
interesante es su posible multicomportamiento, que puede dar respuesta a varios mecanismos. Para mostrar esto,
tomemos el ejemplo del Allianz Arena de Herzog & de Meuron.

Principalmente nos interesa el edificio en la noche, cuando se retroilumina su cerramiento de membranas de EFTE. Se trata
de un mecanismo que funcionard como mecanismo de consciencia total y reflexivo:

- Mecanismo de consciencia total: al ser percibida su luz de color en la noche. Sera imposible que un edifico de
tales dimensiones iluminado de rojo o azul chillones pase desapercibido a cualquier persona que transite por la
zona. No solo estara coloreado el propio edificio, sino que la manera de colorearlo™® tifie todo el perimetro,
creando una aurea luminosa en tormo a él.

- Mecanismo reflexivo: el que pase por alll (mas adn si es aficionado) se percatara de que los colores que bafian
el edificio son los mismos que los de los dos equipos de la ciudad (FC Bayern MUnchen y TSV 1860
MUnchen), o de la seleccion alemana cuando juega alli. El cerramiento del estadio se bafia de un color u otro
dependiendo del equipo que juegue, en el caso de que jueguen los dos equipos de la ciudad se ilumina de los
dos colores. Probablemente el aficionado se emocionara al pensar que la ciudad se tine del color de ese
equipo SuUyo que tantas pasiones le suscita.

El sonido como mecanismo de grado de afeccién y mecanismo visceral

Al hablar de sonido en la arquitectura debemos distinguir entre el provocado directamente por un foco emisor o el que
producimos nosotros mismos al hacer uso de esa arquitectura. En este caso se van a comentar ejemplos de 1os dos tipos
ligados a diferentes mecanismos.

Con sonido provocado por foco emisor:

Grado de afeccion neutra positiva; la utilizacion de musica para conseguir atmosferas propicias para un uso
concreto es muy habitual en espacios comerciales 0 supermercados. La idea es crear un estado de afeccion
positiva que consiga que el posible comprador abra sus neurotransmisores y esté predispuesto a que le guste
agquello gue ve. Aungue su Uso es bastante comun en los campos nombrados, seria interesante su utilizacion
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Figura 4.80. Mon Oncle, Jacques Tati, 1958.
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Figura 4.81. Arquitectura de sonidos. Great (Bamboo) Wall, Pekin,
China, Kengo Kuma, 2002.

87 Santo Tomés citado por Umberto Eco (1997).

% David Byme es un musico que fue lider de la banda musical
Talking Heads.

%9 Puede verse la conferencia en el siguiente enlace. Consultado
el 16 de diciembre de 2013:
http://www.ted.com/talks/david_byrme_how_architecture_helped_
music_evolve.htm!

en muchos otros espacios, como los comedores de escuelas infantiles, donde este mecanismo podria ayudar
a conseguir que les guste la comida a los ninos. Como apunte interesante recordar que ya en el siglo XVl
Santo Tomés de Aquino desaconsejo el uso de la musica instrumental en la liturgia, debido a que /os
instrumentos musicales mueven el animo mas al deleite que a la buena disposicion interior®”. Esto es en
realidad una muestra mas del poder afecto-positivo de la musica.

- Grado de afeccion negativa: la utilizacion de alarmas o sonidos de aviso (habitualmente estridentes y agudos)
representarfa un auténtico mecanismo de afeccion negativa a partir del sonido.

- Grado de afeccion neutra negativa: el uso de un sonido adecuado, ni estridente ni agradable, podria ayudar a
crear atmdsferas que reclamen un estado emocional que ayude a que el usuario esté relativamente atento a
una cosa, Por ejemplo, los trabajadores de una fabrica que deben estar centrados en su trabajo, evitando
posibles accidentes que nazcan de la distraccion.

