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The built environment has been created to support the activities involved in human
development. Industrial and urban construction eliminate the difficulties in the human
adaptation to the natural environment and they improve the habitability of the planet.
One of the characteristics of the optimal design of built environments are the
dimensions of comfort (physical, psychological and sociocultural). They are controlled
by environmental factors such as light, colours, noise or thermohigrometric variables.
All these affect the welfare and satisfaction people (users or workers and clients in
work environments). In this paper a methodology for Experiential ergo-chromatic
design of industrial environments is proposed. The methodology integrates the
chromatic dimension through experience design to achieve the user comfort. This is a
new dimension for industrial projects where is essential to take into account not only
technological factors but also the aspects and characteristics for encouraging the
harmony between people and the environment through the management of
environmental chromatic aspectst.

Keywords: Ergo-chromatism; comfort; built environment; industrial environment;
experience design; industrial projects

DISENO EXPERIENCIAL ERGOCROMATICO PARA PROYECTOS INDUSTRIALES

El entorno construido ha sido creado para dar soporte a las actividades implicadas en
el desarrollo humano. Mejora la habitabilidad sobre el planeta a través de
construcciones industriales y urbanas con el objetivo de eliminar las dificultades
presentes por la adaptacion del ser humano al entorno natural. Una de las
caracteristicas del disefio 6ptimo de ambientes construidos son las dimensiones del
confort (fisica, psicolégica y sociocultural) controladas a través de los factores
ambientales como son iluminacion, cromatismo, ambiente sonoro o variables
termohigrométricas. Todos ellos afectan al bienestar y satisfaccion de las personas
(bien sean usuarios, o en ambientes laborales trabajadores o clientes). En el presente
trabajo se propone una metodologia para el disefio experiencial ergocromatico del
entorno construido de ambientes industriales, incluyendo el espacio de trabajo, de
forma que al integrar la dimension cromatica conducida desde el disefio de
experiencias, posibilite la fruicion y confort de los usuarios. Se pretende incorporar una
nueva dimensién en los proyectos de ambientes industriales, teniendo en cuenta
aspectos no exclusivamente tecnoldgicos, sino considerando en la fase de
conceptualizacion, una vertiente de disefio industrial que propicie una mayor armonia
entre persona y ambiente a través de la gestion de los aspectos cromaticos del
entorno.

Palabras clave: Ergocromatismo; confort; entorno construido; entorno industrial;
disenio experiencial; proyectos de ingenieria
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1. Introduccion

El entorno construido mejora la habitabilidad del ser humano sobre el planeta a través de
construcciones industriales y urbanas con el objetivo de eliminar las dificultades que
experimenta en su adaptacién al entorno natural.

Ha sido creado para dar soporte en el desarrollo de sus actividades y conforma la unién
optima entre el ecosistema, entorno natural y las distintas actividades industriales, agrarias,
maritimas, de transporte, etc. Esta representado por la forma en que se establecen, ordenan
y agrupan los componentes en un territorio de soporte determinado, como son: uso del
suelo, espacios verdes, espacios industriales, equipamiento, infraestructuras, edificios
industriales, puentes, etc. Este agrupamiento depende de la funcion a desarrollar por el
espacio, la cual estara determinada por un conjunto de actividades, requerimientos de los
procesos productivos, de la movilidad y las necesidades de los clientes o usuarios.

Las infraestructuras que han sido creadas a lo largo de la historia —urbanas, civiles o
industriales -, dedicadas a solucionar las necesidades implicitas en la organizacion funcional
del entorno segun el conjunto de actividades a llevar a cabo en el espacio, han estado
marcadas por el modo de vida de cada época y han influido ademas en el comportamiento
de las sociedades segun la configuracién caracteristica del entorno. Es por ello, que el
medio construido esta muy relacionado con el comportamiento humano, determinando o
condicionando la actuacion de los sujetos tanto individual como grupal, al constituir un
espacio de interaccion interpersonal dentro de un mismo ambiente. Ello determina que el
entorno construido forme parte de la cultura material (Blandy, 2003), es decir, el mismo no
esta fundamentado solamente por la forma, sino que posee cuestiones socio-culturales
relacionadas con cdmo elegimos vivir, producir, trabajar, viajar, estando inmersos sus
significados y valores en la manera en la que damos forma y gestionamos nuestro entorno,
es decir, caracterizados por lo que se denominan “EXPERIENCIAS”.

