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Resumen:

La fenomenologia se centra en el estudio de la experiencia vivida, explorando cémo los
fendmenos se manifiestan a través de la conciencia. Aplicada a la arquitectura, permite analizar
como los espacios, los materiales y las atmdsferas son percibidos y experimentados por los
usuarios. Esto implica considerar factores como la corporalidad, la memoria, la emocién y la
imaginacion en la interaccion entre el ser y el espacio construido.

Esta arquitectura busca reencontrar la cultura de lo personal de cada usuario, propone
operaciones Utiles para el desarrollo proyectual utilizando elementos como materiales, texturas,
sonidos, colores, olores, iluminacidn... Para estimular las sensaciones y emociones de los
individuos.

El actual trabajo de investigacion argumenta como la experiencia sensible debe ser la base de
cada proyecto arquitecténico, considerando la percepcién del espacio, la creacién de
atmoésferas y las sensaciones. Siendo muy importante la influencia de la materia, la textura y el
sonido en la experiencia del espacio, y cdmo estos elementos pueden ser utilizados para crear
ambientes que estimulen o inhiban ciertos patrones del funcionamiento cerebral.

Se expone dicho trabajo con la intencidn de aproximarse a la arquitectura sensorial; la cual busca
redescubrir la importancia de los sentidos mas alla de lo simplemente visual, trabajando en esta
experiencia desde una perspectiva espacial y memorable.

Aunque a primera vista este tema pueda parecer demasiado subjetivo, la fenomenologia ofrece
un enfoque adecuado para comprender y disefiar experiencias espaciales basadas en la
percepcidn y la conciencia del ser.

Para ayudarnos a entender estos aspectos, analizaremos el enfoque de cuatro arquitectos a
través de cuatro casos concretos: el museo judio de Berlin de Daniel Libenskind (1999), la Swiss
sound box de Peter Zumthor (2000), la Casa Gilardi de Luis Barragan (1976) y Museo de Arte
Nelson Atkins de Steven Holl (2007). Comprendo estos ejemplos como cuatro casos con fuertes
sensaciones espaciales, donde el arquitecto proyecta para el ser humano, sintiendo la esencia
del lugar.

Palabras clave: atmdsfera, espacialidad, experiencia sensorial, fenomenologia, materialidad.



Abstract:

Phenomenology focuses on the study of lived experience, exploring how phenomena manifest
through consciousness. Applied to architecture, it allows analyzing how spaces, materials and
atmospheres are perceived and experienced by users. This implies considering factors such as
corporeality, memory, emotion and imagination in the interaction between the being and the
built space.

This architecture seeks to rediscover the culture of the personal for each user, proposing useful
operations for project development using elements such as materials, textures, sounds, colors,
smells, lighting... to stimulate the sensations and emotions of individuals.

The current research argues that sensory experience should be the basis of every architectural
project, considering the perception of space, the creation of atmospheres and sensations. The
influence of matter, texture and sound on the experience of space is very important, and how
these elements can be used to create environments that stimulate or inhibit certain patterns of
brain function.

This work is presented with the intention of approaching sensory architecture; which seeks to
rediscover the importance of the senses beyond the simply visual, working on this experience
from a spatial and memorable perspective.

Although at first glance this topic may seem too subjective, phenomenology offers an
appropriate approach to understanding and designing spatial experiences based on perception
and consciousness.

To help us understand these aspects, We will analyze the approach of four architects through
four specific cases: the Jewish Museum in Berlin by Daniel Libenskind (1999), the Swiss sound
box by Peter Zumthor (2000), the Gilardi House by Luis Barragdn (1976) and the Nelson-Atkins
museum of art by Steven Holl (2007). | understand these examples as four cases with strong
spatial sensations, where the architect designs for the human being, feeling the essence of the
place.

Keywords: atmosphere, spatiality, sensory experience, phenomenology, materiality.
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01. INTRODUCCION

1.1 Motivacion

La experiencia sensorial en la arquitectura ha sido un tema de gran interés para mi desde que
visité la Alhambra en Granada hace unos afios. Durante mi visita alli, experimenté una sensacion
de relajacién y plenitud, percibiendo el espacio como una arquitectura de permanencia donde
el tiempo parecia detenerse.

Esta vivencia desperté en mi una serie de preguntas: ipor qué he experimentado esta
sensacion?, (depende de mi estado animico o simplemente de las caracteristicas del lugar?, éhe
experimentado algo similar anteriormente en otro espacio con cualidades diferentes?

Estas preguntas me han llevado a querer profundizar en el estudio de cdmo la arquitectura
puede generar experiencias sensoriales y emocionales en los usuarios, y como estos aspectos
pueden influir en el disefio y concepcidn de los espacios.

Sin embargo, después de algunos meses de experiencia trabajando en algunos estudios de
arquitectura, he podido observar que en muchos de los casos se lleva a cabo una arquitectura
que carece de profundidad y sentido mas alld de lo puramente estético y funcional. Los
proyectos se conciben como objetos visuales en lugar de entornos para ser habitados y
experimentados por las personas.

Por otro lado, se estima que pasamos mas del 90 % de nuestro tiempo dentro de los edificios, y
esta comprobado que el entorno y su espacio influye directamente en el desarrollo neuronal a
lo largo de nuestra vida. Esto evidencia el potencial y la responsabilidad que tiene la arquitectura
de crear espacios que ayuden a mejorar nuestra salud mental y fisica.

Esta arquitectura “insensible”, me ha hecho reflexionar sobre la necesidad de buscar redescubrir
la importancia de lo sensorial en el disefio arquitectdnico, tratando estimular los sentidos y que
conecten con la corporalidad y lo memorable de los individuos.

Creo que es fundamental recuperar la experiencia vivida como eje central del disefo
arquitecténico, y este trabajo de investigacidn es mi aporte personal a esa busqueda.
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(fig.1) La iglesia de la luz, Tadao Ando, Japon, 1989.

11



1.2 Objetivos

El presente trabajo pretende investigar, a través de unos casos de estudio seleccionados, la
relacidon que se puede generar entre la fenomenologia y la arquitectura.

Su objetivo principal, por lo tanto, es demostrar a través de los ejemplos estudiados que la
experiencia sensible deberia estar en la base de cada proyecto arquitectdnico. Tratando de
mostrar el potencial de las emociones de las personas al percibir y vivir en los espacios de la
arquitectura, y cdmo esto se puede aplicar al método de desarrollo proyectual. Definiendo una
serie de términos e ideas relacionados con la percepcion del espacio, la creacidén de atmésferas,
las experiencias y las sensaciones.

En ese sentido, tendremos en cuenta la importancia de los materiales, el contexto cultural, el
contexto social y el contexto fisico en el que se trabaja dicha experiencia, desde una perspectiva
espacial, temporal y memorable. Asi como el espacio se concibe desde el cuerpo y para el
cuerpo, dejando atras lo puramente visual, creando atmdsferas que estimulan la experiencia del
ser humano en estos espacios.

En segundo lugar, se busca comprender la percepcidn, tratdndose de una relacién entre el ser
humano y el mundo, préximo a la experiencia arquitectdnica, al acercamiento con el edificio, el
acto de entrar, de mirar al exterior o al interior; considerando el espacio arquitecténico como
un espacio vivido y no meramente fisico.

Desde esta sensibilidad, otro objetivo es profundizar en el conocimiento de una arquitectura
capaz de transformar la inmaterialidad y la ingravidez de la construccién tecnolégica en una
experiencia agradable y positiva en cuanto a espacio, lugar y significado, como ocurre en los
casos seleccionados.

En ultimo lugar, este trabajo se plantea responder una serie de preguntas como: ¢Es posible
cuantificar la experiencia sensorial? ¢ Qué pardmetros deben analizarse? ¢ Cudles son los factores
sensoriales que mas influyen en la percepciéon del espacio? ¢Cémo puede ser evaluada la
interaccién social dentro de diferentes configuraciones espaciales?
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1.3 Metodologia

El método de investigacion para el desarrollo de este trabajo se ha llevado a cabo principalmente
en dos fases. En primer lugar, se ha realizado la lectura de libros referentes sobre los aspectos
fenomenoldgicos de la arquitectura. Esta fase se ha basado principalmente en los textos de
Juhani Pallasmaa, Peter Zumthor y Steven Holl; completando con textos bibliograficos
incluyendo entrevistas, podcast, articulos y otros trabajos de investigacion. Después de la
asimilacion de los conceptos que se tratan en todos estos textos, se ha estructurado la parte
tedrica dedicada a la experiencia sensible percibida a través de los sentidos, lograda con una
serie de pardmetros, que constituye el primer blogue del trabajo. Esta parte, ird acompafada
de fotografias, tratando de representar lo explicado en cada subapartado, siendo de gran ayuda
para comprender el texto con una idea visual, y viceversa.

En segundo lugar, se ha procedido a realizar una investigacién aplicada de cuatro casos de
estudios de arquitectos relevantes, donde cada uno de ellos destaca por determinados aspectos
fenomenolégicos, poniendo el foco en los pardmetros estudiados en la primera parte. Cada caso
de estudio se acompafia de una breve resefia sobre la manera de entender una arquitectura
“fenomenoldgica” de su autor. Ademas, la parte de los casos de estudio ha sido apoyada por
dibujos de elaboracién propia, tratando de comprender y representar el lado sensitivo de los
espacios.
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(fig. 3) Capilla del campo Bruder Klaus. 2007, Peter Zumthor.
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02. CONTEXTUALIZACION
2.1. Marco teodrico

“Una obra arquitectonica puede disponer de calidades artisticas si sus variadas formas y
contenidos confluyen en una fuerte atmdsfera capaz de conmovernos”

Durante siglos la arquitectura ha sido denominada bella arte, que se ocupa de lo bello, armdnico
y visualmente atractivo. “En general, arte no deberia explicarse, hay que experimentarlo. Pero
gracias a las palabras es posible ayudar a que otros lo experimenten.”?

Sin embargo, a diferencia que, en las otras artes, en la arquitectura esos parametros de belleza
se aplican a la creacidn de espacios para el hombre, que sean a la vez funcional, constructiva y
estructuralmente solventes. Por ello, los arquitectos han intentado dar respuesta con sus obras
a las multiples necesidades del hombre, incluyendo las sensoriales, dotando a sus edificios de
belleza y significado.

En cambio, se observa como en la actualidad, la arquitectura ha evolucionado haca un enfoque
que prioriza cada vez mas los beneficios econdmicos, la rapidez y productividad y lo puramente
visual. Esto es porque | arquitectura contemporanea se centra en maximizar la rentabilidad de
los proyectos, buscando distribuciones que permitan construir mas unidades en menos espacio
para obtener mayores ganancias. Y comunmente esto lleva a soluciones que perjudican la
calidad espacial y experiencia sensorial en favor de una mayor eficiencia econdmica. La presion
por completar los plazos de entrega ha fomentado el uso de sistemas constructivos
prefabricados y estandarizados, generando una reduccién de costos; y esto unido al énfasis en
la imagen y la busqueda de la novedad, ha llevado a disefiar edificios que ignoran o se
desconectan del contexto histérico, cultural y climdtico en el que se encuentran. Dando
resultado a una arquitectura descontextualizada y poco arraigada al lugar.

