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Introduccion

Se recuerda con los sentidos, no con el corazon,
el corazén es un invento de los poetas callejeros...

-El lado oscuro del corazén 2 (Subiela, 2001)

En ocasiones pienso en los mejores recuerdos que acufio en mi memoria, me doy
cuenta de que no son precisamente cosas tangibles, si no son mas bien, experiencias y
momentos que han marcado mi vida y que me han llevado convertirme en la persona que soy

hoy.

Planteando lo anterior, en el disefio de un interior se puede decir entonces que, no son
los objetos que visten en el espacio, ni siquiera el espacio en si, se trata de algo mas alla de

lo intangible, de algo que de alguna manera o por alguna razon te crea una emocion y sentir.

Actualmente, menciona Castillo (2009), que la arquitectura incluye al hombre como
principal protagonista de su vivienda, se construye a partir de su sistema sensorial
proponiendo estrategias que mejoran la percepcion de los sentidos. La generacion, criterios
de Disefio poli-sensorial aplicados en la proyeccion de espacios ayudara a crear ambientes

mas humanos, nos platica también.

El caso de estudio Los super héroes de Ciudad Juarez trata de una intervencién
artistica que se convertira en el tercer proyecto organizo por el Dr. Miguel Angel Achig
Sanchez, presentado por el Cuerpo Académico Gréafica Contemporanea de la UACJ y que

tiene por objetivo principal la realizacién de una instalacién artistica dedicada a la persona



econdémicamente activa en la cual el individuo pueda experimentar momentos de disfrute
dejando de lado las labores cotidianas y el estrés laboral mientras se sumergen en un mundo
de fantasia rodeado de super héroes locales, haciéndoles sentir también la importancia que
tienen como personas economicamente activas dentro del desarrollo de la sociedad juarense

(Achig, 2019).

El propdsito de esta investigacion tiene como objetivo sustentar la experiencia
perceptual del interiorismo sensorial que estimule el sentido de la vista, tacto y oido al mismo
tiempo que resuelve las necesidades principales del caso de estudio. De igual manera esta
investigacion aportara datos respecto al interiorismo sensorial y resaltando el impacto que

tiene y la importancia que da la creacidn de espacios estimulantes para los sentidos.

Planteamiento del problema

El disefio de interiores a lo largo del tiempo se ha visto como una profesion capaz de
transformar espacios y crear ambientes agradables para los usuarios. Sin embargo, el
disefiador de interiores actual opta por ver mas alla de sélo vestir espacios y resolver

necesidades, busca crear espacios sensibles y crear experiencias en él.

A lo largo de la historia nos dice Castillo (2009), que ha sido esencial para el disefio
de los espacios arquitecténicos el conocimiento de los sentidos y la sensibilidad humana.
Segun Morales (2015) la teoria y la critica de la arquitectura moderna a considerado el
espacio como simple objeto material en vez de entenderlo como el conjunto de interacciones
e interrelaciones dinamicas de los sentidos humanos. El ser humano esta perdiendo el sentido
original de la arquitectura que es el habitar y del confort humano, se enfoca en impresionar

visualmente y de afiadir las nuevas tecnologias a cada uno de sus proyectos. EI hombre se ha



convertido en un ser mecanizado, que no interacciona con el mundo apartado de si mismo en
el que solo se rige por la imagen. Tiene que despertar sus sentidos debemos de rescatar su
sensibilidad y el disefio se debe de vincular al disefio multi-polisensorial (Castillo, 2009, pag.

72).

Por consiguiente, el conocimiento de los procesos de percepcion en especifico de la
vista, tacto y oido apoya a un disefio sensorial que sera como un medio para alterar la mente
y crear una experiencia perceptual en los usuarios que participen en la intervencidn artistica

que forma parte del caso de estudio Super Héroes de Ciudad Juérez.

Justificacion

El estudio y desarrollo del presente tema parte de mi interés por conocer y mostrar al
lector como por medio de elementos de ambientacion y mobiliario podemos estimular los
sentidos de la vista, tacto y oido de manera que se creen experiencias que quedaran selladas

en el propio ser de todo individuo que entre en dicho espacio.

Antecedentes

Como referencia en esta investigacion es necesario tomar en cuenta casos de éxito en
los cuales se haya aplicado y experimentado la estimulacion sensorial con la finalidad de
crear experiencias y emociones en los usuarios en determinados espacios. A continuacion, se
mencionaran tres casos en los cuales el objetivo principal es crear experiencias sensoriales a

partir de variables ambientales que apoyen la estimulacion del sentido del tacto, oido y vista.

Caso Imaginarium
Como menciona Sanz (2016, p.44) Imaginarium es una marca internacional de

juguetes infantiles, reconocida por la experiencia multisensorial, interactiva y experiencial
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que ofrece a su publico. Esta empresa se apoya en las ultimas técnicas de neuromarketing
para obtener puntos de valor sobre la experiencia del cliente en sus tiendas, es decir, intenta
lograr crear un conocimiento colectivo entre sus consumidores, para que de esta manera no
solo se cree un vinculo con el comprador, sino que este a su vez comparta la experiencia con

otros visitantes.

El concepto clave de la marca en cada uno de sus establecimientos es la creacion de
un espacio magico lleno de diversion y fantasia que a su vez pretende crear una conexién de
valores como la educacion, el compartir en familia, la creatividad y aprendizaje para una
mejor convivencia que contribuya a la creacion de un mundo mejor. Los valores de la marca
son el punto principal de la creacion de la imagen. Cada uno de estos valores esta pensado
para ser transmitido a partir de elementos sensoriales como lo es el propio disefio de la tienda,

los productos y la atencion al cliente.

Imaginarum se convierte en toda una experiencia multisensorial ya que cada uno de
los cinco sentidos esta pensado de manera minuciosa. Empezando por el sentido del olfato,
su manera de integrarlo es afiadiendo un aroma vainilla que busca conectar al consumidor

con la infancia.

El tacto estd presente a través de un acceso libre y facil del consumidor hacia los
productos e integrando al disefio mismo formas redondeadas que aportan seguridad. Dentro
de sus instalaciones se observa la localizacion de numerosas mesas en donde se invita al
cliente a probar los juguetes. Por otra parte, el sentido de la vista esta resuelto de una manera
peculiar que resulta interesante y se hace presente desde la misma entrada como se

ejemplifica en la Imagen 1, ya que trata de dos puertas de diferente tamafio que invitan tanto
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a nifios como adultos a sentirse protagonistas y anfitriones de esta experiencia de compra.
Por otra parte, transmite el mensaje de promover la convivencia y diversion entre padres e
hijos. Asi mismo el uso de colores esta categorizado por tematica; azules y blancos para
temas de tecnologia y colores azules y rojos para pedagogia. Su paleta de colores busca

siempre despertar sensaciones estimulantes al ojo humano.

Sanz (2016, p. 44) menciona que la musica, esta pensada para resolver el sentido del
oido en forma de quince canciones propias de la empresa cada una encaminada a comunicar
el valor de la ensefianza y el descubrimiento de un mundo de diversion y fantasia. Por ultimo,
el sentido del gusto se presenta a partir de la disponibilidad de un espacio Danone en el cual
el consumidor puede tomar yogures y batidos creando una convivencia no solo educativa
sino también saludable. Incluso el comprador recibe una piruleta al realizar su pago porque

estd forma parte del envoltorio del producto.

Imagen 1. Entrada de tienda Imaginarium Fuente: Shbarcelona.es. Consultado de
https://www.shbarcelona.es/blog/es/imaginarium-sako-diseno/ , 2019.
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https://www.shbarcelona.es/blog/es/imaginarium-sako-diseno/

Sin duda la experiencia que otorga Imaginarium es completa ya que integra todos los
sentidos y el valor primordial de la marca. El protagonista es aqui el consumidor y partiendo

de él nace todo lo demas.

Imagen 2. Titulo: Interior de tienda Imaginarium, Fuente: Corporativo.imaginarium.es,
2007, Consultado de http://corporativo.imaginarium.es/historia-de-imaginarium

Casa Gilardi
“Algunos arquitectos han trabajado en la creacion de arquitectura memorable, mientras

otros se han preocupado de hacer arquitectura y nada mas..."

-Cecilia Fernandez

El poder de los sentidos hace presencia desde los espacios construidos. Para Mercedes

Mduzquiz (2017, p.4) en la arquitectura sensorial redescubre la importancia de los materiales,


http://corporativo.imaginarium.es/historia-de-imaginarium

el contexto fisico, social y cultural. El espacio se construye desde el cuerpo y para el cuerpo

deja atras lo estético de lo puramente visual, afiade la autora.

Uno de los casos de éxito de arquitectura sensorial es Casa Gilardi, proyecto
realizado en 1976. Se trata de la Gltima obra realizada por Luis Barragan y quizas de las mas
emblematicas, ubicada la colonia San Miguel Chapultepec de la ciudad de México. Su
construccidn dota de dos volimenes ( ver imagen 4), en la parte delantera se observa el area
de servicio, dormitorios y en la parte trasera el salébn comedor y piscina, divididos por un
patio en donde se encuentra un arbol de jacarandas (ver imagen 5), el cual debia ser respetado
tal y como indico el propietario (Suller, 2019). Cada area de la casa ofrece una multitud de
sensaciones a partir de un juego de luces, elementos arquitectonicos y colores inspirados en

cuadros del artista Chucho Reyes.