A la hora de la eleccion de la mUsica o el sonido en espacios determinados, es fundamental pensar en la arquitectura del
espacio, pues no todos los espacios “cuadran” con todos los sonidos y mUsicas. En el afio 2010, David Byme®® dio una
conferencia para la organizacion TED (Technology, Entertainment, Design) sobre como la arquitectura habfa influido en la
evolucion de la musica y cémo el espacio era determinante para crear un tipo de musica u otro®®. En nuestro caso
tenemos la opcion de disefiar ambos elementos a la vez y lograr la maxima comunion.

Con sonido provocado por nosotros mismos:

- Grado de afeccion neutra negativa: el uso de materiales que al ser pisados provoguen un sonido duro creara
en nosotros un estado de afeccion relativamente negativo que nos mantendra en cierta alerta. En la pelicula
Mon oncle Jacques Tati utiliza este mecanismo para crear arquitectura sin verla, en el minuto 3' 48” de metraje,
se ve como la senora Arpel sale de escena pero se oye el sonido de su taconeo al andar sobre el duro
pavimento de hormigon, consiguiendo captar con ello toda nuestra atencion.

- Grado de afeccion neutra positiva: el ejemplo opuesto al anterior serfa el uso de materiales cuya pisada
provocase un sonido suave y agradable, capaz de crear un estado de afeccion positiva que nos invite a
deambular de manera receptiva. Peter Zumthor, en su conferencia Atmosferas, habla del sonido en la
arquitectura y de lo diferente que puede llegar a ser segun usemaos de una u otra manera los materiales.

Por giemplo. coged una maravillosa tarima de madera de abeto y colocadla, como la tapa de un violin, sobre las maderas

de wuestra sala de estar. Otra imagen. jpegadia sobre un forjado de hormigon! ¢Notais la diferencia en el sonido? FPor
supuesto que si. Peter Zumthor, Atmosferas (2006).
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Figura 4.82. Torre de los Vientos en Yokohama, Japodn, Toyo Ito,
1986.

Figura 4.83. Termas de Vals, Suiza, Peter Zumthor, 1996.

Figura 4.84. A la izquierda la silla Brmo de Mies Van der Rohe. A la
derecha la silla 42 de Alvar Aalto.

40 La iluminacion la forman 1.280 mini-ldmparas, 12 anilos de
neodn y 30 focos en su base, 6 en el exterior y 24 en el interior (El
Croquis 71).

La tecnologia como mecanismo reflexivo

Hablar de tecnologia como posible mecanismo reflexivo es abrir un libro infinito, su abanico de posibilidades es tan amplio
como el ser humano desee. A nosotros No nos interesa la tecnologia en si, sino el uso de ella como mecanismo de
reflexion. En este apartado revisaremos la Torre de los Vientos de Toyo lto, edificio que crea emociones urbanas a partir de
la reflexion producida por un mecanismo tecnoldgico.

Situada junto a la estacion de trenes de Yokohama, la torre, que esta erigida sobre una torre de ventilacion de un centro
comercial, lanza un didlogo reflexivo entre el ciudadano vy la ciudad. Durante el dia pasa relativamente desapercibida, es
durante la noche cuando la torre habla. Dispuesta con un equipo computarizado que detecta las variaciones de viento y
los niveles de ruido del entorno, su iluminacion*® cambia segln estas variaciones, dibujando en la noche poesia luminosa
que sentira el ciudadano.

La textura (temperatura) del material como mecanismo visceral

Continuamente tocamos aquello que podemos tocar (0 no) en busca de unas sensaciones. Todos solemos conocer
cudles son aquellas materialidades y acabados que mas nos gustan y buscamos una repuesta visceral. El poder
emocional de la percepcion haptica estéa fuera de duda, es algo que no necesitamos procesar, algo que emociona positiva
0 negativamente con solo tocar. Hay que hacer una excepcion en la manera de procesar una textura, a causa de la
aparicion de la memoria, de nuestras experiencias (como sucede con los affordances). La intromision de nuestra
experiencia puede provocar la creacion de una imagen de la accion de tocar antes de hacerlo, provocando unas
emociones en nuestro cerebro. No obstante, en cualquiera de los casos, necesitamos de la existencia de la materialidad y
nosotros, como disefadores de espacios, somos los encargados de su eleccion y de como sera percibida por el usuario.