Por esta razon surge el interés en el proceso de disefio del entorno construido, donde el
requerimiento principal que permite conseguir la adaptacion optima del ser humano al
mismo es el confort, alcanzado a través de sus dimensiones caracteristicas (fisica,
psicolégica y sociocultural) controladas a través de los factores ambientales como son
iluminacién, cromatismo, ambiente sonoro o variables termohigrométricas entre otras. Todos
ellos afectan al bienestar y satisfaccion de las personas (bien sean usuarios, o en ambientes
laborales trabajadores o clientes).

En el presente trabajo se propone una metodologia para el disefio experiencial
ergocromatico del entorno construido de ambientes industriales, incluyendo en el mismo el
espacio de trabajo, de forma que al integrar la dimension cromatica conducida desde el
disefio de experiencias, posibilite la fruicion y confort de los usuarios. Se pretende incorporar
una nueva dimensiéon en los proyectos de ambientes industriales, teniendo en cuenta
aspectos no exclusivamente tecnoldgicos, sino considerando en la fase de concepcion y
disefio, una vertiente de disefio industrial que propicie una mayor armonia entre persona y
ambiente a través de la gestion de los aspectos cromaticos del entorno.

2. Disefio y configuracién del entorno construido

La configuracién de los diferentes ambientes segun el disefio de sus elementos determina el
conjunto de caracteristicas y significados orientados fundamentalmente a la correcta
realizacion de las funciones prioritarias para lo cual fue concebido el espacio (arquitectura y
urbanismo Industrial); esta configuracion afecta positiva y negativamente en la conducta,
salud, sensaciones, estado de animo o el modo de proceder e interactuar tanto con el propio
entorno, como con las personas y los elementos que lo componen. Dicha configuracién es
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explotada por los proyectistas e ingenieros para fomentar la aceptacién por parte de la los
usuarios y la sociedad de sus concepciones y modificaciones del entorno natural.

Los resultados de la interaccidén positiva o negativa estan fuertemente relacionados con la
forma en que fue disefiado y construido el entorno, por lo que es importante a la hora de
concebirlo, evaluar de forma rigurosa aquellos parametros que con su adecuada
incorporacion, sean capaces de modificar los espacios afectando positivamente a los
individuos que habitan y realizan cualquier tipo de actividad en él, es decir, creando confort
en las personas que entran en interaccion con dicho entorno.

El resultado del disefio del entorno construido esta fuertemente ligado a los procesos
cognitivos de los usuarios: percepcion, interpretacién y experiencia pasada; determinan qué
configuracion externa e interna del entorno sera necesaria llevar a cabo a partir de la
combinacion de ciertos parametros. En ambientes interiores coinciden de forma general con
iluminacién, cromatismo, ambiente sonoro y variables termohigrométricas, que en
combinacion con los elementos materiales, determinan el conjunto de caracteristicas que
hacen de la habitabilidad de los individuos un espacio confortable. Los materiales,
mobiliario, ruido, luz, color, privacidad, calidad del aire, temperatura, distribucion espacial,
vistas, elementos naturales, espacios abiertos, etc. son algunos ejemplos que pueden ser
considerados como requerimientos en el diseno de ambientes interiores.

Estas soluciones establecidas del entorno construido en las configuraciones formales
exterior e interior determinan la Experiencia del Usuario provocando en él un conjunto
experiencial completo formado por sensacion, respuesta emocional, sentimiento, valoracion
reflexiva y satisfaccion. Estas ultimas coinciden con la secuencia cognitiva desde que el
procesador perceptual es activado hasta que el cerebro manda los estimulos necesarios
para la activacion del procesador motor que permite la realizacion material de accion. Esta
secuencia de procesos cognitivos es motivada por la insercion del sujeto en la construccion,
marcara la aceptabilidad o rechazo a la interaccién individual y grupal con el espacio y es la
que sera necesario tener en cuenta en el proceso de disefio.