El uso del color es un punto interesante y de alguna manera atrevido de esta obra ya
que cada uno de los colores fue pensado y destinado a un area especifica de esta casa.
Barragan se caracteriza por el uso evidente del color, segiin Ana Mufioz (2013), como publica

en su sitio web Ana Mufioz Gonzélez Arquitectos, él menciona lo siguiente:

“...el color es un complemento de la arquitectura, sirve para ensanchar o achicar un espacio.
También es Gtil para afiadir ese toque de magia que necesita un sitio. Uso el color, pero cuando
disefio, no pienso en él. Comlnmente lo defino cuando el espacio esta construido. Entonces
visito el lugar constantemente a diferentes horas del dia y comienzo a “imaginar color”, a
imaginar colores desde los més locos e increibles. Regreso a los libros de pintura, a la obra de
los surrealistas, en particular De Chirico, Balthos, Magrite, Delvaux y la de Chucho Reyes.
Reviso las paginas, miro las imagenes y las pinturas y de repente identifico algin color que

habia imaginado y entonces lo selecciono.” (parr. 5)



El color junto con la luz natural tiene un papel importante ya que ambos actéian como
elementos fundamentales en la arquitectura del espacio. La iluminacion dependiendo de la
posicion del sol transforma, crean un juego de sombras como se puede observar en la Imagen
6; de igual manera el color cambia de tono segun la posicion del sol. Por lo tanto, esta obra

de Luis Barragan se convierte en todo un espectaculo sensorial.

Imagen 3. La luz y sombras se van transformando, dependiendo de la hora del dia.
Consultado de: Kriteria.co. Obtenido de:
https://www Kriteria.co/diseno/luisbarragan
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Imagen 4. Plano de Casa Gilardi: Por: Rafael Kenzo Ishimoto Obtenido
de: https://www.projecjunior.com.br/single-post/2017/02/01/A-cor-e-a-
Casa-Gilardi-de-Luis-Barrag%C3%A1n

Imagen 5.
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Vista exterior del patio. Fuente: cosasdearquitectos.com
Obtenido de: https://www.cosasdearquitectos.com/2011/11/casa-gilardi-
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Abercrombie & Fitch.

Otro caso de proyecto de interiorismo que promueve un espacio multisensorial es el
de las empresas que utilizan los sentidos como tactica de compra y experiencia son las tiendas
de ropa Abercrombie & Fitch. Es uno de los ejemplos mas populares a nivel mundial que
utilizan el Brandig sensorial segin Manrique (2015) . El disefio del espacio esta pensado de
manera en la que existan elementos que estimulen los sentidos. Desde el momento que el
cliente ingresa se puede distinguir en el aroma de una fragancia que forma parte de su
identidad, su aroma denota jovialidad y frescura. La iluminacion se mantiene baja, resalta

unicamente los productos sumergiendo el resto de la tienda en oscuridad.

Imagen 6. Interior de tienda Abercrombie & Fitch. Obtenido de:
https://www.selldorf.com/projects/abercrombie-fitch

El concepto de disefio esta inspirado en un estilo playero, juvenil y extrovertido. Cabe
de mencionar que el tipo de empleado que laboran siempre son jovenes y con buenas
caracteristicas fisicas y con alta disposicion de ayudar. La calidad de sus productos resuelve

muy bien el sentido del tacto, puesto que los tejidos de las prendas que venden se caracterizan
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por ser suaves afiadiendo que también tienen el olor caracteristico del lugar. La musica es un
elemento importante, ya que, debido a su volumen alto, la tienda quiere dar la sensacion de
que el cliente se encuentra en un club nocturno creando también un comportamiento mas
activo que propicie a hacer que usuario quiera comprar mas (Manrique, 2015, p.35). Al
parecer Abercrombie & Fitch ofrece una experiencia sensorial completa, dirigida en su
mayoria al publico juvenil. Un caso de éxito en el cual se observan estrategias de venta
pensadas de manera muy sutil que logran despertar el sentido de todo aquel que visita el

espacio.

Imagen 7. Entrada de tienda Abercrombie & Fitch. Obtenido de:
https://www.visitfrisco.com/listing/abercrombie-%26-fitch/365/

Xiv



Imagen 8. Modelos para Obtenido de:
https://www.flickr.com/photos/infomatique/-abercrombie-fitch.html

Objetivo general
Proponer dentro del proyecto Los super héroes de Ciudad Juarez, una ambientacion
ludica, que permita medir las experiencias sensoperceptivas del oido, tacto y vista de los

visitantes.

Objetivos especificos
Conocer el caso de estudio Los Super Héroes de Ciudad Juérez e identificar los retos

principales a cumplir y con base en ello relacionar el estudio de las sensopercepciones.

Identificar las variables ambientales aplicadas en casos andlogos que estimulen las
sensaciones como una herramienta de motor que apoye a un disefio sensorial aplicados

Unicamente al sentido de la vista, tacto y oido.
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Disenfar y ejecutar una propuesta de ambientacion dentro de una instalacion artistica
con tematica de los super héroes de Ciudad Juarez que cumpla con elementos que

estimulen el sentido de la vista, tacto y oido.

Evaluar a través de encuestas la experiencia sensoperceptiva de los visitantes en el

proyecto Los super héroes de Ciudad Juérez.

Metodologia

La metodologia de esta investigacion serd a partir de un estudio mixto. De forma
cualitativa recurrird a la obtencién de datos por observacién y recaudacion de informacion
mediante medios bibliograficos. En el caso la investigacion cuantitativa, a los usuarios que
intervendrén en el espacio se les aplicard una serie de entrevistas de las cuales podremos
medir si la propuesta generada logro los resultados esperados. Por otra parte, sera exploratoria
debido a que se va a realizar la propuesta de ambientacion aplicando la generacion de estudios
poli sensoriales enfocados Unicamente en el sentido de la vista, tacto y oido, teniendo como
enfoque el objetivo principal del proyecto que es que el usuario que intervenga en él tenga

un momento de goce mientras vive una experiencia llena de fantasia con stper héroes locales.

La estrategia metodoldgica partira por definir el objetivo principal del caso de estudio,
conocer las necesidades a resolver, visitar el espacio en donde se realizara el proyecto, la
toma de medidas, elaboracién de planos y teniendo estos datos realizar una propuesta a partir

de un analisis previo de la estimulacion de sensaciones por medio del disefio.
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Marco tedrico
Dime y olvidaré, muéstrame y recordaré,
déjame participar y entenderé

— Confucio

Cada dia el ser humano se encuentra inconscientemente en constante interaccion con
el espacio en el que se desarrolla, mismo que enriquece y estimula simultdneamente los
sentidos. Estos espacios ayudan al ser humano a identificarse como un hecho de su propio
ser, a través de la experiencia perceptiva, producto de la interpretacién por medio de los
sentidos. Al respecto esto, Robes y Esparza (2015) definen a esta interaccion del espacio y
ser humano, como un conector de sensaciones, conocimientos y experiencias que van
formando al ser de cada persona a lo largo de su vida, lo van definiendo y diferenciando sobre
los demas. Garcia, (1979) menciona en su columna publicada en el periddico El Pais: “Cada
ser humano es una forma de vivir y existir diferente” y en ella hace una observacion de que
el hombre actual muestra un interés por conocer sobre la psicologia de los individuos y la
mecanica de sus relaciones interpersonales. En su texto menciona a Yves Pélicier, un médico
francés del hospital Necker, Paris y profesor de la Universidad René Descartes, el cual
explica el por qué este boom de la psicologia en los intereses del hombre. Yves (1979, péarr.2)
agrega también, que: “el hombre necesita de la psicologia para su realizacion personal...La
psicologia permite una mejora de la relacion humana, una apertura, una tolerancia hacia el
otro”. Trata de una mejor comprension del como y del porque del ser de los humanos, pueden

facilitar una mejora en la convivencia defiende el doctor frances.
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Dentro del universo del disefio interior es comun escuchar que la funcionalidad debe
de estar de la mano con lo estético, buscando por medio de un estudio la manera de que estos
elementos coexistan. La funcionalidad y la estética son factores esenciales en las propuestas
de disefio. Sin embargo, qué pasa cuando agregamos el valor mas psicoldgico. La psicologia
junto con el interiorismo puede ser capaz de crear experiencias perceptivas en funcion de

mejorar la relacion del usuario con el espacio intimo en el que se desenvuelve.

El disefiador se convierte entonces, en el responsable de la generacion de emociones
ya que es el creador y conector de sensaciones que nacen a partir de producir un ambiente o

crear un objeto
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Capitulo I.- Caso de estudio Los super héroes de Ciudad Juérez.

Origen

Situada al norte de México, colindada a la ciudad de El paso, Texas, Ciudad Juérez es
considerada la zona metropolitana més grande entre México y Estados Unidos. Se trata de
una de las fronteras de México con mayor operacion y la Unica ciudad con aduanas y puentes
abiertos las 24 horas. Es una de las ciudades con mayor crecimiento industrial y por tal razon
es una de las regiones mas atractivas para las empresas que desean empezar un negocio.

(Achig, 2019)

La economia de Ciudad Juarez se desarrolla ampliamente en el sector de los parques
industriales. Tan so6lo en el 2017 se contabilizaron 16,937 empleos en los rubos como
industria, salud y construcciéon y el mismo afio, de acuerdo con el Instituto Mexicano de
Seguro Social (IMSS) se incremento un alza hasta de 440,419 trabajos que conlleva un alto
crecimiento de la oferta de empleo. Con estas cifras se puede decir que parte de la economia
de Ciudad Juarez se debe gracias a la importancia del desarrollo industrial y la mano de obra
que labora en estas zonas, por ende, el proyecto artistico "Los super héroes de Ciudad Juarez”
pretende ser dirigido y disefiado para las personas econdmicamente activas (obreros de
industria maquiladora). La intencion radica en integrar el arte y crear una conexién entre la
industria y el ser humano por medio de una intervencién artistica efimera ludica llevada a

cabo en un espacio privado.