Aungue, como ya se ha comentado, la memoria pueda intentar sustituir la sensacion de tocar, el ser humano necesita
tocar. Por ejemplo, en las Termas de Vals de Peter Zumthor el banista puede ver la piedra e intuir la sensacion, pero sera
cuando la toque vy sienta su acabado y temperatura cuando se emocione de manera visceral. En este ejemplo puede
darse el caso de que al tocar y notar el tratamiento de la piedra, ésta se convierta en un mecanismo reflexivo al evocarle
una auténtica cantera.

La Wall House de Kengo Kuma es un buen ejemplo (en general lo es toda su arquitectura) de codmo la creacion de
espacios a partir de las sensaciones transmitidas por las diferentes materialidades desembocara en emociones. En este
caso, el bambu, el papel de arroz, la pizarra'y el cristal son los encargados de crear ese juego de texturas.

Por ditmo, queremos mostrar las diferentes emociones transmitidas por dos sillas contemporaneas disefadas por
maestros de la arquitectura que, con una concepcion similar en cuanto a estructura formal, son totalmente opuestas en
cuanto a emocion transmitida. Se trata de la silla Brno (1930) de Mies Van der Rohe vy la silla 42 (1932) de Alvar Aalto.
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Figura 4.86. Edificio transformando en un gran cubo de Rubik,
Linz, Javier Lloret, 2013

Mientras que el metal de la primera, aln con la inclusion de la piel para contrarrestarlo, transmite frialdad, la madera del
Sillén Paimio desprende calidez e invita a ser tocada.

Edificio vivo como mecanismo interactivo

En ocasiones, el usuario siente el edificio como un bloque de material pesado que alberga un habitaculo donde realizar
una accion, sin llegar a plantearse que este espacio pueda ser fruto de multiples cambios corporales intermos que
produciran emociones. Esto no nos deberia importar si al final el espacio creado interviene en la accion del usuario aungue
éste no sea consciente; sin embargo, algunas veces desearemos que si que lo sea. Es aqui donde resulta interesante el
uso de este mecanismo, cuya intencion es gue el usuario sea consciente de su interaccion con el espacio.

Este tipo de mecanismos son utilizados habitualmente por algunas casas comerciales en escaparates para lograr una
conexion con el paseante y provocar de este modo una conexion positiva que le invite a entrar. Por ejemplo, la marca
deportiva Nike colocd en algunos de sus escaparates sensores gue reconocian el movimiento de los peatones, lo que
activaba el movimiento de pelotas u otros elementos. De este modo, los peatones se ponian a jugar con el escaparate
como si fueran ninos.

Otro campo gque emplea mucho estos mecanismos es el de la instalacion y los efimeros. El artista Javier Lioret convirtio la
fachada de un edfficio situado en Linz (Austria) en un cubo de Rubik, mediante la colocacion de paneles luminosos de
colores. Estos paneles se activaban y cambiaban su luz, al igual que hariamos con un cubo de Rubik normal, mediante
una conexion via Bluetooth a otro cubo de tamano manual. De este modo, se consigue que el usuario sea quien defina la
iluminacion de la fachada mientras juega.

En esta linea de accion se basan los proyectos de la publicacion Interactive Architecture de Michael Fox y Miles Kemp
(2009). Esta publicacion muestra varios proyectos que van desde la pequena instalacion a la arquitectura de gran escala,
en los que el mecanismo interactivo, mas alla del impacto que provoca el elemento en si, busca una interaccion emotiva
con el usuario.