Dentro de este proceso de diseno, es importante diferenciar los entornos no laborales y
laborales. Los ultimos presentan un inconveniente principal ligado a los parametros
mencionados y su configuracion para la creacion de nuevos espacios esta sujeta a
limitaciones, es decir, requieren configuraciones especiales para adaptarse a los
requerimientos de la ergonomia, seguridad y salud ocupacional. Por esta razén habra que
tomar con especial interés el proceso de disefio, con metodologias que tengan en cuenta
estas limitaciones y que permitan a su vez provocar experiencias en los trabajadores que
fomenten el bienestar, la calidad del trabajo y la confortabilidad en el contexto laboral.

En este trabajo se toma como ambito de estudio el color. Dentro del campo de la ergonomia
ocupacional orientada al disefio del entorno construido (Heller, 2004; INSHT, 2014; WIU,
2014), es necesario distinguir tres ambitos de estudio cromatico: (1) el color como propiedad
del mensaje sensorial, (2) como componente de la comunicacién en el puesto de trabajo y
(3) como factor subjetivo de confort en el disefio experiencial del entorno.

Por lo que escogiendo el color como parametro de configuracion y la experiencia que
provoca el mismo segun las teorias de referencia que se describiran a continuacién, en este
trabajo presenta una metodologia para facilitar el disefio experiencial ergocromatico del
entorno labora interior.

2.1. Ergocromatismo y psicologia del color como requerimiento de confort en
entornos industriales

Las bases cientificas del ergocromatismo se recogen en la denominada psicologia del color,
que analiza el efecto del color en la percepcién y la conducta humana. A partir de los
estudios de Johann Wolfgang von Goethe (1810) en los cuales describi6 como el color
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ademas de ser un fendmeno optico y fisioldgico dependiente de la luz y la materia, también
esta sujeto a la percepcion del individuo. Esto implica que una gran parte de las sensaciones
ofrecidas por la diferencia cromatica de los objetos y el ambiente quedan caracterizadas por
un factor subjetivo. A partir de estudios de Goethe otros autores desarrollan las teorias de la
psicologia del color. En concreto, Eva Heller (2004) estudia de forma completa como afectan
los colores a los sentimientos y a la razén humana. En sus estudios describe los “colores
psicolégicos” asignando a cada combinacion de trivarianza (parametros que definen la
tonalidad, o matiz) y saturacién (cantidad de luz blanca), los significados que la sociedad da
a cada color segun las emociones y sensaciones surgidas en el proceso de percepcion.
Otros autores han continuado los estudios de Goethe y Heller. Diferenciando distintas lineas
de investigacion y sectores de actividad, pueden encontrarse trabajos relacionados con los
procesos cognitivos que evaluan el efecto que supone las diferencias cromaticas en las
actividades cerebrales o en la memoria a corto plazo y su efecto en la realizacion de tareas,
hasta las preferencias individuales que puede tener cada persona dependiendo del entorno
social al que pertenezca (Barrick, 2002; Dijkstraa, 2008; Elliot, 2009).

Dentro del entorno laboral, el ergocromatismo ocupacional (Ergolab, 2014) es una rama de
la ergonomia que estudia la aplicacion del color en base a los conocimientos del campo de
la psico-fisiologia y la ergonomia con el objetivo de crear entornos construidos y ambientes
de trabajo acordes con las percepciones humanas y contextos socioculturales, para
asegurar el confort, la salud y seguridad en el trabajo, aumentar la eficiencia de la
produccién, mejorar la usabilidad y maximizar la satisfaccién de los trabajadores, usuarios y
ciudadanos. Actualmente existen gran variedad de estudios e investigaciones a cerca del
color en el entorno construido y su influencia en el individuo, entre los que cabe destacar los
estudios de Coles (2008) en el ambito de la arquitectura o (Mahmoud, 2012; Miller, 2014) en
relaciéon a los ambientes de trabajo (confort del trabajador, productividad o experiencia
sensorial).

Figura 1. Modelo de disefio ergocromatico y principios de percepcién articulados por ErgLab.

Motivacion

2 Usuario g

£ i 5, i

3 2 Hombre gg s

‘% ga Puesto de J § - .
trabajo

|

Nota: Aplicacién de diferentes los principios de psicologia del color para la realizaciéon de disefios con el objetivo
de modificar los factores perceptuales del mensaje visual en el individuo.