El proyecto esta dirigido a la mano de obra de maquiladora en un rango de edad entre
los 14 y los 50 afios, donde también se pretende realzar la importancia de las personas

econdémicamente activas que forman parte del desarrollo econémico de Ciudad Juérez. Por
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medio de un proceso artistico se busca una inmersion del publico dirigido a un mundo de
fantasia por medio de la realizacion de 8 personajes entre ellos héroes y villanos. Cada
personaje estara inspirado con los rasgos caracteristicos de gente que labora en la maquila

como operadores, supervisores y gerentes.

El proyecto se adaptard a un escenario efimero de acuerdo con las caracteristicas
obtenidas en la creacion de cada super héroe, asi como también del espacio en donde sera

proyectado.

Ubicacion del proyecto

El proyecto: Los super héroes de Ciudad Juérez se sitda en Ciudad Juarez, que segun
el ultimo censo del 2016 (INEGI) su poblacién ronda alrededor de 1,521,324 habitantes. Su
intencidn es ser presentada en la Galeria Carcamo (imagen 9), un espacio de arte ubicado en
la Avenida Lincoln, nimero 1119 Colonia Cérdova Américas, Chihuahua, México. Esta
galeria presenta exhibiciones donde combina arte y cultura, es abierta a todo publico a su vez

que contribuye a la convivencia y aprendizaje entre los habitantes de la ciudad.

Avenida Herm?®

Imagen 9. Ubicacién de galeria Carcamo. Fuente: propia.
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Imagen 10. Fuente: propia. Interior de Galeria Carcamo

Dentro de la galeria se destinaran varios espacios dedicados a distintas exposiciones
del mismo proyecto. El proyecto, en este caso la propuesta de disefio estard ubicado en un
area aproximada de 5.50 m x 9.90 (imagen 11) que se encuentra en posicionada junto a unos

nichos que son parte de la planta arquitectonica original.

N e

¥ i i T

Area aproxmada 550 x 9.90m

76

Imagen 11. Fuente propia. Area aproximada de trabajo
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Se busca también que cada propuesta este pensada de manera en que las personas que entren

en el espacio realicen el recorrido total de la exposicidn sin perderse ninguna parte.

Problema

Dentro de todo ambiente laboral es comuln encontrarse con jornadas de trabajo de
mayor desgaste para todo empleado, independientemente del cargo que se ocupe en la
empresa, siempre pueden presentarse situaciones de estrés que van acompariadas de desgaste

fisico y emocional. Como menciona Achig, 2019:

La recreacion es una actividad humana ligada directamente a las necesidades de
autorrealizacion, por otra parte, el agotamiento o estrés provocado por largas horas
de trabajo o la rutina diaria del trabajo son tareas que implican gran esfuerzo, si estas
no son atendidas lleva a la desmotivacion o falta de atencion en las tareas laborales

del individuo y por ende llega el ausentismo laboral.

La oportunidad de tener pequefios espacios de descanso y recreacion puede ser
fundamental en el desarrollo y efectividad de las tareas que se llevan acabo dentro de una

empresa.

Necesidad

El propésito de "Los super héroes de Ciudad Juarez” estd dirigido a realizar la
ambientacion en una instalacion artistica para las personas economicamente activas, donde
cada individuo pueda experimentar momentos de disfrute gracias a la ambientacion y disefio
de un espacio efimero lleno de fantasia y stper héroes locales con el objetivo de permitir

olvidar las labores cotidianas de su vida diaria.
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Capitulo 11.- Las variables ambientales como herramienta para propuestas de disefio

sensorial

Muchos disefiadores proyectan todavia hoy unicamente para el sentido de la vista, se
preocupan tan solo por producir algo agradable a la vista y no les interesa el que después
este objeto resulte desagradable al tacto, pese demasiado o demasiado poco, sea frio al
tacto, no posea relaciones formales con la anatomia humana [ ...] o bien les tiene sin

cuidado utilizar materiales que no dejan transpirar al cuerpo de quien los utiliza.

Bruno Munari

Para comprender mejor el concepto de disefio sensorial es necesario profundizar en
ambos términos por separado, comprender a grandes rasgos el significado de disefio y en
conjunto lo que es disefio sensorial. Primeramente, el disefio posee innumerables
concertaciones, sin embargo, se puede argumentar que su objetivo principal es el de resolver
problemas o facilitar tareas a partir de una configuracion de elementos y conocimientos del

propio disefiador.

Es comun relacionar el disefio con lo visualmente estético. De acuerdo con Wucius
Wong (1991, p.9) en su libro Fundamentos del disefio lo menciona como un proceso de
creacion visual con un proposito. Ciertamente, el embellecimiento es una parte del disefio,
pero el disefio es mucho mas que eso, aclara. Se trata entonces de una diciplina mas compleja
de lo que se cree, sus soluciones son efimeras puesto que estd a constante cambio las
necesidades, preocupaciones de los disefiadores, fabricantes y la sociedad (Sanches, 2012,
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p.7). Es un proceso que si se desea puede ser interdisciplinario, ya que en €l se puede hacer

una interaccion de diferentes disciplinas dedicadas a afrontar determinados proyectos.

Por otra parte, cuando se menciona el disefio sensorial se esta hablando de procesos
cognitivos y emotivos ya que comprende todos los sentidos, crea experiencias y significados
para la gente. Aqui el disefiador aplica metddicamente técnicas en los cuales el producto
disefiado crea un valor significativo en el usuario por medio de estimulacion de los sentidos
ya sea olfativos, tactiles, de gusto, vista u oido. Este tipo de técnicas ven aplicadas en lo que
se conoce como marketing sensorial. Segun Herrera (2008) citado de Valencia Pozo (2011,
p.5) el Marketing Sensorial es: “El proceso de creacion de experiencias multisensoriales se
orienta a la creacion de un producto o servicio Unico para el consumidor facilmente
reconocible, debido a su identidad sensorial. Esta identidad sensorial permitira a las marcas

penetrar de una manera mas profunda en la mente de los consumidores."

Marketing sensorial y los sentidos

Segun un estudio reciente de la Universidad de Rockefeller en Nueva York menciona que:
“"Recordamos un 2% lo que oimos; un 5% de lo que vemos y un 35% de lo que olemos™.
(Akewuele, 2015, parrl). En este estudio se hace mencion del marketing olfativo como
propuesta para reforzar la imagen de una marca, asi como para elevar las ventas y crear
experiencias para el consumidor. Akewuele es una empresa dedicada a comunicar con el
aroma para marcas importantes entre ellas: Adidas, Mercedes-Benz, Massimo Dutti, Audi,
entre otras. Su proposito es ambientar espacios y despertar emociones con el sentido del
olfato. Analiza los valores de la marca de cada empresa, ofrece aroma acorde al producto y

desarrolla la fragancia corporativa para sus clientes. Se trata de un caso de éxito en el cual se
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observa el aprovechamiento de un sentido como estrategia de venta. Akewuele es una de
muchas marcas y empresas que implementan esta estrategia conocida como marketing

sensorial.

El marketing sensorial trabaja mucho lo que son la generacion de estimulos como
estrategia de venta. Desde hace algun tiempo GoOmez y Garcia (2012) gestores de
establecimientos se dieron cuenta de como las variables ambientales, que implicaban la
estimulacion de sentidos del cliente proporcionaban resultados que beneficiaban sus ventas.
Conscientes de la importancia de la buena presentacion del producto y la gestion eficiente
del espacio, empresas se han dado a la tarea de buscar nuevas formas que permitan diferenciar
sus ventas sobre otras empresas competidoras y la cual ha sido la creacion de experiencias

de compra.

Sin embargo, la utilizacion de estimulos sensoriales en la generacion de atmdsferas
que apelan a los sentidos del consumidor no ha de entenderse como una forma de
manipulacion del cliente, si no como todo lo contrario, un proceso de mejora de las
actividades de marketing dirigido a generar un mayor valor para el cliente dotandole del tipo

de entorno que demanda (Wright, 2006, p.31)

Existe una frase muy utilizada dentro de distintos sitios web que es de Philip Kotler
considerado el padre del marketing; <La mejor publicidad es la que hacen los clientes
satisfechos>. No hay mayor cliente satisfecho que aquel que compra una marca o producto
debido a las emociones o sentimientos que le han provocado (L6pez, 2017, p.13). Por lo

tanto, se puede considerar al marketing sensorial como una nueva forma de aprovechar los
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sentidos que tiene cada ser humano de manera en la cual se creen experiencias que beneficien

tanto al cliente como a la venta.

El marketing sensorial se trata de una nueva area del marketing, su objetivo es la
gestién de la comunicacion de la marca dirigido hacia los cinco sentidos del consumidor, su

fin es conectar con el usuario y crear una relacion sensorial con un producto o servicio.

Florent Santos (Flo00), profesor de Marketing y Comercio Internacional da una

definicién del marketing sensorial mediante un claro ejemplo:

“Un dia un alumno me pregunt6: ¢Por qué en el hipermercado, la panaderia huele a pan y sin
embargo en la pescaderia no huele a pescado, si el olor a pescado es mas fuerte que el del
pan? La respuesta es muy simple: el olor a pan vende y atrae, el del pescado desagrada y
provoca rechazo. Eso es marketing sensorial. El aroma o “perfume” a pan recién hecho es un
olor agradable y hay que potenciarlo —artificialmente-, sin embargo, el del pescado hay que
camuflarlo y evitarlo. Para compensar los estimulos que recibimos a través del olfato, la luz
de la pescaderia es mas intensa y blanca, y la temperatura méas baja que en la panaderia.
Olfato, vista y tacto conjugados de una determinada forma para que cuando estemos en la
zona de pescaderia nos resulte agradable la compra, y conjugados de forma distinta para que

cuando estemos en la zona de panaderia nos resulte igual de agradable” (p.13).