Sin duda, el avance tecnologico camina a favor del edificio interactivo, materiales como el vidrio electrocromico o sensores
de calor o movimiento ayudan a construir algo que interaccione con nosotros. Sin embargo, este concepto No es nuevo en
absoluto, ya en el Barroco o la llustracion los arquitectos buscaban una interaccion entre el espacio y el ser humano,
utilizando Unicamente los medios de que disponian en la época. Y es que, indudablemente, la tecnologia ayuda pero 1o
realmente importante es tener una intencion v llevarla a cabo con los medios disponibles.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES

A lo largo de este trabajo de investigacion y propuesta se ha querido mostrar, de una forma somera pero contrastada, el
funcionamiento de aguello que llamamos emocion y todo 1o que la rodea desde el punto de vista de la ciencia. La
intencion era conocer como opera la emocion para después Utilizarla a favor del uso del espacio.

¢Por qué desde la ciencia y no desde la poética? Numerosos autores han escrito ya mucho acerca de la emocion en la
arquitectura, refiriendose por 1o general a términos como la belleza, lo sublime o aquello que no puede explicar pero que
despierta pasiones. Esto lo hemos podido ver en el repaso de la Historia de la Arquitectura desde la emocion realizado en
el Capitulo Ill, donde a menudo se nombra la emocion para referirse a un estado de impresion de la persona y no a lo que
sucede internamente en ella. El conocimiento de 10 que ocurre dentro de nosotros es lo que permitira hacer un uso dirigido
de la emocion, al igual que el conocimiento de las propiedades de los materiales nos permite optimizar su uso.

Hoy sabemos por qué la arquitectura de la Roma y Grecia Clasicas nos transmite placer al verla. Segun nos indica
Norman (2005), la simetria o el ritmo son causas de estados afectivos positivos que posteriormente produciran
sensaciones placenteras. Lo mismo puede decirse de la arquitectura del Renacimiento y su busgqueda de la belleza desde
lo racional, lo que llevd a constituir el fantastico equilibrio v lenguaje entre piezas del Barroco. Si bien la arquitectura antigua
Se preocupa Mas por la percepcion y no duda en “corregir” sus edificios, la arquitectura renacentista y barroca esta mas
preocupada por transmitir un gusto de la belleza a través de la regularizacion de sus métodos, algo que debe quedar
patente y que, por tanto, podria tildarse de arquitectura mas tedrica. En cualquiera de los casos, la belleza produce una
respuesta emocional, algo que no es condicion suficiente para recibir el calificativo de emocional, pero que si indica un
camino y unos mecanismos gue podrian ser utilizados en una arquitectura emocional.

Las arquitecturas estudiadas del Medievo si que constituyen un tipo de arquitectura que podriamos denominar
‘emocional”, ya que todos los mecanismos utilizados intentan condicionar emocionalmente al usuario. Sin embargo, €l
abanico de obras emocionales es muy reducido, Unicamente las iglesias y monasterios podrian catalogarse como tal. Esto
se debe a gue en este periodo la busgueda emocional no es una constante que derive del arquitecto o artista, sino que
surge de la intencion de aquellos que tienen el poder (la Iglesia) de utilizarla para educar al pueblo de una manera
determinada. De lo que no cabe duda es de la vision que tuvo el hombre del Medievo para ver el poder emocional de la
arquitectura.
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La arquitectura de la llustracion supone un estado critico y de respuesta a la belleza visual del Renacimiento y Barroco.
Frente a la belleza del periodo anterior, la arquitectura de esta época exige caracter a sus obras y busca que éste sea
capaz de impresionar a un usuario tratado como si fuera un espectador. La arquitectura se adentra en el camino de la
emocion a través de mecanismos menos reglados que los del Renacimiento y Barroco pero con una intencion mucho mas
atmosférica. La belleza importa menos, 10 que importa es la creacion de esa atmosfera que invada el aima. El arquitecto de
este periodo si que nombra la emocion como intencion; sin embargo, su vision es cercana a la de un escultor o pintor, es
artistica y da origen a lo que en el presente trabajo se ha llamado "emocionar por emocionar”,