Ante esta tendencia, nos encontramos con algunos arquitectos contemporaneos que han
reaccionado enfocandose en la experiencia sensorial y la conexidon emocional. Los avances en
este sentido realizados por varios arquitectos han contribuido significativamente a esta
reconexiéon, donde podemos destacar a Peter Zumthor, Tadao Ando o Steven Holl que han
explorado el uso de materiales, texturas y efectos tactiles buscando que el usuario pueda
“sentir” la arquitectura a través de la percepcion hdptica. O la creacidon de atmdsferas que
evocan emociones y sensaciones a través de la luz, el sonido, los olores u otros elementos.

Figuras como Juhani Pallasmaa y Peter Zumthor destacan por la importancia en sus disefios de
integrar todos los sentidos (vista, oido, olfato, gusto y tacto) en la experiencia arquitectodnica.
Disefiando espacios que estimulan multiples sentidos para generar una vivencia memorable.
Alguno de ellos ha realizado también una significativa aportacién a la teoria relativa a la
fenomenologia de la arquitectura, siendo autores de libros clave, como, por ejemplo, “Los ojos
de la piel” de Juhani Pallasmaa o “Pensar en la arquitectura” de Peter Zumthor.

Por lo que, vemos una reaccidn por parte de estos arquitectos proponiendo un enfoque mas
sensorial, emocional y conectado con el contexto, sin la necesidad de priorizar lo econdmico o
lo visual. Tratando de buscar la recuperacién de la dimension y escala humana.

1. Zumthor, P. (1998). Pensar en la arquitectura. Barcelona, (Gustavo Gili, Ed.)

2. Rasmussen, S.E (1959). La Experiencia de la arquitectura. Barcelona, (Editorial Reverté, Ed.)
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(Fig 4) Leyes de la Gestalt de la percepcion visual



2.2 Percepcidn y experiencia

La fenomenologia es una rama de la filosofia que tiene su origen en el siglo XX. Su etimologia es
griega y significa “aparicion y estudio’; ya que esta corriente filoséfica se ha dedicado al estudio
de aquellos fendmenos humanos provocados por la experiencia y la percepcion del entorno.

En la arquitectura, la percepcién y la experiencia de la arquitectura han sido tradicionalmente
analizados a través de las leyes de la Gestalt de la percepcién visual. Estas son unas teorias de
la forma en psicologia de cémo el cerebro organiza y da sentido a los elementos visuales, como
lineas, formas y patrones. Desde este enfoque se entendia que la experiencia arquitectdnica se
basaba principalmente en la percepcidn visual de los elementos formales.

Las leyes de la Gestalt, palabra alemana que significa precisamente forma o patrén, explican
como interpretamos la informacion visual, planteando la percepcién como el proceso inicial de
la actividad mental, actdan simultdneamente y se influencian mutuamente.

Leyes y Principios de la Gestalt

e Principio de figura-fondo: este principio se basa en la premisa de que no existe
figura sin un fondo que la sustente. Nuestro cerebro percibe un elemento como
figura y otro como fondo, son realidades excluyentes.

e Principio de la buena forma: el cerebro intenta percibir los elementos de la
forma mas organizada posible, ya que prefiere formas integradas, completas y
estables. Asi autocompleta las formas inacabadas, incompletas o no del todo
evidentes.

e Leydecierre: el cerebro autocompleta y cierra las partes faltantes de las formas
abiertas e inconclusas, que provocan incomodidad.

o lLeydela proximidad: percibimos como grupo o unidad los elementos que estan
a una distancia cercana.

e Ley de la continuidad: la mente tiende a seguir un patrén, por eso conectamos
los elementos a través de lineas imaginarias que forma nuestro cerebro.

o Ley de la semejanza o similitud: las figuras parecidas ya sea por su forma, color
o tamaiio se interpretan como parte del mismo conjunto y se pueden separar
claramente del resto.

e Ley de contraste: percibimos diferencias, la posicidn relativa de los diferentes
objetos influye sobre la atribucién de cualidades de estos.

e Ley de movimiento: los elementos se desplazan en la misma direccién, tienden
a percibirse como grupo o conjunto, asi como cuando el movimiento se realiza
de derecha a izquierda se entiende como movimiento de regreso, y a la inversa
de avance.

e Ley de simetria: el cerebro percibe imagenes simétricas como iguales, y, por lo
tanto, como parte de un mismo grupo o unidad.

Estas leyes o principios estan basados en los sesgos visuales a la hora de proyectar arquitectura.
Sabiendo la satisfaccién que genera el uso de estos mecanismos cerebrales, podemos utilizarlos
para crear espacios que nos proporcionen mayor estabilidad emocional.
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(fig.5) Ledoux, Theatre of Besagon

(fig.6) Luis Bufiuel y Salavador Dali, un perro andaluz
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A pesar de su importancia, tienen limitaciones al centrarse exclusivamente en la percepcion
visual bidimensional. Dejan de lado otros aspectos fundamentales de la experiencia
arquitecténica, como la tridimensionalidad, la escala, la materialidad, la luz y la relacién del
cuerpo con el espacio. Surgiendo en los ultimos afios, una nueva conciencia que enfatiza la
importancia de la hapticidad y la visién periférica, a parte de la materialidad y la espacialidad en
la experiencia arquitectodnica.

La vision es el sentido mas rapido y eficiente para capturar el ritmo de la velocidad del mundo
tecnoldgico, y las imagenes visuales se han convertido en mercancia. Sin embargo, la
arquitectura nihilista 3 separa y aisla del cuerpo, en lugar de reforzar la experiencia centrada en
el cuerpo y la experiencia integrada del mundo. En lugar de intentar reconstruir un orden
cultural, hace imposible una lectura de la significacién colectiva.

3. Se aleja de la experiencia sensorial y corporal del espacio, y se enfoca en una estética superficial y desconectada.
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(fig 7) Instituto de Salk, California, Estados Unidos, Louis Kahn, 1959.
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2.3 Visidn periférica y hapticidad

La vision periférica nos integra en el espacio y nos permite experimentar la arquitectura de
manera mas completa. De esta manera, la arquitectura no se experimenta como una serie de
imagenes retinianas aisladas, sino en su esencia material, corpdrea y espiritual plenamente
integrada. La calidad de una realidad arquitectdnica parece depender fundamentalmente de la
naturaleza de la visidn periférica que desarrolla el sujeto en el espacio.

Sin embargo, como destaca Pallasmaa, en lugar de una experiencia pldstica y espacial con una
base existencial, la arquitectura contemporanea ha adoptado una estrategia psicoldgica de la
publicidad y persuasién instantanea. El creciente uso del vidrio reflectante en la arquitectura
refuerza la sensacion de ensuefio, de irrealidad y de alienacién. La transparencia
paraddjicamente opaca de estos edificios hace que la mirada rebote sin quedar afectada ni
conmoverse, somos incapaces de ver o imaginar la vida detrds de esas paredes.

La arquitectura deberia entonces considerar la visidn periférica y la hapticidad para crear una
experiencia integral y significativa, abandonar la estrategia psicoldgica de la publicidad y
persuasién instantanea y enfocarse en la materialidad, la plasticidad y la gravedad para crear un
sentido de espesor espacial y una experiencia mas profunda y significativa.*

De hecho, la visidn periférica es especialmente importante en la arquitectura griega, donde la
materialidad, la plasticidad y la gravedad se combinan para crear una experiencia mas profunda
y significativa, lo que evité que su arquitectura condujese a una reduccidn sensorial.

Por otro lado, la hapticidad o contacto activo, representa otro elemento clave en la percepcién
de un espacio arquitecténico. Asi como el sentido del tacto se convierte en un proceso de
exploracién, siendo un érgano de cercania, intimidad y afecto. Mientras que la piel nos protege
la totalidad de nuestro cuerpo e incorpora nuestra experiencia en el mundo, clasificando,
midiendo y apreciando la textura y temperatura de los espacios.

Es de este modo como captamos un material, experimentando y tocando para poder almacenar
esa informacién en la memoria de las experiencias tactiles, lo cual nos ayudara en un futuro con
texturas similares. Se podria decir que el tocar un material informa mas que mirarlo fijamente
durante horas.

La experiencia de sentir la arena de la playa, realizar una caricia con las yemas de los dedos, los
espacios de sombra debajo de un arbol o la atmdsfera con calidez que se produce en un lugar
soleado, se convierten en experiencias de espacio y lugar.

“No es importante estudiar la apariencia de las texturas de la superficie sino la sensacién que
estas producen al tacto” °

4. Pallasmaa, J. (1996). Los ojos de la piel. Barcelona, (Gustavo Gili, Ed.)

5. Rasmussen, S.E (1959). La Experiencia de la arquitectura. Barcelona (Editorial Reverté, Ed.)
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(fig.8) Gente y arquitectura, edificio el “Bosco Verticale” de Stefano Boeri, 2014.
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Las caracteristicas fisicas, culturales, sociales y psicolégicas que envuelven a cada persona
generan un papel fundamental a la hora de proyectar experiencias cargadas sensorialmente. De
ahi, las diferencias en la evolucién arquitectdnica en el paso del tiempo. Por lo que surge una
dependencia por el espacio y el tiempo, la relacion del espacio exterior e interior, lo fisico y lo
espiritual, lo material y lo mental, tienen un impacto fundamental en la naturaleza de las artes
y de la arquitectura.

La teoria de la imagen corporal que defiende la relacion osmética entre el mundo y yo de la
siguiente manera.

“Todas las experiencias de nuestra vida, especialmente las que tienen que ver con el movimiento
y el establecimiento de una persona en un espacio tridimensional, dependen de nuestro cuerpo,
de su inevitable presencia” ©

El mundo interior del ser humano esta inconsciente e inevitablemente ligado al mundo exterior
y esa relacién se debe a los sentidos. Nos encontramos en constante dialogo e interaccién con
el entorno, hasta el punto de que es imposible separar la imagen del yo de su existencia espacial
y situacional. Esto genera dos maneras de comprender una poblacidn; en primer lugar, la ciudad
haptica, donde la configuracién de la ciudad se rige por la naturaleza de las personas y sus actos
cotidianos. Y la ciudad visible, que, a pesar de tener una silueta reconocida, el trazado de sus
calles se impone ajeno a las personas que la recorren.

6. Bloomer, K. C., & Moore, C. W. (1978), Cuerpo, memoria y arquitectura. New Heaven, (Yale University, Ed.)
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(fig.9) Interior residencia universitaria, Atmdsferas, 2006 de Peter Zumthor.
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03. Fenomenologia de la arquitectura
3.1. Sistema triaxial

A raiz de estas consideraciones, es evidente que una arquitectura que se pueda considerar
fenomenoldgica es una arquitectura que se genera a partir de una experiencia sensible,
“conectada” a nivel sensorial y emocional con quienes la van a disfrutar y utilizar. Se trata, en
definitiva, de una arquitectura que tiene en cuenta qué fendmenos sociales y personales
sucederan en cada espacio.

éPuede el diseio arquitectdnico afectar a la salud emocional de las personas que utilizan los
edificios y espacios? Estos espacios pueden evocar emociones tales como el placer, la ansiedad,
la tranquilidad o la felicidad, tratando de promover el bienestar emocional, y a su vez mejorando
su calidad de vida. Ademas de afectar a la interaccion social y la conexiéon humana.

El arquitecto se apoya recurrentemente en criterios objetivos para dar respuesta a exigencias
técnicas, pero estos mismos aspectos se pueden abordar preocupandose del impacto de los
espacios construidos a nuestras emociones y capacidades, siendo esta respuesta por parte de
los usuarios uno de los motores del proyecto.