Se trata nada mas de un juego entre los sentidos del consumidor mediante técnicas
gue penetran en su cerebro. Se convierte en una herramienta importante de venta que no sélo
tiene el proposito de hacer que el usuario consuma si no de que se lleve consigo una
experiencia que lo conectara con la marca como lo que se menciona anteriormente en la

marca Akewuele.
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El marketing olfativo es una de las técnicas implementadas dentro de empresas o
negocios y segun lo anterior mencionado es uno de los sentidos méas poderosos respecto a
memoria. Para lannini (2010, p.59) se trata del sentido mas sensible del ser humano ya que
es un sentido comercialmente virgen que tiene la cualidad de ser de rapida asociacion y de
mayor permanencia en la memoria. En efecto, es un sentido que puede ser aprovechado y

utilizado a favor. Sin embargo, no es del Unico que se puede sacar provecho.

El sentido de la vista, tacto y oido también tienen varias estrategias de uso a favor y
seran los tres sentidos que se utilizaran para crear una propuesta de disefio sensorial. Aunque
se hizo mencién como un sentido con gran valor significativo dentro del psique humana, los

demas sentidos como el auditivo no sé quedan atrés.

El sentido del oido segin Castro, William, Montes, Vera, Rueda y Gerson (2015,
p.120) es un gran generador de recuerdos, experiencias, emociones y sentimientos ya que el

ser humano vincula la musica con los estados de animo (Barrie, Gavilan y Serra, 2011).

De acuerdo con algunos autores la relacion que tiene la muasica con las emociones se
debe a que la gente emplea musica para cambiar sus emociones, ya sea para elevar el animo

o liberar cierto estrés.

Asi también como el olfato, el sentido de la audicion también presenta una memoria
auditiva, la cual hace referencia al recuerdo de todo aquello que escuchamos tiempo atras. Se
puede mencionar como ejemplo de memoria auditiva es la musica caracteristica y alegre que
tiene el camion de los helados o el sonido que hace el paletero con la campanita para avisar

a la gente del alrededor que se encuentra cerca. El cerebro hace esta conexion del sonido y
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lo relaciona con el producto que en este caso es la comida e incluso puede traer consigo una

sensacion por algun recuerdo vivido en el que se haya hecho presente el sonido de la cancion.

Por otro lado, el sentido del tacto se encuentra principalmente en la piel en donde se
encuentran receptores nerviosos que transforman los estimulos del exterior en informacién
(Lopez, 2017). Datos que recolectamos por medio del tacto con nuestras manos ya gque son
el primer medio con el cual tocamos, tomamos y conocemos nuevos objetos. Para Subiros
(2015, p.12) es el Unico sentido en el que se pueden adquirir las caracteristicas de un
producto, como su tamafio, textura y peso. Por mencionar un ejemplo, en el cual nos
encontramos dia a dia con nuevas mejoras por parte de empresas de smartphone y
tecnologias, como resulto hace unos afios con la incorporacion de la primera pantalla tactil
en el celular, lanzada en 2007 por la empresa Apple. Todo esta en constante cambio y siempre
va a haber un nuevo paso a nuevas tecnologias, el caso del iPhone fue una idea revolucionaria
que cambid por completo la forma en la que se conocian los teléfonos celulares. Se puede

entonces decir que es toda una experiencia héptica.

Tocar se convierte en un comportamiento de compra en si para muchos consumidores.
(Manzano, Gavilan, Avello, Abril y Serra, 2012). Es por ello que algunas empresas optan por
implementar tacticas de marketing sensorial, en este caso mas especificamente a experiencias

tactiles.

Por ultimo, la vista; probablemente es el sentido mas facil de estimular y tiene un
mayor impacto en la mente al generar multiples recuerdos dentro de los que se ven diversos

factores tanto racionales como emocionales. A través de la vista las personas pueden

28



comprender el entorno que lo rodea y es considerado como el sentido mas significativo y

dominante que posee el ser humano (Rodas y Cervantes, 2017).

De acuerdo con Subiros Saballs (2015, p.6): “Es un sentido poderoso... también es
cierto que las imagenes son mucho mas eficaces y memorables cuando van de la mano de
estimulos para los otros sentidos...”. Y en efecto, el crear estimulos visuales por medio de
formas, tamafios y colores puede crear experiencias inolvidables sin embargo si viene
acompariado de tacticas que despierten los otros sentidos la experiencia vivida sera mucho
mayor. Como sucede en los cines 4D en donde el espectador no solo observa la trama de la
pelicula, sino que también la siente; observa la pelicula en 3ra dimension gracias a lentes
especiales, hay la posibilidad de sentir frio o lluvia gracias a mecanismos inteligentes que
dan la sensacion de estar dentro de la escena, entre muchos otros. El asistir a este tipo de
funciones (4D) puede involucrar un boleto de funcion de mayor coste a diferencia de las
demas salas, no obstante, vivir este tipo de experiencia multisensorial no siempre tiene que
ser costoso. Al contrario de Saballs (2015, p.7) que menciona que uno de los principales

inconvenientes que existe al desarrollar estrategias de marketing visual es su elevado coste.
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Como dijo alguna vez Albert Einstein: <En los momentos de crisis solo la
imaginacion es méas importante que el conocimiento...>. En ocasiones se puede hace mucho
con poco y el implementar ideas sencillas puede incluso a veces ser mejor que hacer una gran

inversion.

Imagen 12. llusion odptica gracias a un trampantojo Obtenida de:
http://www.varini.org/varini/doshpdv/dos2007/10hd.html

Jugar con la perspectiva del ojo humano es mas sencillo de lo que se cree y se puede
observar en lo que se conoce como trampantojos que son ilusiones Opticas que van desde
trazar lineas, formar figuras que solamente se pueden observar desde un punto especifico
hasta incluso crear pinturas mas complejas. Como ejemplo se observa en las siguientes dos
imagenes en la que de lado izquierdo se puede apreciar una serie de circulos perfectamente

trazados, pero si cambiamos nuestro punto de vision la perspectiva cambia completamente.
Experiencias sensoriales dentro de la Arquitectura

La arquitectura sensorial y el marketing sensorial tienen en comun el crear un efecto

significativo emocional en el ser humano por medio de la estimulacién de uno o todos los
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sentidos. Suller Claudia hace mencion en su trabajo final de grado La Arquitectura Sensorial
de Frida Escobedo a varios autores entre ellos a Mathias Goeritz, responsable del Museo
Experimental de Eco en 1953, el cual expone y firma el Manifiesto de la Arquitectura

Emocional el cual expone lo siguiente:

El arte en general, y naturalmente también la arquitectura, es un reflejo del estado
espiritual del hombre en su tiempo. Pero existe la impresion de que el arquitecto
moderno, individualizado e intelectual, esta exagerando a veces —quiza por haber
perdido el contacto estrecho con la comunidad—, al querer destacar demasiado la
parte racional de la arquitectura. El resultado es que el hombre del siglo XX se
siente aplastado por tanto “funcionalismo”, por tanta logica y utilidad dentro de la
arquitectura moderna. Busca una salida, pero ni el esteticismo exterior
comprendido como “formalismo”, ni el regionalismo organico, ni aquel
confusionismo dogmatico se han enfrentado a fondo al problema de que el hombre
—creador o receptor— de nuestro tiempo aspira a algo mas que a una casa bonita,
agradable y adecuada. Pide —o tendra que pedir un dia— de la arquitectura y de
sus medios y materiales modernos, una elevacién espiritual; simplemente dicho:
una emocién, como se la dio en su tiempo la arquitectura de la piramide, la del
templo griego, la de la catedral roménica o gética —o incluso— la del palacio
barroco. Sélo recibiendo de la arquitectura emociones verdaderas, el hombre puede

volver a considerarla como un arte. (2019, p.12).

Cabe de resaltar que el arte no debe de entenderse como puramente emocional y
estético. Para Sanchez y Dolores (2017, p.8): “...la inutilidad del arte establece una

importante diferencia: si es Util es disefio, si no, es arte; pero consideramos que desde hace
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mucho tiempo esta dualidad ha sido objetada”. Aun mas alla de todo eso también mencionan

que el disefio y las emociones, sea como sea se deben tener en cuenta.

Para Luis Barragan segun Aldrete-Haas (1995, p.83) una casa no era “una maquinaria
para vivir; era, por el contrario, una obra emocional, un refugio para vivir'. La arquitectura
debe mantener una riqueza sensorial total y elementos como el color, sonido, forma, textura

y temperatura utilizados en obras arquitectdnicas puedan disfrutarse, afiade.

El valor emocional de la arquitectura podria decirse entonces, se afiade por medio de
elementos pensados minuciosamente y dirigidos a formar parte de la obra arquitectonica con
la finalidad de crear esta relacion, conexion y goce de emociones para el usuario que habite
en él. Las emociones, platican Sanches y Dolores (p.9), estan intimamente ligadas al
recuerdo, quizas esta sea la razon por lo cual los edificios que mas emocionan al espectador

son aquellos que trasladan al pasado y que estan llenos de misticismo.

Pasado, recuerdo, emocidn, sensacion; se puede entonces comprender COmo un proceso
gue conecta experiencias vividas que involucran elementos como lugares, personas, épocas,
sensaciones entre muchas mas y que pueden ser revividas a partir de propuestas de disefio

sensorial.