El Movimiento Modemo supone un abandono de esta busqueda de caracter de la arquitectura y de su impresion en el
usuario para pasar a preocuparse por su bienestar. Aungue Ledoux ya se intereso por estas cuestiones en su Ciudad Ideal
de Chaux, son las creencias de John Ruskin y Wiliam Morris las que vislumbraron un camino que pusiera la técnica vy el
diseno al servicio de la felicidad de la poblacion. Este periodo no habla directamente de emociones, pero tiene muy
presente un sentimiento: la felicidad. EIl MM investiga e intenta mejorar el estado de bienestar de todos los escalones
sociales, 10 que podrfa entenderse como una intencion emocional, que serfa la busqueda de la felicidad, a través de una
estrategia; realizar el edificio que mejor funcione. El Expresionismo, que definirfa un lado méas cercano a la percepcion de la
forma y el material, se proclamaria falto de medios para realizar arquitectura realmente "emocional” (aunque 1o emocional
aqui toma de nuevo un matiz artistico).

La caida del MM provoca una expansion de ideas que se concentran en el multiforme periodo conocido como
Postmodermismo. Esta época dibuja diferentes caminos que hoy dia podemos ver concentrados en muchas de las
arquitecturas actuales (técnica, preocupacion social y medioambiental, recuperacion de la ciudad...); sin embargo, o que
ha supuesto un paso mas respecto a la arquitectura del MMy de otras posteriores es la intencion de lograr una interaccion
entre obra y usuario, una interaccion al servicio del usuario. El usuario de ahora, que da por condiciones innatas el buen
funcionamiento arguitectdnico vy la buena construccion, le exige un grado més a la arquitectura, quiere que no solo sea la
mejor vivienda sino la que le transmita aquello que busca. Este cambio de paradigma esta provocando un giro en la actitud
del arquitecto, que, alejandose del hermetismo de épocas anteriores, se muestra ahora abierto al intercambio con el
pueblo y con el resto de colectivos profesionales cercanos. El arquitecto ha salido a la calle y sabe que el usuario quiere
sentir (al igual que el mismo arquitecto quiere sentir cosas al comer, al conducir un coche o al escuchar musica). Tanto por
actitud del arquitecto como por exigencia del usuario, se puede afirmar que estamos en un momento que podria suponer
el comienzo de un nuevo periodo al que podriamos denominar Arquitectura Emocional.

Pero antes de adentrarnos en imaginar 10 que puede deparar un futuro emocional ligado a la arquitectura debemos haber
interiorizado lo que es reaimente la emocion. Como se muestra en el Subcapitulo Va, se puede explicar el engranaje de la
emocion y demostrar que no es eso tan lejano e intangible que se ha ido transmitiendo a 1o largo de la historia. Nos
encontramos en un momento en el que otros campos estan avanzando en esta direccion, en la emocional, utilizandola
para obtener mejores resultados, cualesquiera que sean los buscados. Entender como funcionamos interiormente no Nos
garantiza la creacion de una arquitectura ideal (ya sabemos que las variantes son multiples) pero si nos ayudara a crear
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algo pensando realmente en el futuro usuario, porque la emocion es algo que influye, tanto en la primera vez que vemos
algo como en el uso diario del espacio que realiza cada persona. Por tanto, deberfa ser una obligacion del arquitecto
tenerla en cuenta.

En la introduccion se definia emocion como “aquello que junto a la razon nos convierte en 10 que somos (seres humanos) y
que tiene como sintoma de su existencia la sensacion corporal (aceleracion de pulso, placer, cosquilleo...), consciente o
inconsciente, provocada como respuesta a un estimulo externo o interno (pensamiento mental)”. Es interesante anadir el
sentimiento como juicio de este sintoma, que es lo que indica como se siente cada persona ante un estimulo
determinado.

El sentimiento que produce un espacio da una lectura de lo que supone emocionalmente para el usuario. Sin embargo, No
todas las emociones producen efectos féciles de enjuiciar sentimentaimente. Aqui entran en juego conceptos como la
intuicion, el marcador somatico, el estado afectivo o la emocion inconsciente.