Se propone desde este trabajo que la experiencia sensible pueda establecer una metodologia
de proyecto que establezca un sistema triaxial “persona, forma y funcién” para la arquitectura
sensorial. Este tipo de sistema buscaria integrar de manera equilibrada los requerimientos
funcionales, las cualidades formales y la experiencia subjetiva de los usuarios, sobre la que
influyen diferentes parametros, determinando estado emocional de las personas. Los estimulos
estudiados incluyen la forma espacial, jerarquia, simetria, ritmo, proporcién, patrdn, textura,
color, materialidad y ocupacioén.

Los espacios arquitecténicos se pueden disefiar promoviendo emociones positivas, como la
sensacion de bienestar, comodidad y seguridad, generando un efecto beneficioso para la salud
mental de los individuos. La naturaleza, la privacidad, la estimulacidn sensorial adecuada o la
sensacion de control sobre el entorno pueden ayudar a lograr ese estado de bienestar
emocional. Nos encontramos también con espacios que fomentan la relajacion, la
concentracion o la interaccion social, teniendo un impacto directo en la calidad de vida de los
individuos, asi como un aumento de la productividad o la mejora de las relaciones
interpersonales.
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(fig 10) Construir con el agua, fuente y alberca de Luis Barragdn
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3.2. Parametros y herramientas para proyectar

No existe una receta prefabricada para aplicar las experiencias sensoriales a la practica, pero a
través de la informacién recopilada de diferentes libros, articulos, cuadros, peliculas y otros
trabajos escritos, asi como de la experiencia personal de cada arquitecto se expone una lista de
parametros y estrategias para proyectar.

Diversos estudios han demostrado que los colores tienen un impacto directo en nuestro sistema
nervioso y en la actividad cerebral. Cada color estimula de manera diferente las areas del
cerebro relacionadas con la percepcidn, las emociones y la cognicion.

Observamos como los colores cercanos a los tonos de la naturaleza, como verdes, azules y
marrones tienden a aumentar la sensacion de confort y relajacién. Esto se debe a que activan
areas del cerebro relacionadas con la calma y la reduccién del estrés. En cambio, los colores
calidos como rojos, naranjas y amarillos, pueden mejorar la productividad y la concentracién.
Esto los hace ideales para entornos de trabajo y estudio, ya que estimulan areas cerebrales
vinculadas a la atencidn y la actividad cognitiva.

Por otro lado, los tonos claros como el blanco, el amarillo y el azul claro tienden a hacer que los
espacios se perciban mas amplios y abiertos. Estos colores reflejan mds la luz, creando una
sensacion de mayor luminosidad y expansién. Sin embargo, los colores oscuros como el negro,
el marrén y el azul marino pueden hacer que los espacios se perciban mas pequefios y
confinados. Los tonos oscuros absorben mds la luz, dando una impresidon de mayor encierro.

Sitenemos en cuenta la combinacién de colores contrastantes, como un tono claro y uno oscuro,
puede acentuar la percepcidn de profundidad y volumen en un espacio. Esto crea una sensacién
de mayor tamafio. Una combinacién armodnica de colores, acorde con la funcién y el caracter del
espacio, puede potenciar enormemente la experiencia sensorial y emocional de la arquitectura.

El sonido es uno de los elementos mas influyentes en la experiencia sensorial de un espacio.
Diversos estudios han demostrado que el ruido y la falta de control sobre el entorno acustico
pueden tener efectos perjudiciales en la capacidad de concentracidn y el rendimiento cognitivo
de las personas.

En entornos de trabajo, el sonido es una de las distracciones mas evidentes. La exposicidn
constante a ruidos e interrupciones sonoras disminuye significativamente la eficiencia y
aumenta los niveles de estrés. Esto puede inducir la liberacidn excesiva de cortisol, una hormona
gue altera la capacidad para pensar con claridad y retener informacidn. El exceso de cortisol
afecta negativamente al procesamiento de las emociones, el aprendizaje, el razonamiento y el
control de los impulsos. En definitiva, un entorno ruidoso y poco controlado a nivel acustico
puede mermar gravemente la productividad y el bienestar de los trabajadores.

En ocasiones, un cierto nivel de ruido de fondo puede incluso resultar beneficioso,
enmascarando sonidos molestos y creando una atmédsfera mds natural. En cualquier caso, es
crucial tener en cuenta cémo se mueve y se percibe el sonido en las diferentes estancias.

Ademas, el sonido también cumple una funcidon importante en la orientacién espacial.
Especialmente ante la carencia de otros sentidos, los estimulos acusticos nos ayudan a
identificar donde estamos y a crear mapas mentales de los entornos.

28



4 4 OEH | & 8 8
i il
e

799959 s



Por ultimo, el disefio acustico también permite crear atmdsferas sonoras que transmitan
sensaciones de tranquilidad, relajacién o dinamismo, segun el caracter deseado del espacio. Asi,
el sonido se convierte en una herramienta clave para modular la experiencia sensorial y
emocional de la arquitectura.

El olfato pertenece al sistema limbico, parte del cerebro que se encarga de las emociones,
sentimientos y recuerdos. Pese a su importancia, rara vez tenemos en cuenta el olor a la hora
de proyectar a pesar de ser un estimulo muy potente. El olor caracteristico de ciertos objetos
nos atrae o nos causa rechazo. Es importante localizar los posibles focos de olores y tener en
cuenta las corrientes de aire para acercarnos a prever como se mueve ese olor por el espacio.
Igual que con el color, los olores naturales o relacionados con esta favorecen a un estado de
calma y relajacién.

La iluminacidn tanto en la forma en la que invade el espacio como en la intensidad que lo hace
es un tema muy tratado en la arquitectura. Tiene usos funcionales, estéticos y eficientes, marca
los ritmos circadianos y una manera incorrecta de dejar entrar la luz natural en espacios cerrados
puede producir problemas de suefio, fatiga o falta de concentracion en el usuario. La luz natural
crea un vinculo entre el interior y el exterior, evitando la sensacién de estar encerrado.

La iluminacion aporta un valor emocional a la arquitectura, a través de una interpretacién
sensitiva, creando experiencias para quienes disfrutan los espacios en la que se utiliza
adecuadamente. Tienen la capacidad de marcar o resaltar colores, texturas y formas en un
espacio, utilizandolo como potenciador.

Los diferentes tonos, niveles y temperaturas de luz pueden afectar también al estado de animo
y la actividad humana; por ejemplo, la luz azulada tiene un efecto activador y la luz calida,
relajante. Asi como una baja intensidad de iluminacién induce a la relajacién y al descanso,
mientras que la intensidad alta provoca excitacion y un aumento de la actividad.

La iluminacién artificial tiene varios beneficios, asi como la posibilidad de manipularla, conseguir
diferentes colores, intensidades y efectos, situarlas en puntos estratégicos donde la luz natural
no llega, para crear formas y espacios que antes resultaban imposibles. Tienen un gran impacto
en el confort visual y el tono estético de los interiores al llamar la atencién sobre las texturas,
realzar los colores y definir los volimenes.

La textura, podemos diferenciar entre textura visual y textura tactil; la textura visual se refiere
a la apariencia superficial de los materiales y elementos arquitecténicos. Estas texturas visuales
pueden generar diferentes respuestas en el cerebro y las emociones de los usuarios. Las texturas
visuales suaves, lisas y uniformes tienden a transmitir sensaciones de calma y serenidad. Activan
areas cerebrales relacionadas con la relajacidon. Por el contrario, las texturas visuales mas
rugosas, irregulares o con patrones complejos pueden resultar estimulantes y despertar la
curiosidad. Activan areas cerebrales vinculadas a la exploracién y el procesamiento de
informacidn. La variacion y el contraste de texturas visuales en un espacio pueden crear una
experiencia mas dindmica y envolvente, manteniendo la atencién del usuario.

La textura tactil se refiere a la sensacidn que producen los materiales al ser tocados y
experimentados hapticamente. Estas texturas tactiles tienen un impacto directo en la
percepcién corporal y la experiencia sensorial de los usuarios. Las texturas tactiles suaves,
calidas y organicas, como la madera o la piedra pulida, tienden a generar sensaciones de confort
y bienestar. Activan areas cerebrales relacionadas con la relajacion y la conexién emocional. Por
el contrario, las texturas tactiles mas asperas, frias o irregulares pueden resultar estimulantes,
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pero también pueden causar rechazo o incomodidad. Activan dreas cerebrales vinculadas a la
alerta y la evaluacidon de amenazas.

La combinacidén de diferentes texturas tactiles en un espacio puede crear contrastes sensoriales
que enriquecen la experiencia y mantienen la atencién del usuario.

“Si entras en la Catedral de Amiens al atardecer, mientras un érgano suena y descubres que te
da un vuelco el corazon, es porque tu cerebro -no tu corazén- se ha llenado de asombro. Las
células de tu cerebro se estdn regando con una descarga repentina de sangre, elevando tu
temperatura, acelerando tu pulso, e inunddndote de recuerdos. La luz bafidndote a través de las
vidrieras estimula el drea V4 de tu corteza visual. La musica de Bach estd vibrando dentro de la
coclea de tu oido interno y envia sefiales a la corteza auditiva. Los olores a humedad de los siglos
pasados se registran inconscientemente en las neuronas olfativas en el puente de tu nariz. Estds
experimentando la arquitectura.””

La forma, el uso de diferentes formas o angulos influyen en nuestro cerebro a la hora de percibir
el espacio; viendo como las formas angulares benefician el estado de alerta y concentracion,
pero los dangulos muy marcados favorecen a la aparicién de ansiedad o de estrés porque
instintivamente sentimos peligro ante objetos afilados, mientras que las curvas y contornos
suaves nos producen comodidad, proteccién y seguridad. Asi como percibir un espacio
rectangular menos agobiante que uno cuadrado.

La altura de los techos ha resultado ser un parametro que afecta las habilidades de
comportamiento y resolucién de problemas; mientras que los espacios con techos bajos
favorecen un estilo de pensamiento mas concreto y enfocado que mejora la concentracién, pero
los techos altos activan la sensacién de libertad y la imaginacion beneficiando la creatividad.

Busqueda del equilibrio térmico controlando los términos de temperatura, soleamiento vy
ventilacién. Los cambios bruscos de temperatura pueden generar hostilidad en las personas,
aumentando la sensacion de incomodidad. Es importante diferencia claramente las zonas frias
de las calidas, asi como las humedas de las secas. Para realizar un trabajo mas eficiente,
realizando mapas de soleamiento, ventilacién, asi como tener en cuenta la calefaccién y la luz
artificial, teniendo en cuenta su coste e impacto ambiental.

La presencia de vegetacidn en el entorno construido mejora nuestra salud, confort y bienestar,
fomentando una alta productividad y creatividad.

La memoria es un proceso complejo que implica la codificacién, el almacenamiento y la
recuperacion de informacion. Cuando experimentamos un espacio, nuestro cerebro registra una
gran cantidad de detalles sensoriales: olores, texturas, sonidos, colores, proporciones, etc. Estos
estimulos quedan grabados en nuestra memoria, asociados a las emociones y sensaciones que
experimentamos en ese momento.

Posteriormente, cuando recordamos ese espacio, no solo evocamos una imagen visual, sino
toda una experiencia multisensorial y emocional. Los arquitectos pueden aprovechar este
vinculo entre la memoria y la experiencia espacial para crear entornos que dejen una huella
duradera en los usuarios. Por otro lado, la imaginacion también se nutre de nuestras vivencias
espaciales. Cuando imaginamos un lugar, recurrimos a los recuerdos de espacios que hemos
experimentado previamente. Combinamos y reinterpretamos esos recuerdos para crear nuevas
imagenes mentales.