En efecto el indagar en temas sobre arquitectura sensorial y marketing sensorial apoya
la basqueda de estrategias de disefio que hagan posible una propuesta de éxito en la cual se
estimularan los sentidos como la vista, tacto y oido dentro del espacio a ambientar con estos
elementos tecnologicos presentes en las distintas décadas que van desde los afios setenta a
los afios noventa. El objetivo es despertar una emocion acufiada al pasado en la cual el usuario

se sienta identificado y vuelva a vivir la experiencia de convivir con estos elementos del
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pasado, integrados dentro de un area pensado de igual manera para que cada persona lo

recorra convirtiéndolo también en un espacio ludico.
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Capitulo I11. Propuesta de disefio sensoperceptivo en el proyecto Los super héroes de

Ciudad Juarez.

El objetivo principal de este proyecto se centra en la realizacion de una propuesta de
ambientacion dirigida a un espacio especifico de la galeria que exponga las tecnologias
utilizadas en las épocas que van de los afios 70s a 90s y que a su vez sea un espacio ludico

en el cual haya elementos que estimulen los sentidos de la vista, tacto y oido.

La finalidad de proponer un espacio ludico tiene como propdésito hacer que el
individuo no solamente vuelva a estar en contacto con estos objetos del pasado sino, que de
alguna manera y gracias a variables ambientales y de disefio, ellos sientan que han viajado al
pasado. Los elementos tecnoldgicos que se expondran fueron seleccionados a partir de una
lista creada con base a las tecnologias que estuvieron en su mayoria al alcance de la

comunidad juarense alrededor de los afios setenta a noventas.

Avances tecnoldgicos que marcaron el inicio de una revolucién

Histéricamente, las guerras han sido base del desarrollo tecnoldgico. La Segunda
Guerra Mundial ha sido de igual manera, base para el desarrollo de nuestra sociedad
(Gonzalez, 2018, p.39). Por consecuente, como mencionan dentro un articulo web publicado
por el Ministerio de Educacion, Cultura y deporte (2010) en el siglo XX el desarrollo
tecnoldgico fue extraordinario, es en esta época donde aparecen los primeros aviones, la
electricidad llega a las ciudades, nace la electronica que propicia la creacion de los primeros
ordenadores personales; es en esta tiempo en donde nacen muchos inventos e innovaciones
tecnoldgicas como lo son la radio, la television, el teléfono mavil, los CDs y DVDs, el cine,

los electrodomésticos entre muchos mas.
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Es a partir de las dos ultimas décadas, finales del siglo XXy principios del siglo XXI,
cuando la evolucidn tecnologica se desarrolla con una gran velocidad abriendo el paso a
posibilidades de digitalizacion y distribucion de informacion sobre todo gracias a internet

menciona Angeles (2010, p.9).

La tecnologia, como comenta Daniel Bell (2000), ha sido el agente de cambio de la
vida moderna, ha logrado transformar la naturaleza de las ocupaciones, las relaciones entre
la gente y se ha constituido como el medio de crecimiento econémico. En efecto, las TIC
como se les conoce de forma abreviada a las Tecnologias de Informacién y Comunicacion,
se han convertido en parte de la vida humana y estan presentes en cada una de las actividades
que se desarrollan dia a dia, las cuales han ido evolucionando a través de los afios (Guafia,

2017).

No hay que buscar muy lejos, estamos en constante relacion con la tecnologia, al usar
nuestro teléfono, prender el televisor, escuchar la radio en el automoévil incluso este medio
de transporte fue en su momento un gran avance tecnoldgico que hoy en dia, asi como

muchos otros aparatos tecnoldgicos no deja de estar en constante evolucion.

En efecto, el hablar de todas estas innovaciones tecnoldgicas puede convertirse en
una lista interminable de inventos que dieron lugar afios atras, mismas que, aungque marcaron
antes y un después en el desarrollo social y econémico no todas estaban al alcance de todos
0 bien no eran tan indispensables en la vida cotidiana de aquellos afios. Por lo que a

continuacion se mencionaran los mas relevantes para este estudio:
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El teléfono movil

El teléfono movil sin duda marco un antes y un después en el uso de la comunicacion
a distancia. Menciona Félix Basterretche (2007, p.2) que este gran invento se remonta a los
inicios de la Segunda Guerra Mundial, en dénde la comunicacién a distancia se estaba
convirtiendo ya en una necesidad, por ende, la compafia Motorola creo un equipo especial
Ilamado Handie Talkie H12-16 que permitiria el contacto con tropas via ondas de radio que
en ese tiempo no superaban méas de 600 kHz. Afios mas tarde, las tecnologias de Tesla y
Marconi se unirian para dar luz a la comunicacion mediante radio teléfonos, afiade. No fue

hasta 1973 en Estados Unidos que se desarrollé el primer radio teléfono (ver imagen 13).

“La gente desea hablar con la gente - no en una casa, 0 en una oficina, o0 en un
coche. Dales la opcion, y la gente exigira la libertad para comunicarse dondequiera
que este, desencadenandose del infame alambre de cobre. Es esa libertad que
intentamos demostrar vividamente en 1973...” Martin Cooper (citado por Felix

Basterretche, 2007, p.2)

.

i “

Imagen 13. Martin Cooper y el Motorola Dynatac. Obtenido de: http:/
acasitadeisabel.blogspot.com/2017/03/el-primer-telefono-movil-de-la-
historia.html
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Se conoce como primera generacion de telefonia movil a aquellos celulares que
pertenecian al género 1G, sus caracteristicas son basicas ya que son anal6gicos Yy
estrictamente para voz. Estos modelos no contaban con seguridad ya que las medidas
preventivas no formaban parte aln de la telefonia celular segun Ciro Corzo y Adriana Pérez
(2019), ademas el tamafio de estos aparatos era mucho mayor a lo que se conoce hoy en dia,
afiaden. En relacion con esto ultimo es comun escuchar a personas refiriéndose a estos
primeros modelos de celulares como <ladrillos> ya que su gran tamafio y peso no se compara

con los celulares de hoy.

Afos mas tarde, en 1990 la segunda generacion o mejor dicho, la generacion 2G
arribaria y a diferencia de la primera, es aqui donde se marca el paso de la telefonia anal6gica
a la digital. Tienen la posibilidad de ofrecer mejores servicios tales como velocidades de
informacién mas altas, aunque limitados en comunicaciones de datos; alguno de estos
ejemplos serian fax y SMS (Short Message Service). La generacion 2.5G tuvo algunas
mejoras a la anterior generacion, sin embargo, muchos proveedores de servicios de
telecomunicaciones optaban por cambiarse a ella Unicamente porque les resultaba mas

econdémico que moverse directamente a la generacion 3G.

No fue hasta el afio 2001 que la red 3G empezaria a operar con mayor velocidad en
paises como Japdn, Europa, parte de Asia en el 2002 y posteriormente en Estados Unidos y
algunos otros paises. Se diferencia del 2G por la posibilidad de datos con acceso inalambrico
a Internet, mejoras en la tecnologia digital mas alla de aplicaciones de voz como audio mp3,

video en movimiento, por nombrar algunos (Martinez, 2001).
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La cuarta generacion trajo consigo mucho mas posibilidades y maneras de usar los
dispositivos maviles, mismas tareas que antes eran posibles solamente en una computadora.

Fue una evolucion tecnoldgica absolutamente exitosa.

El usuario puede disfrutar ain a la fecha, de gran contenido y de servicios como
Spotify, Netflix, Google Music entre otros gracias a la velocidad alta de ancho de banda y

conexion a internet.

La quita generacion o generacion 5G se encuentra en desarrollo. Empresas poderosas
como Huawei y Megafon estan trabajando desde el 2014 en la fabricacion de esta nueva
generacion tecnoldgica, que, segin la Unidn Internacional de Telecomunicaciones, se estima
que las velocidades seran hasta de 20 Gb/s por descarga. Estdndares que podrian estar

disponibles para el 2020 segun Méxima Uriarte (2019).

gt m
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st Dinamico e interactivo.
=58l Transmision de voz, d Inceible velocidad.
mejor comunicacion de datos. Es el futuro.
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videoconferencias...
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q Protocolo IP.
8 Red de redes. UMTS.

Imagen 14. Evolucion de la generacion de celulares. Obtenido de:
https://www.androidestudio.com/2014/10/generaciones-de-las-tecnologias-
moviles.html

La evolucion tecnologica a traves de los afios no fue solamente interna. COmo se

observa en la imagen 14, también hubo cambios ergondmicos y estéticos en la forma del
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celular. De igual manera, como los avances tecnologicos lo permitiesen, el tamafio fue

cambiando y algunas opciones como la antena y el teclado fueron desapareciendo.

La television

Para Locksley (2019) haber crecido entre los afios setenta y finales de los noventas,
significd para muchos el haber crecido sin la pesada influencia de internet. La cultura y el
entretenimiento existia, pero las computadoras y smartphones estaban aun lejos de ser lo que
son hoy en dia, por lo que se concentraban, en un Unico objeto que reunian a las familias: el
televisor, afirma Locksley. Sin embargo, el televisor ha sufrido grandes cambios a lo largo
de la historia, es decir, ha evolucionado a pasos agigantados y la manera en la que vemos

televisién no es la misma de afios atras.

Las primeras televisiones mecanicas de los afios veinte, consideradas con pantallas
limitadas, cuadradas y con una calidad de imagen pésima que solo transmitia imagenes en un
color rojizo. Era entonces, tan solo el inicio de lo que afios méas delante se convertira la forma
de entretenimiento méas popular. Afios mas tarde, segln un articulo publicado en el Instituto
del derecho de las telecomunicaciones (2018, parr.4), surgen los primeros televisores
electrénicos en blanco y negro gracias a Philo Taylor Farnsworth mismos que en los
proximos afios comenzarian a comercializarse. No fue hasta los afios cincuenta que el color
Ilegaria para quedarse gracias a Guillermo Gonzalez Camarena, mexicano, que segun el sitio
web Linio Blog (2018, parr.1) desarrollo el sistema tricromatico secuencial de campos, que

en otras palabras significa que cred la television a color, aunque no fue hasta los afos sesenta
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que las familias mexicanas tuvieron la oportunidad de conocer el fruto de este gran invento,

afirma Linio Blog.