La intuicion y el marcador soméatico son atajos en la toma de decisiones, cuyo fruto  son los mecanismos emocionales
internos. El estado afectivo define nuestra predisposicion emocional hacia el estimulo interno. La emocion inconsciente es
aquella respuesta emocional que emite nuestro organismo hacia un estimulo, sin que seamos conscientes de ella. Estos y
otros conceptos dibujan un complejo engranaje del que podemos extraer 10s dos actores principales: Nnosotros mismos y
aquello que nos rodea y que es fruto de estimulos emocionales. Es en este segundo actor principal donde la arquitectura
tiene mucho que decir, desde provocar unos sentimientos concretos, hasta crear un estado receptivo de informacion o
una predisposicion automatica hacia un posible peligro. Debemos ser conscientes del poder que tenemos a la hora de
interferir en los estados y acciones de los usuarios de 10s espacios que creamos.

La investigacion llevada a cabo nos aporta una idea de como funciona nuestro cerebro emocionalmente, vy sugiere que
todo puede definirse, en parte, desde la ciencia. Con esto no se pretende dar a entender que conociendo el
funcionamiento bioldgico de nuestro organismo podemos introducir unas variables en una simple ecuacion y conseguir
como resultado una obra de arquitectura. Esto ya lo intentd en su dia Christopher Alexander y no obtuvo los resultados
deseados.

iNol, el arquitecto de momento seguira luchando Unicamente con ingenieros industriales, disefiadores u otras personas de
came y hueso.

Sin embargo, resulta interesante y muy aprovechable el conocimiento de aquellas metodologias existentes en las que
tienen la emocion es un factor presente en su manera de actuar. Nos refererimos  al Método Kano, a la Ingenieria Kansel,
al Diferencial Semantico, al Andlisis Conjunto o a los métodos de Diseno Afectivo. La mayoria de estos métodos estan
orientados al disefo de producto y tienen como objeto el conocimiento de las emociones y sentimientos que provocan los
objetos 0 sus partes; su intencion es conocer aguello que conecta con ellos emocionalmente o que desean.
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A diferencia de la arquitectura emocional propuesta en el presente trabajo, las mecanicas de disefio de productos basadas
en 1o emocional buscan Unica o principaimente vender mas. Sin embargo, el interés por la emocion de este trabajo
pretende mejorar el uso que el usuario hace de un espacio a través de mecanismos que provoguen repuestas
emocionales. Y todo esto, aunque parezca un poco abstracto, es algo totalmente posible, ya que otros campos como €l
diseno grafico o de producto ya emplean mecanicas emocionales con buenos resultados. Lo importante es el enfoque y la
intencion que le demos.

Tampoco se quiere dar a entender que el conocimiento de nuestras necesidades emocionales vaya a limitar el espectro
creativo del arquitecto, sino todo o contrario. El conocimiento de la mente y de sus mecanismos abre Nuevos caminos
creativos, nuevas direcciones cuyo objetivo puede ser satisfacer una o varias necesidades emocionales de 10s usuarios.
Se habla de usuario, pero hay que explicar que se entiende como tal aguel que hace un uso de la arquitectura, cualquiera
que sea, desde el flaneur que camina por la ciudad y observa, hasta el nino que aprende en una escuela.

La metodologia propuesta en el Capitulo Ve se beneficia de todo 1o que ha supuesto la investigacion previa, es decir, de la
revision histdrica de la arquitectura, del estudio de la emocion desde el punto de vista cientifico y del andlisis de otras
metodologias y conceptos que tengan presente la emocion. Se ha querido captar todo aguello que supusiera un avance
para su formulacion.

No debe entenderse la metodologia como un sistema estanco 0 dogméatico, sino como un método abierto de procesos.
La intencion ha sido incorporar unas variables, ya tengan como objeto el andlisis en busca de intenciones o ya sea desde
la materializacion de estas intenciones, que indiquen un posible camino a seguir para incorporar la emocion al proceso
proyectual.