7. P. Eberhard, John (2006), Necesitas saber lo que no sabes, FAIA. Puntos de vista.
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Asi, la arquitectura puede estimular la imaginacion al presentar combinaciones inusuales de
elementos familiares, o al introducir elementos sorprendentes que desafian nuestras
expectativas. Esto activas areas cerebrales relacionadas con la creatividad y la fantasia.

Ademas, la memoria y la imaginacidn también influyen en la forma en que percibimos y damos
significados a los espacios. Nuestras experiencias previas, nuestros conocimientos y nuestras
expectativas condicionan la manera en que interpretamos y nos relacionamos con un entorno
arquitectonico.

Por ejemplo, un espacio que para una persona puede resultar acogedor y familiar, para otra
puede parecer frio e impersonal, dependiendo de sus vivencias y referentes personales.

En resumen, la memoria y la imaginaciéon son procesos cerebrales fundamentales que estan
intimamente ligados a nuestra experiencia sensorial y espacial. Los arquitectos pueden
aprovechar este vinculo para disefiar entornos que dejen una huella duradera en los usuarios,
estimulen su creatividad y se adapten a sus referentes personales. Todo ello contribuye a crear
una arquitectura mas significativa y enriquecedora para el ser humano.

El tiempo, revela la esencia de los materiales empleados y dejan huella de su historia con el
desgaste, agrietamiento, la arquitectura como arte espacial, pero también arte temporal.

El espacio el arquitectdnico frente al geométrico es cualitativo y relacionado con el ser humano,
no intelectual e indivisible. Un juego de tensiones sensoriales a partir de la cual se crean
atmoésferas, un viaje de descubrimiento, como si de una escenografia se tratase, conducir,
inducir y dar libertad.

“Al menos en cierta medida, cualquier lugar real puede ser recordado, en parte porque es algo
Unico y en parte porque afecta a nuestro cuerpo y es capaz de generar suficientes asociaciones
para poder ser incorporado a nuestro universo personal”

Esta afirmacion es en gran medida cierta. Los lugares son Unicos en términos de su ubicacién,
entorno, caracteristicas fisicas y culturales, y la forma en que interactuamos con ellos a nivel
personal. Estas caracteristicas pueden generar asociaciones y recuerdos en nuestro cerebro
gue estan vinculados a nuestra experiencia en ese lugar.

Ademads, los lugares a menudo tienen una fuerte carga emocional. Pueden estar asociados con
eventos significativos, personas importantes o emociones fuertes que hemos experimentado
alli. Estas emociones pueden estar tan profundamente arraigadas en nuestra memoria que nos
permiten recordar detalles especificos de un lugar mucho después de haberlo visitado.

Es importante destacar que la capacidad de recordar un sitio también puede verse influida por
factores individuales, como la capacidad cognitiva, la atencién y la percepcion. Algunas personas
pueden ser mas propensas a recordar lugares con mas detalle y precisién que otras, lo que
puede depender de una variedad de factores, como la edad, la experiencia previa, la cultura y
otros factores psicoldgicos.

Esto se ve limitado por reducir el enfoque a lo funcional en el que nos vemos sumergidos,
convirtiendo la ciudad y sus edificios en mercancias, objetos de consumo donde las ideas de
espacialidad y teoria arquitectdnicas quedan condicionadas por las reglas del mercado vy las
relaciones de produccion.

8. Pallasmaa, J. (1996). Los ojos de la piel. Barcelona, (Gustavo Gili, Ed.)
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(fig 12) Atmdsferas, 2006, Peter Zumthor.
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Por otro lado, se estima que las personas pasamos de media mds del 90% del tiempo en edificios
y se conoce que el entorno afecta de forma directa al desarrollo neuronal a lo largo de toda
nuestra vida; épor qué no nos preocupamos en que estos espacios mejoren realmente nuestra
salud fisica y mental?

Este método de trabajo pretende poner al usuario en el centro del disefio, y no solo como el
destinatario del proyecto de arquitectura; es decir el usuario no es el fin, sino el origen de todo
el proceso. Entendiendo la componente sensorial que se genera sobre el visitante.
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04. MODELOS DE ESTUDIO

Como hemos dicho anteriormente, en este periodo contempordneo, caracterizado por una
arquitectura impersonal y desconectada, algunos proyectistas destacan por su interés hacia una
arquitectura sensorial, que se manifiesta en sus obras de manera significativa. Manipulando
elementos como la luz, los materiales, las texturas y los sonidos, logran generar ambientes que
ofrecen una experiencia arquitectdnica rica y profunda.

En primer lugar, he elegido un edificio de Daniel Libenskind por su gran capacidad para generar
experiencias fenomenoldgicas a través de su arquitectura. Mds concretamente, en el proyecto
del museo judio de Berlin, donde podemos destacar la forma zigzagueante, los vacios o la
materialidad que evocan sensaciones de agobio, desorientacién, frialdad, dureza, reflexién,
memoria...

La elecciéon de la Swiss Sound Box de Peter Zumthor, es un claro ejemplo de una experiencia
sensorial. En este laberinto de madera, los visitantes se sumergen en un espacio donde la luz, el
aroma, las texturas y los sonidos, son los principales protagonistas de una conexién con el
entorno, induciendo a estados de calma, curiosidad y reflexién, y demostrando como la
arquitectura puede trascender lo fisico, para llegar a las emociones.

En el siguiente lugar, nos encontramos con el arquitecto Luis Barragan, un autor que se
caracteriza por el uso magistral de la luz natural, que manipula para generar atmédsferas
cambiantes y emotivas, combinada con una paleta de colores vibrantes que estimulan los
sentidos. Logra una arquitectura que va mas alld de la mera funcionalidad, y lo podemos
observar en su obra Casa Gilardi, en |la Ciudad de México.

Como ultimo caso de estudio he optado por el Museo de arte Nelson-Atkins, disefiado por
Steven Holl. Esta obra arquitectdnica se caracteriza por la integracion en el paisaje y la
manipulacion de la luz, creando espacios interiores dinamicos y cambiantes a lo largo del dia. El
disefio fomenta un recorrido fluido y una experiencia espacial en constante transformacidn.
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4.1 Museo judio de Berlin, Alemania, Daniel Libenskind, 1999
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4.1. MUSEO JUDIO DE BERLIN 1999

Daniel Libenskind Berlin, Alemania

DESORIENTACION Y MIEDO

LUZ Y FORMA

LOCALIZACION: Berlin, Alemania

CONSTRUIDO: 1999

PROGRAMA: Salas de exposicion, torre del Holocausto, biblioteca, archivo, academia y jardin
MATERIAL PRINCIPAL: Hormigén y chapa metalica

FENOMENOLOGIA: Luz natural, formas irregulares, recorrido no lineal, vacios arquitecténicos

J
ﬂ

aérea de la ampliacidn del edificio y el edificio barroco existente, vemos el contraste

(fig.13) Vista
generado.

“Ninguna teoria abstracta, juego de formas, uso de la tecnologia o pragmdtica, es suficiente
para comunicar el hecho que la arquitectura es un movimiento mds alld de lo material. Es la
longitud, la altura y la anchura, pero también la profundidad de aspiracion y memoria. La fuente
viva de arquitectura es la sustancia misma del alma y constituye la estructura de la cultura
misma [...] No trata sobre la forma, la imagen o el texto, sino sobre la experiencia, que no debe
ser simulada.” !

1. Libeskind, D. (2015). Daniel Libeskind: Inspiracion y proceso en la Arquitectura.
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DANIEL LIBENSKIND

Este autor se caracteriza por una arquitectura con un enfoque emocional y simbdlico, donde los
elementos del disefio buscan evocar una respuesta sensorial y cognitiva en el visitante. Daniel
Libenskind concibe sus proyectos como un medio para contar historias y transmitir memorias
colectivas, utilizando formas angulares, espacios desequilibrantes, juegos de luz y sombras
logrando crear experiencias impactantes. (fig 14) Su manera de proyectar no es lineal ni esta
determinada por estilos histéricos, sino que se basa en la creacion de una narrativa
arquitectdnica diferente a las percepciones convencionales del espacio.

En sus obras prioriza la experiencia emocional antes que los valores estéticos tradicionales,
buscando una conexion entre el edificio y el visitante. Utiliza materiales y geometrias de manera
innovadora para crear espacios que no solo resultan impactantes al verlos; sino que se sienten
generando una exploracidon multisensorial al visitarlos. Trata de generar conceptos relacionados
con la memoria, el trauma y la esperanza, transformando los edificios en vehiculos de
comunicacion.

Por lo tanto, para Libenskind, cada proyecto es una oportunidad de reinterpretar el pasado y
proyectarlo hacia el futuro, creando espacios que hacen reflexionar y relacionarse con la historia
del lugar y las experiencias humanas. Su arquitectura no solo busca albergar un programa
funcional, sino que también trata de evocar emociones, estimular el pensamiento y potenciar
las percepciones; convirtiendo cada visita en una experiencia memorable.

(fig.14) Vista interior del museo de arte de Denver, con formas angulares y espacios desequilibrantes.
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MUSEO JUDIO DE BERLIN

El museo esta situado en el barrio de Kreuzberg en Berlin, Alemania. Se construyé como una
ampliacion del antiguo museo de Berlin, un edificio barroco del siglo XVIII. El disefio del
arquitecto tiene un cardcter simbdlico importante; tanto en la forma de linea zigzagueante de
la planta, buscando el concepto de interrupcion atravesado por una linea recta, como con la
aparicién de vacios arquitectonicos simbolizando la ausencia y desaparicién. (fig 15) Las
fachadas estdn revestidas de paneles metalicos de zinc y titanio colocados diagonalmente y de
forma irregular, contrastando con el edificio barroco adyacente.

El drea total que ocupa el museo aproximadamente es de 15.000 m2, distribuida en diferentes
espacios. Las salas de exposicidon que narran la historia judeo-alemana; la torre del Holocausto,
gue es uno de los elementos mas representativos de esta obra, evocando sentimientos de
angustia y desasosiego; y el jardin del exilio, una instalacidon simbdlica exterior. Ademas,
cuenta con un archivo, una biblioteca y la academia de W.Michael Blumenthal, dedicada a
programas educativos.

(fig.15) Planimetria del museo, forma zigzagueaté atravesada por la linea recta central que genera
ciertos vacios.

Descripcion general.

El edificio se entiende como tres propuestas espaciales con un discurso y disefio singular: el
museo judio, la torre del holocausto y el jardin del exilio y la emigracién. En el cual, el acceso al
primero se ubica principalmente en el edificio barroco preexistente; mientras que los otros dos
anexos solo se pueden acceder por el sétano.

“Hay que tomar una ruta mds complicada para comprender la historia judia en Berlin y para
comprender el futuro de Berlin. Hay que regresar a las profundidades de la historia de Berlin, a
su periodo barroco y, por lo tanto, ir al edificio barroco primero.”?

2. Beeck, C. (2011). Daniel Libeskind y El Museo Judio (1a ed.). Jaron.
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Idea del proyecto.

Este edificio se diferencia por su cualidad sensorial, es una obra mds tactil, necesariamente
entendida mediante los sentidos, refiriéndonos a texturas, iluminacidn, sonidos, temperaturas
y no solamente espacial. Siendo los conceptos de desorientacion y miedo unos de los
principales hilos de argumentacion del proyecto.