La forma de ver las peliculas también ha sufrido grandes cambios, tan solo con hacer
un clic se puede adquirir en linea o gracias a plataforma como Netflix o Blim, la pelicula que
uno desee, sin embargo, en los afios setenta, esto no era asi., los espectadores no tenian mas
remedio que ver lo que dicho momento se estuviera emitiendo ya que las televisiones solo
contaban con cuatro canales disponibles. En esta misma década fue cuando surgiria las
famosas cintas de video, conocidas como VHS (ver imagen 15). Esto permitiria que el
espectador tuviera la oportunidad de seleccionar lo que queria ver, ademas de que se

democratizo ver el cine desde casa (Instituto del derecho de las telecomunicaciones, 2018).

Imagen 15. La pelicula en VHS. Obtenido de: https://tn.com.ar/tecno/f5/consejos-para-
digitalizar-las-peliculas-que-guardamos-en-vhs_974420

El tamafio del televisor también fue y es una caracteristica que se ha ido
transformando a lo largo de los afios. Se dice que las primeras televisiones eran consideradas
como grandes y pesadas por lo que se tenia que pensar muy bien la ubicacion del espacio en

donde estaria ya que moverla de lugar no iba a ser tarea facil. No fue hasta la década de los
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noventas cuando la forma de la television iba a sufrir un gran contraste con su estilo de
fabricacion anterior. Fue gracias a la empresa de tecnologia Philips, los primeros en lanzar
la primera television plana de plasma al mercado, no obstante, este televisor solo estaba al

alcance de pocos, ya que su precio era elevado (Expansién, 2017).

Sin duda la television ha sido uno de los inventos mas significativos dentro de las
telecomunicaciones y que para muchos ha sido punto de reunion de convivencia para la
familia. Es una tecnologia, que como se observa, esta en constante evolucion y quizas en

unos afios mas no se le parezca en nada a lo que conocemos ahora.

Imagen 16. La  television a  través del tiempo. Obtenido de:
https://matiasfernandezcardot.wordpress.com/2013/09/11/evolucion-de-la-television/

Musica en todos lados

El reproductor de musica sin duda es un gran invento desarrollado por el ser humano,
dedicado al goce y disfrute de todo aquel que lo utiliza. La oportunidad de reproducir
cualquier melodia u otro sonido, dependiendo de lo que se quisiera lograr, fue a partir del
afio 1877 gracias a Thomas Alva Edison quien fue el que invento el primer dispositivo de

musica llamado fondgrafo el cual consistia en una grabacion de un sonido dentro de un
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cilindro que después se hacia girar contra una aguja, misma que subia y bajaba dentro de los
surcos del cilindro reproduciendo las vibraciones que se amplificaban en una bocina conica
(Gassire, 2019). Es a partir de aqui donde surgirian nuevas modificaciones a este gran invento
ya que afos posteriores como menciona Ximénez (2011, p.164), se patentaria una maquina
similar al fonografo con la diferencia de que este funcionaria no con un cilindro, sino con un
disco plano, ademas de que permitia no solo la grabacion del sonido sino también de su
reproduccion. Son importantes de mencionar ya que fueron el principio de lo que mas tarde
pasaria a ser nombrado el tocadiscos, una de las tecnologias seleccionadas para esta
investigacion ya que es considerada por ser popular desde los afios sesenta hasta los afios

ochenta.

No fue hasta 1964, que la empresa electronica holandesa Philips lanzaria un formato
de almacenaje de audio y reproduccién de sonido mucho mas compacto, contaba con la gran
ventaja de poder ser transportados de un lado a otro sin equipos portéatiles. Gracias a la

popularidad de este dispositivo durante la década de los ochenta, apareceria en el mercado la

Imagen 17. La pluma y un cassette. Obtenido de:
https://www.recreoviral.com/curiosidades/huellas-transicion-99-00-olvidaremos/
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Ilegada de las grabadoras portéatiles de bolsillo y walkman, cuyo tamafio era no mayor que al

propio cassette.

Segun Fuentes (2015, parr.11) el cassettte compacto reino en su totalidad la década
de los ochentas hasta que la tecnologia digital comenzo a popularizarse en la década de los
noventa. No obstante, la invencion de nuevos dispositivos tecnologicos dirigidos a la masica
se detendria aqui, ya que como Fuentes menciona, la era digital comenzaria a crear nuevas

formas de reproducir masica.

Conocido como Walkman D-50 y posteriormente como CD Walkman, el Dicsman
fue lanzado por la empresa Sony en noviembre de 1984. La diferencia que existia a
comparacion del walkman es que su formato era CD, una nueva forma de digitalizar no solo
masica sino también otros archivos como, video e imégenes. Aungue estaba disefiado para
ser un reproductor portéatil, se consideraba algo aparatoso ya que cualquier movimiento
brusco causaba que el disco parase, pausando cualquier sonido que se estuviese

reproduciendo (Acosta, 2019).

Sin duda una evolucién tecnol6gica con grandes ventajas y con ciertos detalles que
mas delante se resolverian con la aparicion del reproductor MP3. Fue entonces que en 1998
apareceria: MP Man F10, el primer reproductor digital portatil, aunque contaba con una
capacidad de tan solo 32 megabytes de almacenamiento fue bien recibido por el publico,

tanto asi que muchas compafiias empezarian a crear competencia (Arroyo, 2015, parr.2).

En la actualidad, la forma de escuchar musica ha evolucionado drasticamente, puesto
que aun sigue en constante cambio, muchas formas como se conocian han ido

desapareciendo. La era digital permite al usuario tener toda una biblioteca de artistas y
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canciones almacenadas en lo que ahora se conoce como “nube” que es nada mas y nada
menos una metéafora para nombrar a los archivos que estan almacenados en internet. A
comparacion de antes, que discos como los de vinil, casete y CD’s que Unicamente traia un

limitado de archivos guardados dentro de él y con la gran diferencia de que existian en fisico.

Imagen 18. La evolucién de la mdsica. Obtenido de: https://elblogdeltavo-
tavo.blogspot.com/2014/04/la-evolucion-de-los-reproductores-de.html
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“Una casa es una maquina para vivir”

Le Corbusier.

Propuesta de proyecto

Se plantea como objetivo principal de esta propuesta la estimulacion de los sentidos
de intereés: vista, tacto y oido, por medio de un espacio ludico en el cual las tecnologias de
los afios setenta a noventas sean expuestas. Para el desarrollo de esta propuesta se tom6 como
inspiracion la arquitectura de un hogar, un espacio en el cual crecemos, nos desarrollamos,
vivimos, creamos experiencias y momentos, como decia Frank Lloyd: <La arquitectura es
vida, o por lo menos es la vida misma tomando forma y por lo tanto es el documento mas
sincero de la vida tal como fue vivida siempre>. Por lo que se pretende hacer sentir al
espectador que esta dentro de una casa, a partir de ello propone la creacion de una planta
arquitectonica en donde se muestren las areas comunes en donde hay mas interaccion dentro
de una casa, como, por ejemplo: sala de estar, cocina-comedor y recAmara. Por dimensiones
del espacio asignado dentro de la galeria, se optd por reducir el nimero de habitaciones por

lo que areas como el bafio, patio, cochera, no se observaran dentro de la propuesta.

El desarrollo de la idea de disefio se tiene pensado de una manera limpia, es decir,
con detalles muy sutiles como lineas rectas, asi como el uso Unicamente del color blanco en
todas las estructuras a realizar. La planta arquitecténica se pretende trazar a escala real en el
piso con una cinta especial de color blanca y los objetos tecnoldgicos estaran ubicados en
areas especificas de la planta arquitectonica. Se colocaran encima de estructuras forradas de

color blanco y de dimensiones que ayuden al espectador a interactuar y observar los objetos
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con mejor precision. El color blanco se tiene pensando tanto en el trazo del piso como en
estructuras, ya que el propdsito es que lo que haga contraste y tenga mayor resalté sean el

color propio de las tecnologias, asi como también la ambientacion que se afiadira.

RECAMARA

Color piso: gris claro J Color cinta: blanco

Imagen 19. Propuesta de color. Elaboracién: Olivares 2019

La planta arquitectonica esta pensada de manera en la que sea un recorrido que
conecte con las areas de la casa. Como se observa en la imagen 19, el acceso sera por la

esquina inferior izquierda que conecta directamente con el area de cocina y sala de estar. En

COCINA

RECAMARA

Imagen 20. Propuesta de planta arquitecténica. Elaboracion: Olivares 2019
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este espacio estaran presentes las siguientes tecnologias: television, VHS, tocadiscos,

tostadora, teléfono, asi como otros elementos de dichas épocas.

La siguiente area en el recorrido, sera la recAmara en la cual se tiene pensado colocar
una computadora, grabadora, reproductores de musica como lo son el walkman y de CDs, un

despertador, asi como también juegos de asocid con los que se divertian aquellos afos.

Cada propuesta de disefio es pensada con la intencion de que el usuario experimente
y estimule el sentido de vista, tacto y oido. Por ejemplo, la vista esta presente desde el trazo
del plano en el suelo, ya que se convierte en un juego visual que quiere hacer sentir que estas
dentro de una vivienda. Ademds, los muros y puertas, aunque estén trazados
bidimensionalmente, pretende hacer creer al espectador la division del espacio, como si
realmente tuvieran altura el plano trazado. También, el observar y tener presentes estos
objetos tecnoldgicos busca convertirse en un estimulo visual que los haga recordar las épocas

pasadas.