Dentro de la metodologia se han definido tres estados basicos en cualquier proceso de diseno: busqueda de intenciones,
desarrollo de estrategia y ejecucion de mecanismos que la materialicen. Con esto se quiere indicar que la mecanica no
pretende salirse de 10 que serfa un proceso de proyecto habitual, sea cual fuere (horizontal, vertical...), sino ampliar el
enfoque de este proceso e introducir en él factores que intervengan en la emocion del usuario.

Hay un claro interés en aumentar el alcance de la arquitectura que creamos. Superadas histéricamente épocas de dominio
de la belleza, el caracter, la funcidn, la forma o la técnica constructiva, toca ahora adentrarnos en el dominio vy beneficio de
agquello que influye en nuestro estado y nuestra toma de decisiones. En este sentido, se busca concienciar al arquitecto de
la importancia que tiene el espacio creado en las personas (el eiemplo del desarrollo de la inteligencia emocional en la
etapa infantil es muy claro) y que no debe quedarse atras en la investigacion sobre un tema de interés actual en la
sociedad.
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' Da Vinci Cuademo de notas 1508-1518, citado por Ledoux
(1999).

Quizas algun dia, al igual que existe una normativa que regula la salubridad o la acustica, exista una que regule la emocion
exigida de acuerdo con el uso del espacio. Y es que ¢por qué es mas importante 1o acustico que lo emocional, si lo
emocional influye tanto en nuestro organismo como en nuestros estados mentales?

Si hay una conclusion realmente importante que podemos desprender de este trabajo, es el grado de influencia que la
emocion puede tener en nosotros. La razdn se adentra en nuestra mente, pero la emocion unifica cuerpo y mente, actia
sobre nuestra verdadera condicion humana, activa las partes vivas que desconocemos de nosotros mismos y provoca
decisiones fundamentales.

Una vez mas, es importante recalcar la influencia directa que puede tener la arquitectura en cada una de las cuestiones
emocionales estudiadas y como el enfoque de la creacion del espacio puede tener un rango mas amplio e interesante si
se aborda desde (0 con) ellas que si se hace Unicamente desde la funcion, belleza o técnica. Ese rango mayor lo aporta el
proyectar desde nuestra propia naturaleza, en este sentido Joseph Ledoux escribe muy acertadamente:

Cuando los ingenieros se sientan a crear maquinas, primero piensan en la funcion que quieren ejecutar, y
despues idean el montaje de un mecanismo que cumpla esa funcion. Sin embargo, las maquinas biologicas no
se montan siguiendo planes tramados cuidadosamente. Por ejemplo, el cerebro humano resulta ser la maquina
mas compleja o inimaginable, pero no fue diseriada de antemano. Es el producto de reparaciones evolutivas, en
las que se han ido acumulando muchos y pequerios cambios a traves de larguisimos periodos de tiempo
(Ledoux, 1999).

No podemos crear arquitectura que esté en constante evolucion, pero si podemos hacerla de manera respstuosa con
nuestra naturaleza evolutiva. Las emociones, al igual que la razon, han acompariado a nuestra condicion humana desde el
primero de nuestros dias. Por ello, no podemos proyectar espacios, edificios u objetos atendiendo solo a motivos
racionales, mas aun si conocemos la influencia de la emocion en nuestras acciones.

Leonardo Da Vinci escribio: La sutileza humana... nunca podra crear nada tan bello, tan simple o tan directo como lo
creado por la naturaleza'. Probablemente Da Vinci estaba en lo cierto, no haremos nada tan bello, simple y directo, pero
sin duda el camino hacia ello esta en saber mirar a nuestra propia naturaleza, y la emocion es pura esencia de ella.

Si se iniciaba la investigacion con dos preguntas (¢, Qué es la emocion? y ,como puede ayudarnos su conocimiento?) que
despertaban no solo el interés por un campo sino como utilizarlo a nuestro favor, ahora se puede finalizar diciendo que los
caminos estudiados nos han llevado a unas respuestas y soluciones concretas. La metodologia expuesta en el Capitulo
IVc prueba que es posible proyectar un espacio arquitecténico de manera que los mecanismos utilizados causen una
respuesta concreta a las necesidades emocionales de un individuo o colectivo.
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