Las formas propuestas por el arquitecto son resultado de fuerzas histdricas y religiosas que
encontrd en Berlin y desde las que fusiond el mapa de Berlin y el Memorial Book (la lista de
todos los alemanes judios muertos en el Holocausto). Libeskind tomd ciertos nombres y los
ubicd en el mapa de la capital alemana ayudado de un directorio telefénico de antes de la
Segunda Guerra Mundial, para después dibujar lineas con las que se unieron los hogares de
algunos personajes importantes, generando angulos agudos que potencian la aparicidon de
agobio. (fig 16)

El edificio funciona como una narrativa tridimensional, convirtiendo la historia judeo-alemana
en una experiencia fisica y emocional, estimulando la reflexion y formulando nuevas preguntas.
Donde cada elemente arquitectdnico estd cargado de simbolismo y significado, creando una
nueva relacion entre la arquitectura y el contenido del museo.

Se presenta la arquitectura como un medio para comunicar y hacer tangible la historia de los
judios en Alemania, siendo el edificio en si mismo una poderosa obra de arte y memoria.

(fig.16) Representacion de la forma fragmentada y zigzagueante, el desorden del edificio y los vacios que
surgen.
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Espacios y construccién.

El edificio se organiza con una configuracién arquitecténica que genera una experiencia
sensorial y emocional para el visitante. La forma zigzagueante marcada de quiebros y los
espacios vacios crean una sensacion de desorientacidn y un sentimiento de angustia.

El museo no tiene un acceso perceptible: se llega a él como una historia narrada, desde el edificio
antiguo de Berlin, a través de una escalera que desciende sin iluminacidn natural con formas
muy agresivas y un techo muy elevado (generando una situacién incomoda o incluso de
peligro), surgiendo debajo del preexistente, se manifiesta auténomo en el exterior, aislado y
singular. (fig.17)

Pero estos, estdn unidos en el subsuelo, donde comienza el recorrido hasta llegar a las lineas o
corredores, con su suelo en pendiente (acto que representa un esfuerzo fisico y cierta
incomodidad a la hora de recorrer sus interiores). Los recorridos y espacios estan disefiados
para transmitir la historia y el sufrimiento del pueblo judio. Busca inducir reflexiones sobre la
ausencia, la memoriay el vacio priorizando la experiencia sobre la simple exhibicién de objetos.

En estos recorridos se observan los angulos agudos, con vértices agresivos que hace que el
visitante se sienta en estado de alerta en todo momento; ademds de permanecer en el lugar
para decidir la direcciéon que debe tomar para continuar su visita. Estas esquinas y espacios de
recorrido surgen al atravesar la forma zigzagueante con un eje central recto; asi como los vacios
arquitectodnicos. (fig 18)

(fig 17) Descenso de escalera con vigas en diagonal (fig 18) Linea recta que atraviesa la forma

zigzagueante
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A lo largo de la seccidn, se pueden observar varios “vacios” que atraviesan verticalmente toda
la estructura. Estos espacios son inaccesibles y aparecen como cortes abruptos en la continuidad
del edificio. Asi como la inclinacion de los suelos de muchos de los pasillos y espacios; esta
pendiente se muestra como lineas diagonales que contrastan con la verticalidad de los vacios,
creando una sensacion de inestabilidad y esfuerzo fisico al recorrerlos.

La sensacién de desorientacion se refuerza con la existencia de numerosas escaleras y puentes
que conectan los diferentes niveles y espacios, creando un recorrido tridimensional complejo.
Ademds de cdmo Libenskind manipula las alturas, alternando dreas comprimidas que pueden
llegar a generar angustia y claustrofobia con vacios vertiginosos.

=

(fig 19) Secciones longitudinal y transversales del edificio, suelos inclinados y vacios verticales
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Materialidad y fenomenologia.

El interior del edificio estd en su mayor parte en penumbra, produciendo un estado en el
visitante de alarma permanente en todo su recorrido, perforado en su longitud con ventanas
rasgadas en diagonal y con direcciones aleatorias e irregulares, favoreciendo alin mas al estado
de desorientacion e inestabilidad del visitante.

Esto, sumado al desorden que parece tener la estructura con tantas diagonales, angulos agudos
y la falta de simetria, incrementa esa situacién de estrés y estimulo constante que hace que el
espectador esté con atento en todo el recorrido.

El material, tanto en paramentos como en pavimentos se dejan sin ningun tipo de tratamiento,
con su textura y color originales, experimentando tanto la materialidad visual como la tactil.
Adquiriendo importancia la temperatura interior, la humedad, como se escucha las pisadas (el
eco), como rebotan las voces... Participando el cuerpo y la mente, la emocidn y el entendimiento,
la memoria y laimaginacion. Las fachadas estan revestidas de paneles metalicos de zinc y titanio
colocados diagonalmente, con un acabado plateado que contrasta con el edificio barroco; asi
como las ventanas con forma irregulares y diversas orientaciones, rompiendo con la
arquitectura tradicional.

Si seguimos el recorrido, nos encontramos ante la torre del holocausto, un espacio oscuro de
hormigdn armado aparente, sin ningun angulo recto y sélo iluminado por una luz en una de las
esquinas superiores. Momento en el que el visitante vive ese espacio, asemejando este uso de
la luz al ascenso a la libertad después de todo el recorrido en penumbra, con una gran altura en
la torre. El suelo es irregular y esta ligeramente inclinado, lo que genera una sensacion de
inestabilidad. La acustica del espacio amplifica los sonidos del exterior y no contiene ni
exhibiciones ni informacion, solo el espacio vacio disefiado para evocar sentimientos de
aislamiento, desorientacion o incluso opresion. (fig 19)

El edificio genera una experiencia en el espacio dedicado a la Torre del Holocausto, que se podria
definir como una mezcla de placer y terror que se provoca ante lo inaprensible, la magnitud y la
oscuridad. Nos encontramos ante un momento de reflexion y permanencia, cargado de
sensibilidad, de frio, de silencio, luz y oscuridad.

En cuanto a espacio exterior, nos encontramos con el patio conocido como el “vacio de la
memoria”, cubierto por mas de 10.000 discos metdlicos con forma de rostros rudimentarios y
grotescos. Estos discos estdn hechos de hierro, un material frio y duro, generando un contraste
con la fragilidad de la vida humana que representan; y dispuestas de manera irregular por el
suelo creando una superficie desigual y perturbadora. En cuanto al sonido producido al pisar las
piezas crea una experiencia auditiva inquietante que completa la visual, generando en el
visitante una sensacion de incomodidad. La experiencia visual es acompanada por la luz natural,
que entra desde arriba creando sombras y reflejos en las superficies metdlicas. (fig 23)

El jardin del exilio es otro elemento exterior importante, compuesto por 49 columnas de
hormigén dispuestos en una cuadricula de 7x7 y cada uno de ellos tiene una altura de 6 metros
rellenados de tierra de Berlin a excepcion del pilar central que esta relleno de tierra de
Jerusalén. Este disefio busca generar la experiencia de desorientacidn y aislamiento, al ser un
espacio cerrado, con la disposicion de los pilares y su altura; simbolizando la separacién forzada
de los judios al estar fuera del edificio principal. (fig 21)
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(fig.20) Escalera interior que desciende sin iluminacion (fig.21) Jardin del exilio columnas de 6 metros de altura, gran
natural, con formas agresivas y excesiva altura. verticalidad. Sensacion de aislamiento y desorientacion.

(fig.22) Cruce en el recorrido interior (fig.23) Patio “vacio de la memoria” (fig.24) Espacio interior de la torre
con los vértices y dngulos agudos piezas metdlicas con rostros. del Holocausto. Luz limitada y tenue.
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4.2 Swiss Sound Box, Hannover, Alemania, Peter Zumthor, 2000
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4.2 SWISS SOUND BOX 2000

Peter Zumthor Hannover, Alemania

CONEXION CON LA NATURALEZA

LUZ Y SONIDO

LOCALIZACION: Hannover, Alemania

CONSTRUIDO: 2000

PROGRAMA: Exposicion, espacios de musica y actuaciones, areas gastrondmicas y de descanso
MATERIAL PRINCIPAL: Madera y acero.

FENOMENOLOGIA: Luz y sombra, conexién con naturaleza, estimulo olfativo y recorrido experiencial
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(fig 25) Vista axonométrica del pabellon, recorrido laberintico y materialidad

“La arquitectura es siempre una materia concreta; no es abstracta, sino concreta. Un proyecto
sobre el papel no es arquitectura, sino unicamente una representacion mds o menos defectuosa
de lo que es la arquitectura, comparable con las notas musicales. La musica precisa de su
ejecucion. La arquitectura necesita ser ejecutada. Luego surge su cuerpo, que es siempre algo
sensorial.” ?

2. Zumthor, P. (1998). Pensar en la arquitectura. Barcelona, (Gustavo Gili, Ed.)
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PETER ZUMTHOR

La arquitectura de este autor se caracteriza por el cuidado al elegir los materiales adecuados
para la construccién, el uso sensorial de estos y las emociones que despiertan cuando se utilizan
correctamente. La esencia de la arquitectura se entiende en el acto de construir, levantar y
ensamblar con total destreza los materiales, poner en la realidad algo que solo existia en nuestro
pensamiento, donde el proyecto arquitectdnico pensado se convierte en parte de nuestro
mundo, con una relacién estrecha y corporal en la vida del hombre, siendo escenario y cobertura
de esta misma. El desafio de consolidar un todo a partir de un sinfin de un detalles y
requerimientos de integrar los materiales, las dimensiones y las necesidades de un edificio, de
un espacio o un lugar coherentes.

Considera que disefiar no es un proceso lineal, no es algo que venga desde el pasado al presente;
la arquitectura no esta sujeta a un determinismo histérico o cierto estilo constructivo. La vision
arquetipica estd basada en las sensaciones y los recuerdos, crear edificios de aquello que todos
podamos entender y sentir; de esta manera un edificio es capaz de absorber las huellas de la
vida humana, adquiriendo una riqueza espacial. Los valores estéticos y practicos de la
arquitectura pasan a un segundo plano, priorizando el sentimiento melancélico que se apodera
del visitante.

“Me apasiona la idea de proyectar edificios que con el paso del tiempo quedardn ligados al
entorno y la historia del lugar donde se emplazan. Los edificios deben poseer la capacidad de ser
aceptados en su entorno. La capacidad de hablar de multiples maneras con el sentimiento y la
razén.”

La posibilidad de revivir aquello que experimentamos en los diversos espacios que hemos vivido,
trabajar con nuestras vivencias relacionadas con la arquitectura, el paso por las calles, las
ciudades y las experiencias. La arquitectura necesita ser ejecutada y construida para poder vivir
la experiencia sensorial.
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(fig 26) Vista interior Kolumba Museum, Alemania. Historia del lugar.

3. Zumthor, P. (1998). Pensar en la arquitectura. Barcelona, (Gustavo Gili, Ed.)
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SWISS SOUND BOX

El disefio de la Swiss Sound Box, proyectada por Peter Zumthor para la Expo 2000 en Hannover,
en Alemania, es un proyecto arquitectdnico que incluye elementos naturales, sonido y espacio
con la finalidad de crear una experiencia sensorial Unica. Desde la perspectiva de una
arquitectura fenomenoldgica, observamos como el edificio crea una atmésfera multisensorial
combinando elementos visuales, auditivos, olfativos y tactiles.