Por otra parte, el sentido del tacto esta presente en la posibilidad que tendran las
personas que recorran en el espacio de interactuar y jugar con estos elementos seleccionados.
Por ultimo, el sentido del oido esta presente en estos objetos como es la television, la cual
gracias a un VHS se reproducira una pelicula de Star Wars considerada por muchos, de las

peliculas clasicas de los 80s.

Otro de los sonidos importantes a rescatar y hacer recordar al espectador es el sonido
que reproducian los teléfonos de antes, el sonido que emitian los ordenadores al buscar
conexion a internet, asi como también algunos tonos caracteristicos de aplicaciones de PC,

por lo que se afiadiran como sonido ambientacion.
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Imagen 21. Render de propuesta del espacio Elaboracion: Olivares 2019
Desarrollo de la propuesta
El disefio empezé con la elaboracion de distintas estructuras las cuales simularian el
mobiliario y en las que se afiadirian los elementos tecnoldgicos seleccionados previamente.
El material que se utilizo fueron grandes pliegos de cartén con el cual se armaron en total

una serie de seis cajas de distintos tamafios, basandonos en dimensiones aproximadas a lo

Imagen 22. Aplicacion de cinta en piso Fuente: Ambar Guerrero
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estandar de lo que seria un mueble real. Como se observa en laimagen 21, los muebles
que simulariamos serian los siguientes: mesa de noche, escritorio, mueble bajo de television,

bufetera, tocador de recamara.

Originalmente en la propuesta se tenia pensado el desarrollo de dos muebles mas en
el area de sala comedor que se tratarian de un pequefio desayunador y un mueble auxiliar de
television, pero quedaron descartados ya que intervenian en la circulacion y vista del espacio.
El siguiente paso fue la realizacion del trazo en el piso. Con ayuda de una cinta de medir se
marcaron los puntos por los cuales se afiadiria la cinta adhesiva blanca. La cinta contaba con
un grosor considerable que sirvio para realizar los detalles interiores de menor calidad como
se observa en la imagen 21 y para los muros Unicamente se optd por usar una doble

aplicacion.

Imagen 23. Espacio tecnoldgico Elaboracion: Olivares 2019
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A medida que el espacio iba tomando forma comenzaron a surgir algunos cambios a
favor del disefio original. Se tomo como decision final el afiadir un contorno negro a todas
las estructuras trazado gracias a una cinta negra. Este pequefio detalle creo un mayor resalte
en el volumen de las cajas y le agrego mucho mas contraste a la escena como se observa en
la imagen 24. Por otra parte, los elementos de ambientacion que se tenia pensado colocar en
los muros como lo son los discos de vinil y poster, quedaron descartados ya que el realizar

esta idea podria dafar la pintura de la pared.

Imagen 24. Espacio real. Elaboracion: Olivares 2019

Por altimo, se afiadio al espacio las tecnologias que formarian parte de la exposicion
y algunos detalles de ambientacién como por ejemplo el banco ubicado en lo que simula en
trazo, el desayunador. Cabe de mencionar, como detalle importante que los Unicos elementos
tecnoldgicos que necesitarian corriente eléctrica fueron la television y el ordenador por lo
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que se hicieron las respectivas conexiones gracias a una extension. La reproduccion de los
sonidos que formaron parte de la ambientacion fueron programados para reproducirlos en

una bocina inalambrica que estuvo oculta durante la exposicion.

Inicio de la experiencia sensorial

El desarrollo de la propuesta comenzé a partir de la apertura del proyecto Los Super
Héroes de Ciudad Juérez en la cual a los espectadores se les invita a recorrer por orden cada
una de las cuatro estaciones en las que estuvieron expuestas diferentes propuestas

desarrolladas para el proyecto.

La primera estacion trataba de un espacio de bienvenida a la apertura de la exposicion
en la cual se les agradecio su asistencia y en donde se invito a cada espectador a recorrer y
disfrutar de las cuatro estaciones pensadas para el proyecto. En cada area estuvo presente el

desarrollador de la propuesta que platica un poco de que se trataba el espacio.

En el &rea de las tecnologias se encontraba en la tercera posicion del recorrido. Como
objetivo principal esta propuesta esta pensada de manera en que cada persona que se adentre
al espacio estimule el sentido de la vista, tacto y oido por medio del disefio y ambientacion
elegida. El inicio del recorrido de la experiencia comienza a partir de la interaccion que el

espectador establece en la propuesta.

El espacio es descrito como un viaje hacia el pasado en el cual nos encontramos con
un area que todos tenemos en comun: el hogar, nuestro refugio en el que crecemos, nos
desarrollamos y creamos experiencias. Se explica que este fue el motivo principal por el que
el usuario invitado va a entrar a un espacio que simula la planta arquitectonica de una casa.
Al mencionar que el trazo en el piso tiene una finalidad, se intenta que la persona preste mas
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atencion al piso, por lo que comenzara a estimular el sentido de la vista. Los primeros dos
espacios que recorren los usuarios es la sala y comedor en donde pueden tener interaccion

con elementos como el tocadiscos, television, VSH, discos de vinilo entre otros.
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Imagen 25. Llegada del pablico al espacio Autor: LSHCJ
Como espacio de entretenimiento en el area de la sala se proyect6 una serie de tres
peliculas de la saga Star Wars, peliculas muy populares afios atras. El publico era invitado a
participar en el espacio. Algunas personas se sentaban en lo que en trazo simulaba un sillon
como se puede observar en la imagen 26, disfrutando completamente la experiencia sensorial,
al sentirse en verdad como en una sala, observar el televisor y estar atentamente escuchando

una pelicula que quizas formo parte de algin momento de su vida.
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Imagen 26. Momento de pelicula Autor: Ambar Guerrero

La recamara, descrita como un area mas de 0seo y privacidad en la que se encontrarian
con tecnologias quizas un poco mas personales como lo es el ordenador, grabadora y juegos
de. época. La tecnologia con mas interaccion en el area de la television fue el ordenador.
Como detalle importante, la computadora contaba con un sistema operativo antiguo la cual
tenia dentro de sus aplicaciones tres juegos caracteristicos de épocas atrds: Buscaminas,

Solitario, Spider por lo que algunas personas del publico como observa en la imagen 27

Imagen 27. Jhg'ando Solitario. Elaboracion: Olivares 2019
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comenzaron a jugar. Mencionaban estos juegos como un recuerdo de sus épocas en los que

se entretenian jugando grandes ratos.

Imagen 28. Computadora de juegos. Elaboracion: Olivares 2019
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Disefio de estudio

Enfoque de la Investigacion

En la presente investigacion se aplicara con el método mixto, cualitativo, cuantitativo
y aplicado. Por medio de la recoleccion de datos se busca conocer el resultado obtenido por
el desarrollo de la propuesta de disefio y de esta manera conocer si se logro el resultado

esperado.

La investigacion cualitativa servira para obtener los datos que no son cuantitativos
sino mas bien examinar e interpretar por medio de la obtencién de informacion por medios
bibliograficos la informacion de manera més real posible. Se ha seleccionado este método

para analizar la experiencia de los entrevistados.

La seleccidn de una investigacion cuantitativa apoya a la busqueda de un resultado
medible ya que es importante conocer la opinion del pablico que asista a la exposicion y

conocer los resultados en comun que puedan tener los participantes.

Ademas, se define como metodologia aplicada ya que se llevara acabo la realizacion
del proyecto en fisico la cual gracias a los datos obtenidos en la investigacion se propone el
desarrollo de un espacio el cual estimule los tres sentidos elegidos que son la vista, el tacto y
el oido, en conjunto con la exposicién de las tecnologias previamente seleccionadas de las

épocas de los afios setenta a noventas.

Encuestas

La realizacidn de encuestas a los participantes en la exposicion servira para aproximar

y conocer si el proyecto realizado tuvo los resultados esperados. Se propuso que el material
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de la encuesta fuera de opcion multiple ya que resulta menos complejo medir respuestas a
preguntas que se consideraron un tanto personales y de memoria, ya que dentro del proyecto
y propuesta estamos estimulando el lado sensorial, asi como también emocional del
participante. La manera en la que se aplicaran las encuestas es por medio del dictado de
preguntas ya que esta manera se esta haciendo una conexion entre entrevistador con

entrevistado obteniendo quizas comentarios mas alla de las respuestas seleccionadas.

Datos demograficos

El nimero total de encuestados fue de 43, hombres y mujeres con edades entre los 18
a 60 afos. A partir de un analisis de las encuestas se tuvo como resultado que el porcentaje
de mujeres presentes en la exposicion ha sido de un 56%, es decir por mayor al publico

masculino que asistio.

Genero

Masculino
19
Femenino

24

m Masculino = Femenino

Figura 1.- Gréfica de género. Elaboracion: Olivares 2019
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Ciudad de Origen

Viesca Coahuila

2

Hermosillo Sonora
1

Ciudad Juarez

40

mViesca Coahuila  mHermosillo Sonora = Ciudad Juarez

Figura 2.- Gréfica de ciudad de origen. Elaboracion: Olivares 2019

Edades

Menor a 18 afos

2%
Entre 18 a 50 aros
36
Mayor a 60 afios

6

®m Menor al8afios mEntre 18 a50 afios = Mayor a 60 afios

Figura 3.- Gréfica de edad. Elaboracion: Olivares 2019
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Capitulo 1V Evaluacion de la percepcion del proyecto de Los super héroes de Ciudad

Juarez.