En este objeto de estudio podemos destacar la importancia a la hora de la eleccién de los
materiales, no solo por el tema de la sostenibilidad, sino que también por como interacttdian con
el entorno. La estructura permite el paso de la luz, del viento y el sonido son imprescindibles en
este edificio creando un espacio en constante transformacidén. Esta interacciéon genera una
experiencia dinamica y cambiante para los visitantes.

Ademds, la naturaleza efimera del pabellén y el uso de madera que cambiaria su aspecto a lo
largo del tiempo, potencia la idea de que la arquitectura es un proceso vivo y en constante
evolucion.
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PLANTA PRIMER P150

(fig 27) Planimetria del pabelldn, recorridos laberinticos, dreas de descanso y de musica.
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Descripcion general.

Esta obra arquitectdnica se materializa con una estructura laberintica y permeable, compuesta
por piezas de madera de pino apiladas sin fijaciones permanentes. Esta configuracién permite
crean diferentes espacios tanto expositivos, como areas de descanso y recorridos, teniendo una
altura de nueve metros. Esta estructura se mantiene unida mediante un sistema de tensién con
cables y muelles de acero, permitiendo que la madera se contraiga y expanda naturalmente con
los cambios del ambiente.

El proyecto se centra en el estimulo de los sentidos a través de la construccidon de una obra
arquitecténica que redne sonidos, palabras, arquitectura, espacios de permanencia y actuacion.
Ofreciendo un auténtico espectdculo sensorial, el pabellén se adapta de forma dindmica segun
las condiciones cambiantes, como el nimero de personas, el viento, la estacién del afio y el
clima.

La Swiss Sound Box se caracteriza por su uso de materiales naturales, como la madera, que
influyen directamente en la percepcion sensorial del espacio. La textura de la madera apilada 'y
las vigas de madera que forman las paredes del pabellén crean un contraste interesante entre
la suavidad y la dureza, lo que activa la percepcidn tactil y visual del usuario. Esta interaccién
con la materia y la textura es una forma muy directa en la que el usuario puede percibir el
espacio y relacionarse con el entorno.

La experiencia del visitante se enriquece auin mas con la presencia de musica en vivo y productos
gastrondmicos de origen suizo.

(fig 28) Espacio interior musica en vivo. (fig 29) Espacio interior drea de descanso.
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(fig.30) Dibujos analiticos del pabelldn, estructura del programa y forma.
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Idea del proyecto.

Peter Zumthor trata de crear una experiencia inmersiva y multisensorial que refleja la cultura y
la innovacién suizas. El disefio del pabellén responde a principios de sostenibilidad, siendo la
estructura desmontable permitiendo que los materiales fueran reutilizados o reciclados después
de la exposicion. La experiencia se enriquece con estimulos visuales y auditivos; asi como
potenciando el sentido del olfato a través del aroma natural de la madera.

Segun los textos analizados, los materiales y texturas juegan un papel fundamental en la
creacién de atmoésferas en la arquitectura de Zumthor, considerando que los materiales poseen
un “misticismo inerte a su existencia” y que la “consonancia de los materiales” es esencial para
lograr el objetivo de crear un espacio con una atmdsfera determinada. El contraste entre los
materiales o la armonia de estos define el caracter del espacio y la atmdsfera.

La madera usada en este pabelldn es pino y alerce que proviene de la misma tierra suiza. Esta
madera es la existente en los bosques suizos, que tiene su similitud rodeandonos en este mismo
pabelldn. Son las raices de esta tierra expuestas en las paredes. Ademas de ser un buen material;
ya que ayuda a controlar la temperatura, se facilita los procesos constructivos, puesto que no es
intervenida por ningun tipo de tornillo o hueco. Genera una analogia con un bosque suizo,
siendo un espacio permeable y cambiante a lo largo del tiempo.

Ademas, este autor cree que los materiales pueden adquirir cualidades poéticas si se generan
las relaciones formales y de sentido adecuadas. En consecuencia, lo que define el valor poético
de los materiales, es cdmo se utilizan y las relaciones que tienen con el entorno y entre si.
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Espacios y construccion.

Los diferentes espacios crean un cambio de ritmo en su circulacion y eso afecta a la atmdsfera
gue producen. Hay circulaciones distintas en pasillos estrechos y en espacios de presentaciones;
por lo que hay lugares en donde se concentra mas gente que en otros. Son espacios con una
atmdsfera en cambio constante, enfocandose en el concepto de fenomenologia: la apreciacién
de la arquitectura por los sentidos. La luz, el olor, el sonido. Es un entorno donde uno se rodea
de sonidos, un instrumento donde se puede caminar. El pabelldn proyecta una atmdsfera
tranquila que despierta los sentidos por medio de la textura, el olor, la calidez, la humedad, la
luz, el agua o el aire que permite pasar, asemejandose a un bosque, siendo los muros
permeables del pabellén como los arboles del bosque.

Todos ellos formas parte de una “escenografia oculta o escondida” a simple vista, que
contribuye a la aprehensidn y representacion de la realidad que supone la obra de Zumthor. Esta
escenografia busca conmover al sujeto y lograr una arquitectura de permanencia. Logrando
lugares dentro del recorrido arquitecténico que generan en el individuo la voluntad de
permanecer en el, gracias a las condiciones espaciales.

Un mismo espacio se vive de diferentes maneras por cada persona. Es un encuentro individual
y emocional; depende de mil factores, de cdmo te mueves en él, de la hora del dia que lo visitas,
del mes del afio...

Por el lado de la construccidn, a Swiss Sound Box se se monté de manera que no se dafiara
durante la exposicidn. Después de la Expo, el pabellén se desmontd y se reutilizé la madera, lo
que redujo significativamente el impacto ambiental del proyecto. En este caso, la sostenibilidad
crea una experiencia de respeto y aprecio por el entorno que invita a los visitantes a conectarse
con la naturaleza.

Por ende, las piezas de madera constituyen los limites fisicos del proyecto no sufren
alteraciones, por lo que pueden ser utilizados posteriormente. Para lograr esto la madera es
apilada de manera intercalada, asemejandose al proceso tradicional de secado de madera y
sostenida por vigas y cables de acero. El hecho de que las vigas de madera no sean alteradas
contribuye al manifiesto de tiempo en esta obra.
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(fig.31) Dibujos analiticos del pabelldn, recorridos y diferentes médulos de circulacion.
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(fig.32) Seccidn fugada del interior, recorridos y estructura de madera (fig.33) Seccion permeable
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Materialidad y fenomenologia.

La Swiss Sound Box se caracteriza por su conexién con la naturaleza. Las paredes de madera
permiten el paso de la luz, el viento y la lluvia, lo que hace que el espacio sea permeable y se
sienta en consonancia con el entorno. El techo metdlico del pabellén también contribuye a esta
relacidon proxima, ya que el sonido de la lluvia sobre él se convierte en parte de la experiencia
auditiva del espacio. Este enlace con la naturaleza puede influir en la percepcién del usuario, ya
que la naturaleza puede activar respuestas emocionales y cognitivas. En este caso, la conexion
con la naturaleza crea una experiencia de relajacidn y contemplacion que invita a los visitantes
a relacionarse con el entorno, ademas de ser un lugar de permanencia, en el que te paras a
observar porque las condiciones espaciales lo facilitan.

Para conseguir esta atmdsfera, Peter Zumthor busca involucra al usuario a través del tacto, de
la vista, del oido e incluso del olfato.

Utiliza la luz y la penumbra para crear un ambiente que conecta con la naturaleza y evoca
sentimientos y emociones; se utilizan para crear un ambiente que es a la vez natural y artificial,
logrando atraer y mostrar el camino a los visitantes y los invita a quedarse.

Para intentar transmitir esa sensacion de bosque crea algunos espacios angostos donde entra
poca luz semejante a las copas de los arboles obstruyendo el paso del sol. Las vigas de madera
apiladas permiten que las paredes dejen pasar la luz solar. Ademas de esta luz natural, dentro
del pabelldn se encuentran luces artificiales que resaltan los detalles de la madera. Estas a veces
también proyectan en las paredes pequefias frases o patrones relacionados con Suiza
(potenciando la tradicion del pais), capturando la atencién de las personas en el espacio y las
anima a leer.

El sonido es otro elemento fundamental en la Swiss Sound Box. El pabellén se disefié para ser
un instrumento gigante que los visitantes pueden recorrer. La musica y los sonidos ambientales
se mezclan para crear una experiencia auditiva Unica. El sonido puede influir en la percepcién
emocional del usuario, ya que la musica y los sonidos pueden activar respuestas emocionales y
cognitivas. En este caso, el sonido crea una experiencia de relajacién y contemplacién que invita
a los visitantes a conectarse con el entorno.

Ademas, Zumthor cree que los olores pueden evocar recuerdos y emociones del pasado, lo que
los hace un elemento clave en la creacion de espacios que conecten con la memoria y la
experiencia personal del sujeto. La madera utilizada ayuda a generar esta conexién y la
sensacion de bienestar, cdmo si el usuario estuviera en un bosque suizo, que forma parte de su
experiencia y recuerdo.
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(fig.34) Vista interior del recorrido laberintico del pabelldn
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4.3 Casa Gilardi, Ciudad de México, México, Luis Barragan, 1976
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4.3 CASA GILARDI 1976

Luis Barragan Ciudad de México, México

CONEXION CON LA NATURALEZA

LUZ Y COLOR

LOCALIZACION: Ciudad de México, México

CONSTRUIDO: 1976

PROGRAMA: Sala de estar, corredor de conexidn, patio interior y espacio de la piscina-estar
MATERIAL PRINCIPAL: Hormigén, pintura y agua.

FENOMENOLOGIA: Uso de colores vibrantes, luz natural manipulada, sonido del agua, texturas.

(fig.35) Vista interior Casa Gilardi, uso de colores, reflejo de la luz natural en paramento y agua

“Creo en una arquitectura emocional. Es muy importante para la especie humana que la
arquitectura pueda conmover por su belleza. Si existen distintas soluciones técnicas igualmente
vdlidas para un problema, la que ofrece al usuario un mensaje de belleza y emocion, esa es
arquitectura.” *

4. Barragadn, L. (1980). Discurso de aceptacion del Premio Pritzker.
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LUIS BARRAGAN

En su discurso en la entrega del premio PRTITZKER, en Washington en 1980, enumerd una serie
de claves para proyectar una arquitectura sensorial y buena: belleza, silencio, soledad,
serenidad, alegria, jardines, fuentes, nostalgia...

Barragdn pretende plasmar lo tradicional de la provincia mexicana, a través del control de los
colores y la luz, empleando tonos vibrantes y saturados para generar espacios con juegos de
sombras y reflejos cambiantes. En sus obras vemos la importancia que le da a los materiales
naturales y locales como la madera, piedra u hormigdn, resaltando sus texturas para crear
superficies tactiles y visualmente atractiva.

En la arquitectura de este autor el agua juega un papel fundamental, siendo un elemento Unico
para crear ambientes y experiencias memorables. Emplea el agua de diferentes formas, desde
contenedores primitivos que almacenaban lluvia en jardines, hasta bebederos en espacios
abiertos y complejas ldaminas de agua en interiores. Se convierte en un elemento arquitecténico,
creando atmdsferas, interactuando con la luz y el color; asi como el sonido que generaba.

"Su casa no es simplemente una casa, sino la casa misma. Cualquiera podria sentirla suya. Sus
materiales son tradicionales y su cardcter es eterno.'”

Esta afirmacidn fue realizada por el arquitecto Louis Kahn en referencia a la Casa Luis Barragan,
destacando la profunda conexién emocional y la singularidad de la obra de este arquitecto, asi
como su habilidad para crear espacios relacionados con la experiencia humana.

2T
- - -
e __ S S

(fig 36) Vista interior Casa Luis Barragdn. Juegos de sombfas, colores yr luz natural.

5. Kahn, L. (2004). Casa estudio de Luis Barragdn, Mandua.
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CASA GILARDI

La casa Gilardi es una vivienda privada realizada por Barragan en un solar rectangular, cuyo
principal determinante era la presencia de un gran arbol, que habia que mantener.

En este caso de estudio, observamos una gran preocupacién por el control de la luz natural,
como se analiza cada ambiente que ird cambiando a lo largo del dia, dependiendo de la
incidencia del sol. Destaca un corredor inundado de una luz amarilla, tamizada por pequenas
aberturas verticales, que se utiliza para guiar al visitante al corazén de la casa. Este intercambio
de luces y sombras evoca una sensacidn de continuidad y descubrimiento gradual.

Los muros estucados con terminaciones lisas permiten que esta luz fluya sin interrupciones,
creando superficies que resaltan con el color. Esta textura invita al tacto, conectando al
habitante fisicamente con el espacio.

La secuencia espacial de la casa estd pensada como una narrativa espacial, con un recorrido
intencionado que acaba en el espacio mas impactante: el comedor con la piscina. Creando una
experiencia de anticipacion y revelacion.

A pesar de encontrarse en una localizaciéon urbana, con abundante transito de personas y
vehiculos, se crea una atmdsfera de introspeccién y calma, con espacios que invitan a la
contemplacidn y la reflexion. Trascendiendo de la mera funcionalidad para convertirse en una
experiencia espacial.

SECTIOM A-A

(fig 37) Seccion longitudinal Casa Gllardi. Dos volimenes conectados por un corredor central.
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Idea del proyecto.

En un comienzo el desarrollo del proyecto se centré en dos elementos principales: el arbol de la
jacaranda vy la piscina que formaba parte del programa solicitado por el dueiio. El arbol se
encontraba existente en el terreno, siendo un elemento central del disefio concibiéndose la casa
para preservar y destacar este arbol.

Se parte de una parcela inicial entre medianeras, en un terreno estrecho y largo, en el que
decidié construir dos volimenes principales conectados por un corredor y un patio central
donde se encontraria la jacaranda.

En el proyecto trata de plasmar la cultura mexicana en diferentes elementos de la casa, bien sea
con elementos inspirados en artistas como Diego Rivera y Frida Kahlo; o bien con materiales y
colores préximos a la tradicion mexicana.

(fig 38) Vista interior Casa Gllardi. Juegos de sombras, naturaleza, colores y luz natural.
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Descripcion general.

Los colores y las texturas se consideran un simbolo que no se puede borrar de la cultura
mexicana que se presenta en algunos muros estratégicos de la casa, con terminaciones muy
lisas, de manera que la luz puede bafiar los espacios sin interrupciones. Los encontramos en la
fachada principal, sobre el patio y la piscina interior teniendo un muro rosa que no sostiene
nada, es una pieza de color situada en el agua, por estética, para traer luz al espacio y mejorar
su proporcion original. Y otros se dejan en blanco o bafiados por el reflejo de la luz que ingresa.
Todos los espacios ofrecen una multitud de sensaciones, a través de juegos de luces, colores,
distribucidn y elementos como la escalera.

El disefio en planta de la Casa Gilardi revela gradualmente sus espacios a través de cdmo se
introduce la luz por las aberturas y huecos con diferentes filtros y la calma que preside en ella.
El recorrido comienza con una entrada sencilla que se amplia, con una escalera sin barandilla,
iluminada desde arriba, que te invita al ascenso. Posteriormente se divisa una suave luz
amarillenta, filtrada por una serie de aberturas verticales con vidrios de color dnix, por la cual el
visitante se siente atraido. El recorrido termina en el espacio central de la casa: el comedor con
la piscina; donde nos encontramos con una columna central de color rojo intenso (no es
estructural) que junto con los paramentos verticales azules actian como un gran cuadro. Todo
ello iluminado por una luz cenital, que va transformando la atmédsfera de ese lugar segln el paso
del dia.

Este espacio representa una zona de pausa, de contemplacién, de reflexidon. Los muros de
hormigdn son recortados en la fachada principal por ligeras aperturas tanto en vertical como en
horizontal. En la segunda planta se genera una terraza limitada por paramentos verticales que
protege de la calle los ambientes que ahi se encuentran. La sala de estar y el dormitorio principal
de la casa se abren a este espacio, disponiendo de cierta privacidad, evitando que estas estancias
den directamente al exterior. Observamos un cardcter introspectivo, siendo una de las
caracteristicas principales su espacio interior, una vivienda para vivir en ella, con privacidad y
pocas referencias del exterior. Los ambientes se asoman al espacio interior a través de grandes
superficies acristaladas.

64



1. Entrada

2. Garage

3 Hal

4. Lavanderia

5. Dormitonio senicio
6. Patio de servicio
7. Cocina

A Comecar

9. Patio central

10. Comedor

11, Piscina

12 Sala cle eetar
13 Dormitorio

14, Patio

-3 Hinerano

\

om S

O e e eom—

SECCION A

ESQUEMA ANALITICO CASA GILARDI

A B8
r
|
n
-
10
—
-
H
-
-
-
s 3 a
-
H
-
-
-
= —
| —
e 6
I

M

"y

NP
o

FLANTA BAIA

o

.

-~

ESQUEMA IMNERARID FLANTA BAA

T,

SECOION B

I LLLCUTCET

—

(fig.39) Esquemas de recorrido de la Casa Gilardi, en planta y seccion.
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Espacios y construccion.

Las cubiertas del corredor y de la cocina se unen en una terraza, que se accede desde el hall de
la escalera en la primera planta, y se conecta a través de cuatro escalones con la terraza de la
cubierta del bloque posterior; configuran una prolongacién adyacente al espacio del recinto
central, aunque en otro nivel y sin un acceso directo entre ellos. El arbol tiene su espacio
reservado, pero no actla como protagonista, sino que es un complemento del conjunto que
encuentra su escenario en el vacio del solar.

“...el hombre ha buscado siempre protegerse de la angustia y el temor. Ha procurado que los
espacios que habita promuevan en su animo la serenidad...”, “...hemos trabajado [...] con la
esperanza de que nuestra labor [...] coopere en la gran tarea de dignificar la vida humana por
los senderos de la belleza y contribuya a levantar un dique contra el oleaje de deshumanizacién
y vulgaridad. Si al lograr reunir en nuestras obras algunos de estos conceptos no logramos
resolver los problemas del hombre, al menos cooperamos a hacer su vida mas plena, mas
hermosa y llevadera y lo ayudaremos a no caer en la desesperanza...”

Se podria definir como colores de tonalidades encendidas, iluminacién en armonia con los
espacios interiores y exteriores y la utilizacion del agua como elemento estético y de descanso
de los edificios. Hizo que fuera imposible apreciar este proyecto en su totalidad, siendo su idea
ir descubriéndolo poco a poco, recorriendo a través de los calidos espacios, juegos de luces y los
detalles que acompafian en cada momento al visitante.

Es importante entender que todos los elementos que componen la obra (los colores, las
texturas, los materiales, la vegetacién) son imprescindibles, y que ninguno posee mas
protagonismo que otro. La claridad de sus espacios, la combinacién de luz con sombra hace ver
que el papel de un arquitecto no es solo distribuir espacios, sino comprender el uso, analizar
necesidades y cambiar la visual del que recorra cada espacio, lo entienda como algo que tiene
gue volver a vivir.

6. Barragadn, L. (1980). Discurso premio Pritzker.
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Materialidad y fenomenologia.

Comprendemos que las sensaciones que tiene el visitante que recorre cada ambiente de la casa,
la intimidad y el asombro seran parte de importante del saber habitar y entender un espacio. La
conformacion de sus ventanas, la geometria de estas, hacen que el recorrer el espacio se
conjugue con la luz que ingresa desde el exterior y abunda en cada una de sus geometrias
desatando una proyeccidn penetrable en todo el recorrido, la elegancia del material de piso y
su textura en muros dan una sensacion de tranquilidad al recorrer este elemento incitando al
siguiente modulo.

El gran interés por preservar los signos y cddigos de la arquitectura mexicana conduce a Luis
Barragdn a proyectar cada uno de los elementos de la casa utilizando formas geométricas
simples y una conformacién formal. Se presenta un desafio a la hora de manejar la luz natural
de manera efectiva, debido a que su emplazamiento se encuentra entre medianeras. Mientras
que los elementos centrales del proyecto se basan en el arbol existente y la piscina solicitada
por el propietario. El uso de colores que generan contraste crea un efecto dindmico y dramatico
que estimula visualmente al observador. Asi como el uso de colores como el verde y el azul
establece una conexidn visual con elementos naturales como el drbol de jacarandd y el cielo.

La teoria de la informacién por medio de la arquitectura y el mensaje que se quiere transmitir
en como comprendemos y recibimos la informacién y la convertimos en procesos de
interpretacion por medio de la comunicacién verbal y los supuestos que nuestra mente va
creando con la experiencia o el gusto por saber mas de algo, indagando, investigando o
relatando algo que escuchamos o percibimos por cualquier medio de comunicacién , cada
persona tiene el libre albedrio de recibir informacién y transmitirla, creando un gusto por los
métodos de comunicacién y trasmisién de mensajes.

(fig.40) Dibujo vista interior del pasillo inundado por la luz natural tamizada por el vidrio color onix.
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Desde una perspectiva fenomenoldgica, el uso del color en la Casa Gilardi de Luis Barragan se
convierte en un poderoso vehiculo para la experiencia sensorial y emocional del espacio. Los
colores no son meros elementos decorativos, sino catalizadores de percepciones y sensaciones
que transforman la vivencia del habitante. El amarillo del corredor principal, por ejemplo, no
solo ilumina, sino que envuelve al visitante en una atmédsfera casi mistica, evocando serenidad
y trascendencia.

Los contrastes dramaticos, como el rojo y azul en el area de la piscina, estimulan una respuesta
emocional intensa, creando un didlogo dindmico entre el observador y su entorno. Los tonos
que conectan con la naturaleza -verdes y azules- difuminan los limites entre el interior y el
exterior, permitiendo una experiencia fluida del espacio. A medida que la luz natural interactua
con estos colores a lo largo del dia, los ambientes se transforman, ofreciendo una experiencia
en constante evolucidn que invita a la contemplacién y la introspeccién. Asi, Barragan logra que
cada rincén de la casa se convierta en un escenario para la "arquitectura emocional”, donde el
color no solo se ve, sino que se siente, se vive y se experimenta en su totalidad fenomenoldgica.

(fig.41) Dibujo vista interior del patio, con el juego de luces y sombras, y la relacion de la naturaleza con
el edificio.
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4.4 Museo de Arte Nelson Atkins, Kansas City, EE. UU, Steven Holl, 2007
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4.4 MUSEO DE ARTE NELSON-ATKINS 2007

Steven Holl Kansas City, EE. UU.

CONEXION CON LA LUZ

LUZ Y TRANSPARENCIA-OPACIDAD

LOCALIZACION: Kansas City, EE. UU.

CONSTRUIDO: 2007

PROGRAMA: Galerias de exposicion, libreria, biblioteca, jardin de las esculturas, cafeteria
MATERIAL PRINCIPAL: Vidrio, hormigdn y acero.