Analisis e interpretacion de los resultados

Para analizar si la propuesta de disefio con variables ambientales que estimulen el
sentido de la vista, tacto y oido obtuvo los resultados esperados se llevaron a cabo una serie
de graficas con los resultados de las encuestas obtenidas. A continuacion, se mostraran los

resultados de las graficas

1. Alguno de los objetos tecnoldgicos expuestos en el espacio, ¢formaron parte de

tu vida?

m Si, la mayoria de ellos
m Sj, todos

Conozco algunos pero no los llegue a
utilizar

Figura 4.- Pregunta 1 — Encuesta. Olivares 2019
Analisis

Los objetos tecnoldgicos seleccionados para la propuesta fueron en su mayoria
reconocidos por el publico, ya que el 74% respondieron que casi el total de estos elementos

los conocian, mientras que un 12% afirmaron que todos objetos expuestos los conocian, por
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otra parte, algunas personas del publico solamente los reconocian, pero no formaron parte de

su vida.

2. El trazo que simula la planta arquitectdnica de una casa ¢provoco en ti alguna

sensacion?

u Si, me hizo sentir que de
verdad estaba dentro de una
casa

mNo

Figura 5.- Pregunta 2 — Encuesta. Olivares 2019
Anélisis
El trazo en el piso que simula la planta arquitectonica de una casa obtuvo resultados
a favor de esta investigacion ya que el 84% de las personas encuestadas respondieron que les

hizo sentir que estaban dentro de una casa, por otra parte, tan solo el 10% afirmé que no les

provoco nada.
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3. ¢Eltener laoportunidad de tomar estos objetos e interactuar con ellos te provoco

algo

2%

= Me trajo buenos recuerdos
m Me hizo ver lo diferente que son las
tecnologias hoy en dia

= Me recordo alguna mala experiencia

motro

Figura 6.- Pregunta 3 — Encuesta. Olivares 2019
Anélisis
El tener la posibilidad de interactuar de nuevo con los objetos expuestos, como se
observa en la grafica trajo buenos recuerdos a 62% del publico, por otra parte, el 31% estuvo
de acuerdo en que las tecnologias de antes y de ahora no son las mismas, inclusive hubo un

5% del publico asistido que el estar presente con estos objetos les recordd una mala

experiencia.
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4. ¢Qué te hizo sentir el escuchar los sonidos caracteristicos de algunos elementos

tecnologicos presentes (teléfono, despertador, juegos...)?

® E| sonido me hizo recordar cuando dicho
objeto (telefono, juego...)formo parde de un
momento de mi vida.

m Me sorprendi al escuchar sonidos que ya no

recordaba

Una parte de mi quiso volver al pasado

m No me hizo sentir nada

Figura 7.- Pregunta 4 — Encuesta. Olivares 2019

Anélisis

El estimulo auditivo tuvo como respuesta a que al 53% de los participantes los sonidos
de ambiente que representaban a algunos objetos tecnoldgicos de antes como la conexién a
internet o el timbre antiguo de teléfono entre otros, provocaran recuerdos entre los
espectadores. Un 24% menciono que una parte de ellos queria volver al pasado, quizas por
el sentimiento de nostalgia que provocaba escuchar estos sonidos, por otra parte, el 16%
afirma que tales sonidos ya no los recordaba y que les sorprendia volver a escucharlos. Un

pequefio porcentaje del 6% no les hizo sentir nada.
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5. ¢Qué elementos de este espacio te llamo mas la atencion?

m |_as tecnologias
m El espacio completo
La planta arquitectonica

m El color blanco

Figura 8- Pregunta 5 — Encuesta. Elaboracion: Olivares 2019
Analisis

Todo en conjunto, es decir la propuesta de disefio y ambientacion del espacio obtuvo
diferentes puntos de interés entre los encuestados. El 53% respondié que los elementos
expuestos, es decir, las tecnologias llamaron més su atencion sobre todo el espacio, por otra
parte, un 12% le parecié mas llamativo el trazo en el piso de la planta arquitectonica. El
espacio completo, teniendo en cuenta las tecnologias, la propuesta de ambientacion y el trazo
en el piso, tuvieron un porcentaje de mayor atencién entre el 16% de los participantes. La

propuesta de color tanto en piso y ambientacion Ilamo la atencidn tan solo de un 9%.
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Discusidn y conclusiones

Al llevar acabo la metodologia y al analizar las encuestas obtenidas podemos
responder a la hipétesis planteada respecto a la estimulacion de los sentidos seleccionados;
tacto, vista y oido, por medio de una propuesta de disefio y variables ambientales
desarrolladas dentro del proyecto Los Super Héroes de Ciudad Juarez. Gracias a los
resultados recolectados por las encuestas aplicadas se pudo conocer que la propuesta llevada

a cabo tuvo resultados a favor de esta investigacion.

Posteriormente pudimos constatar que las estrategias aplicadas para la estimulacion
de los sentidos de la vista tacto y oido logré crear en el espectador un sentimiento de nostalgia
ya que se generd un estado emocional por medio de la posibilidad que el publico tenia de
estar presente con algunos objetos tecnoldgicos de épocas pasadas, que en su mayoria fueron

reconocidas por el pablico.

En relacién con la estimulacién de los sentidos y observando los resultados de los
participantes con las encuestas, podemos concluir que el sentido de la vista fue el que
presento valores més altos por encima del sentido del tacto y oido, ya que como primera
impresion la mayoria de los espectadores identificaba estos objetos incluso si no interactuaba
con ellos o no participaba en el espacio. En su mayoria hacian comentarios respecto a algun
objeto que les llamara la atencion, tal es el caso de familias que venian acompafiadas por sus
hijos en donde los padres le platicaban el significado o vivencia que tuvieron con estos
objetos en su pasado. Cabe de mencionar que el platicar las experiencias vividas afos
anteriores con tal tecnologia venia acompafiada una representacion por parte del adulto en
donde le mostraba la manera en la que se usaba a su hijo o hija. Como por ejemplo algunas

personas hacian mencion de que los teléfonos en sus épocas tenian un tamafo exagerado a
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como hoy en dia se conocen y en dénde también tener uno era considerado un privilegio.
Inconscientemente el usuario identificaba las proporciones de tamafio y peso de dichas
tecnologias pasadas y creaba un contraste entre lo que hoy existe y lo que antes se usaba,

estimulando asi el sentido del tacto.

Es preciso mencionar que el sentido del oido quizas fue el mas complicado a estimular
en esta investigacion, sin embargo, algunos de los sonidos ambiente pensados vy
seleccionados para este proyecto fueron reconocidos por la mayoria. Entre los mas populares
se encontro el sonido que emitia el modem tras buscar internet. Era descrito como un sonido

gue demasiado agresivo que representaba casi una guerra, menciond una persona del publico.

En definitiva, podemos concluir que hay elementos tecnoldgicos que tienen la
posibilidad de marcar la vida de una generacién completa, en este caso las épocas que se
trabajaron vivieron los cambios méas revolucionaros tecnolégicamente hablando por lo que
muchas de las tecnologias fueron quizés, para algunos un privilegio, algo nuevo, algo Unico
por lo que muchos le acufiaron un valor significativo, como ocurre en todo lo que nos

sorprende 0 marca de alguna forma en nuestra vida.

El tan solo tener que recolectar o buscar estos objetos tecnoldgicos nos habla sobre
un pasado que poco a poco se ira borrando. Considero el desarrollo de esta propuesta como
la oportunidad de volver a recordar el valor significativo y emocional que tuvieron estas

tecnologias para la mayoria del pablico que estuvo presente.

Como conclusion, el desarrollo de este proyecto y tras buscar la informacion
recabada, me di cuenta de la inmensidad existente del tema respecto a espacios sensoriales.

Rescato de todo esto, la importanciay la gran diferencia que puede existir el proponer
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espacios mucho mas sensibles a la percepcion humana. Me propongo e invito a futuros
investigadores a ver esto como un plus en nuestras propuestas; el humano es un ser pesante,
emocional y sensible. Analicemos esto y no nos detengamos solo en la creacion de espacios
funcionales y estéticos sino también en sensoperceptivos. Desarrollemos proyectos que

apoyen a un disefio polisensorial.
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Anexo

AREA DE LAS TECNOLOGIAS

Este espacio tiene la intencidn de realizar un viaje al pasado en donde el espectador se encontrard con algunas de las tecnologias
gque existieron en las épocas de los anos 70s, 805 y 90s y el cual busca también convertirse en una experiencia multisensorial.

Sexo Edad
Menor de 20 afios 20 - 30 anios
a)] Femenino b) Masculing
31- 49 afios L0 afics en delante

£Es originario de Ciudad Juarez?

al & b) Mo, soy eriginario de:

1. :Alguno de los objetos tecnologicos expuestos en el espacio, formaron en algin momento parte de su vida?

a) &, la mayoria de ellos. b] &, todos
cl  Comozco zlgunos, pere no los llegué a utilizar

2.  iEltener la oportunidad de tomar estos objetos e interactuar con ellos te provoco algo?

a] Metrajo busnes recuerdos de tiempos atras b) Me hizo ver lo diferante que son las tecnaologias de
hovy en diz
cl  Merecordo alguna una malz experiencia d] Otro:

3.  iEltrazo en el piso que simula la planta arguitectonica de una casa, provoco en ti alguna sensacion?

a)  5i, me hizo sentir que de verdad que estaba dentro de b)) No
unz caza.
cl  Otro

4.  iQué te hizo sentir el escuchar los sonidos caracteristicos de alzunos elementos tecnoldgicos presantes (teléfono,
despertador, juegos..)?

a) El sonido me hizo recordar cuando dicho objeto b) Me sorprendi 2l escuchar sonidos que ya no recaordaba
[teléfona, jusgo...) formo parte de un momento en mi

vida.

d] Una parte de mi guizo volver al pasado e] Mo me hizo sentir nada

5. :i0ué elementos de este espacio te llamo mas la atencion y por qué?

a) Lastecnologias b) Lz planta arguitectonica del piso
c] El espacic complato d) Elcolor blanca
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