FENOMENOLOGIA: Transparente y oculto, movimiento, luz natural y luz artificial, experiencial

(fig.42) Vista exterior museo de arte Nelson-Atkins, uso de la luz artificial y material trasltcido.

"La esencia de una obra de arquitectura es un vinculo organico entre concepto y forma."®

4. Holl, S. (1980). Discurso de aceptacion del Premio Pritzker.
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STEVEN HOLL

El proceso creativo de disefio de Steven Holl comienza con acuarelas conceptuales que plasman
la esencia de la idea arquitectdnica que luego se traducen en formas tridimensionales,
manteniendo siempre una conexién con las cualidades sensoriales y atmdsferas originales.

Sus edificios no siguen una estética predeterminada, sino que cada proyecto surge de una
interpretacion del programa funcional, el sitio y el contexto cultural buscando una arquitectura
gue trasmita ideas y emociones a través de espacios y juegos perceptivos.

Los espacios de su arquitectura estan disefiados para ser experimentados por todos los sentidos,
no solo visualmente. Incorporando elementos como el agua, la vegetacion o materiales
naturales para crear ambientes que despiertan en el visitante asociaciones sensoriales y
emocionales segun la experiencia de cada uno.

Dejando atras lo meramente funcional para convertirse en una experiencia que marca un antes
y un después en la visita del ser humano, conectando con el lugar, la naturaleza y su propia
percepcién sensorial. Cada proyecto es visto como una obra de arte habitable que incita a la
contemplacién y a la reflexion cuando te encuentras dentro.

Cabe destacar la importancia del uso de la luz natural como un material arquitectdnico clave,
manipulandola para crear efectos dramaticos y cambiantes. Explora como la luz interactia con
los diferentes materiales, aprovechando materiales como la translucidez del vidrio o las texturas
del hormigdn. Sus disefios tienen en cuenta como la luz cambia a lo largo del dia y las estaciones,
creando espacios que se transforman con el paso de los tiempos.

(fig.43) Vista exterior instituto de arte contempordneo en VCU.
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MUSEO DE ARTE NELSON-ATKINS

El museo se encuentra situado en Kansas City, Estados Unidos, como una ampliacién de un
museo existente de estilo Beaux-Arts de los afios 30, integrandose con el entorno, el paisaje y
los jardines circundantes.

Steven Holl trata de crear una relacién por contraste con el edificio original, ofreciendo
soluciones opuestas en términos de transparencia, ligereza y apertura; centrandose el disefio
en la experiencia fenomenoldgica del espacio y la luz.

En la busqueda de estos términos se favorece los recorridos, que son fluidos y abiertos,
permitiendo vistas entre diferentes niveles y hacia el exterior. Generando una experiencia
multisensorial en los espacios interiores, buscando una integracion dinamica entre arquitectura,
paisaje y arte.

(fig.44) Seccidn longitudinal Bloch Building, entrada de luz cenital.

Idea de proyecto

El concepto de “lentes captadoras de luz” se interpreta como cinco volimenes prismaticos de
vidrio transltucido que emergen del terreno, surgiendo esta idea de lentes de luz; ya que tratan
de buscar capturar la luz natural y manipularla de manera innovadora.

Se proyecta una arquitectura en términos de transparencia, ligereza y apertura; creando una
relacidon de soluciones opuestas al edificio original del estilo Beaux-Arts. Este disefio buscaba
crear un edificio memorable que se convirtiera en un punto de referencia para la ciudad, visible
desde diferentes puntos.

Asi como la integracién en el entorno, mediante el icdnico jardin de esculturas del museo y la
disposicion de los volimenes en una secuencia descendente, con gran parte del edificio
enterrado, siguiendo la topografia natural del sitio. Esto permite que los volimenes de vidrio
emerjan del suelo de manera organica.

"A partir del movimiento a través del paisaje, los cinco lentes de vidrio forman nuevos espacios
y dngulos de visién, al paso que trazan diferentes intensidades de luz para las galerias abajo"”

7. Holl, S. (1980). Discurso de aceptacion del Premio Pritzker.
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Descripcion general

En cuanto a la forma del edificio observamos cinco volimenes prismaticos de vidrio translicido
gue emergen del terreno, y son considerados como “lentes captadoras de luz”. Estos volumenes
se disponen en una secuencia descendente a lo largo de su extension como museo, creando un
recorrido fluido y serpenteante entre ellos en el Jardin de esculturas.

Este movimiento sinuoso entre los volumenes busca integrar el nuevo edificio con el paisaje de
una manera dindmica, enfatizando con la experiencia del visitante al recorrer los diferentes
espacios del edificio, creando vistas cambiantes y conexiones entre el interior y el exterior.

En estos espacios estdn situados las galerias de exposiciones especiales, fotograficas, africanas
y contemporaneas, una cafeteria, una biblioteca y una corte de esculturas.

"El proyecto trae la experiencia del museo al publico en el paisaje, moldeando el espacio y la luz

para atraer el arte"”

(fig.44) Planimetria del edificio, recorridos abiertos, diferentes ntcleos de comunicacion.

7. McVoy, C.(2007). Discurso de inauguracion del museo de Nelson-Atkins.
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Espacios y construccion

Los cinco voliumenes prismaticos conocidos como “lentes” de vidrio, sugieren un recorrido
progresivo a través del edificio. Crean una especie de promenade arquitecténica que guia al
visitante a través de los diferentes niveles y exposiciones. Por lo que, a medida que el individuo
se adentra en el edificio, experimenta una serie de transiciones entre luz, arquitectura, arte y
paisaje; facilitadas por la materialidad de las lentes de vidrio.

Las conexiones visuales estan resueltas de modo que se permiten las vistas tanto entre los
niveles interiores como entre el interior y el exterior, creando unas visuales que enriquecen la
experiencia del visitante. Favoreciendo la entrada de la luz natural, actuando cada bloque como
una linterna superior, que bana el espacio de luz, creando atmdsferas cambiantes y luminosas.

Aungue estan conectados visualmente, cada lente de vidrio genera un espacio relativamente
auténomo e independiente, ofreciendo diferentes y Unicas dreas de exposicién, pero formando
parte de un mismo todo. Estas mismas lentes, desde fuera, subdividen y dan orden al jardin de
esculturas, creando espacios naturales con vegetacion diferenciados donde los visitantes
pueden pasear y admirar las obras al aire libre.

Por la noche, estos volumenes, considerados como lentes iluminados desde el interior del
edificio, se convierten en puntos de referencia en el paisaje urbano. (fig 33)

(fig.45) Volimenes iluminados con luz artificial interior del museo de arte Nelson-Atkins
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Materialidad y fenomenologia.

En el Bloch Building de Steven Holl, comprendemos que las sensaciones que tiene el visitante
gue recorre cada ambiente del museo, la interaccién con la luz y el espacio seran parte
importante de la experiencia artistica y arquitectdnica. La conformacién de los "lentes" de vidrio,
su geometria y disposicién, hacen que el recorrido por el espacio se conjugue con la luz natural
gue ingresa de manera difusa, creando una atmdsfera cambiante y dindmica en todo el trayecto.
La elegancia del vidrio translicido y el hormigdn visto dan una sensacion de serenidad al explorar
este edificio, invitando al visitante a descubrir cada nueva galeria.

El gran interés por crear una relacion armoniosa entre arquitectura, arte y paisaje conduce a
Steven Holl a proyectar cada uno de los elementos del Bloch Building utilizando formas
geométricas simples pero expresivas. Se presenta un desafio a la hora de integrar la nueva
estructura con el edificio historico del museo y el parque de esculturas circundante. Los
elementos centrales del proyecto se basan en los cinco voliumenes prismaticos de vidrio que
emergen del terreno como "lentes captadoras de luz". El uso de materiales translucidos y
reflectantes crea un efecto etéreo y cambiante que estimula visualmente al observador,
mientras que la conexién con el paisaje establece un vinculo entre el arte, la arquitectura y la
naturaleza.

El disefio de Holl busca transmitir un mensaje de fluidez, transparencia y conexién, invitando a
una exploracidn continua y una reinterpretacién constante del espacio museistico.

- I i
i

(fig.46) Vista interior, vistas de diferentes altura  (fig.47) Vista interior recorridos museo Nelson-Atkins
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"La fenomenologia trata del estudio de las esencias; la arquitectura posee la capacidad de hacer
resurgir las esencias. Relacionando forma, espacio y luz, la arquitectura eleva la experiencia de
la vida cotidiana a través de los multiples fendmenos que emergen de los entornos, programas
y edificios concretos. Debemos intentar acceder a esa vida interior que revela la intensidad
luminosa del mundo. Solo por medio de la soledad podemos empezar a adentrarnos en el secreto
que nos rodea"

Observamos también como la gravedad juega un papel fundamental en la obra de Steven Holl,
utilizando una combinacidn de elementos visualmente mas fuertes dominando una base mas
ligera como una constante en su obra. Lo que sugiere un juego con la percepcidén de la gravedad
y el peso visual de los elementos arquitectdnicos.

Se crea también una interaccion sensorial entre lo translicido y lo opaco, lo ligero y lo pesado,
transcendiendo en un manejo consciente de la gravedad y la percepcion del peso en sus
edificios.

9. Holl, S. (2021). Cuestiones de la percepcion. Fenomenologia de la arquitectura. Revista a+u
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05. Conclusiones

Tal vez uno de los errores de la arquitectura actual, es no tener en cuenta la relacion psicofisica
entre el ser humano y su entorno. Debemos hacer una pausa, y analizar los espacios, materiales
y atmosferas aplicando la fenomenologia, con un enfoque que considere factores como la
corporalidad, la memoria, la emocién y la imaginacién en la interaccién entre el ser humano y
el espacio construido.

Se ha evidenciado la necesidad de redescubrir la importancia de los sentidos mas alla de lo
puramente visual en el disefio arquitectdnico, buscando estimular todos los sentidos para crear
experiencias memorables y significativas.

Como arquitectos, proyectar este tipo de arquitectura puede suponer un reto; sim embargo
cuando formamos parte del papel del visitante, estamos totalmente agradecidos al poder vivir
y experimentar estas atmdsferas.

El trabajo subraya la importancia del entorno construido, teniendo un impacto directo en el
desarrollo neuronal y el bienestar de las personas. Por lo tanto, la arquitectura tiene una gran
responsabilidad en la creacién de espacios que mejoren nuestra salud mental y fisica.

De esta manera, si el arquitecto consigue que el espectador pase de la simple percepcién del
entorno, a la percepcién de la emocidn que este conlleva; pasaria a su vez a ser creador de
estados de animo y sensaciones.

Se destaca la importancia de encontrar un equilibrio entre la funcionalidad, la estética y la
experiencia sensorial. Desarrollando una aproximacion metodoldgica para incorporar la
experiencia sensible en el proceso de disefio arquitecténico; considerando los parametros
sensoriales, la creacion de atmédsferas y la evaluacién de la interaccidn social en diferentes
configuraciones espaciales.

La capacidad que tiene la arquitectura de poder inspirar y transformar nuestra existencia hace
gue no seamos simples asistente del lugar, sino que pertenezcamos inseparablemente a ese
mundo sensorial. Por lo tanto, observamos que la arquitectura es capaz de cambiar el escenario
de la vida, el sentido de las cosas, asi como de manipular la realidad de forma estratégica para
despertar los sentimientos del visitante; siendo capaz de crear proyectos con efectos
psicolégicos que perduraran en nuestra memoria.
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