Las aportaciones y estudios con mas aproximacién hacia el ergocromatismo ocupacional
y del entorno construido son los desarrollados por “Ergolab” (2014), organizacion italiana
dedicada a disefiar mobiliario ergondmico y configuracién de ambientes interiores. Ergolab
ha introducido con éxito el concepto ergocromatico aplicandolo a espacios de trabajo como
oficinas, industrias y sector salud, tomando como base la normativa y las tendencias
cromaticas existentes. Sobre todo, tiene en cuenta la variacion de la percepcion de un
entorno usando escala cromatica como muestra la figura 1. En la figura 2 pueden apreciarse
alguna de las soluciones desarrolladas por la organizacion.
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Figura 2. Ejemplo de espacio industrial en entorno trabajo (Ergolab, 2014)

Por otra parte, existen distintos trabajos de investigacién sobre disefio ergocromatico del
producto (Maestre, 2012; Cobaleda, 2011; Huertas, 2013); en ellos se definen las bases
tedricas y se proponen metodologias acordes a una correcta aplicacion del ergocromatismo
en el disefo de productos. Partiendo de las propuestas recogidas en ellos, en el presente
trabajo se formula una nueva metodologia de disefio experiencial ergocromatico aplicable a
los entornos construidos y ambientes ocupacionales, y se concreta en un caso de estudio
para su validacion aplicada en el disefio de una construccion industrial y del espacio de
trabajo de un concesionario de automoviles.

2.2. Confort experiencial como requerimiento de disefio en entornos industriales

Existen varias definiciones de confort. Slater en 1985 define el confort como un estado
placentero de armonia fisioldgica, psicoldgica y fisica entre el sujeto y su entorno. Richards
en 1980 lo define como el estado de una persona que involucra una sensacion de bienestar
subjetivo, en reaccién a un entorno o situacion. Al contrario, en el ambito laboral el confort
es la sensacién indiferente hacia el ambiente que debe lograr el trabajador para realizar
correctamente la tarea. A pesar de las diferentes definiciones, son ampliamente aceptadas
las siguientes afirmaciones (Looze, 2003): el confort es una construccién de caracter
personal subjetivamente definido, se ve afectado por diversos factores clasificados en
fisicos, fisiolégicos y psicolégicos y es una reaccion con provocada por el medio.

En cuanto a los diferentes tipos de confort los trabajos publicados llegan a varias
conclusiones. Kolcaba (2003): confort fisico, confort psiquico (internos al sujero), confort
ambiental promovido por el ambiente en interaccion con el individuo (olor, color, paisaje,
luz, temperatura) y confort sociocultural, que depende del entorno social interpersonal
generado por la interaccion entre individuos (familia, relaciones sociales, rituales, etc.)

Para este trabajo, el término de confort se traslada a un nivel superior proponiendo el
término Confort experiencial que hara referencia al estado fisico y mental en el cual el
individuo expresa su sensacion ante el medio ambiente circundante (Maestre, 2012).

En el presente trabajo, se toma la teoria del confort junto a la teoria de la psicologia del color
como bases de conocimiento para la propuesta metodoldgica; los aspectos cromaticos del
entorno y los distintos tipos de confort se aplicaran dentro de la teoria del disefio
experiencial para potenciar su uso en los entornos construidos. Las motivaciones recaen en
que el color afecta de manera notable en el estado animico de las personas por lo que se
definen dentro de la metodologia propuesta de diseno experiencial, como uno de los
factores prioritarios en el disefio del entorno con el objetivo de mejorar la interaccién con el
medio, la actividad grupal y el rendimiento en el trabajo potenciando el confort experiencial a
través de los parametros cromaticos del ambiente
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3. Metodologia para el disefio experiencial ergocromatico: aplicaciones en el
entorno industrial construido

En el contexto de los proyectos de disefio de construcciones e instalaciones industriales, el
disefio ergocromatico se lleva a cabo a través de la configuracién global de la Arquitectura
Industrial del exterior del edificio y del disefio de interior. Un paradigma emergente en este
ambito es el disefio experiencial ergocromatico, es decir, la creacion de diferentes
experiencias a partir de la percepcion e interactuacién con el color.

Esta destinado a disefar un conjunto de experiencia que a través del cromatismo del
ambiente, provocar en el usuario un conjunto de sensaciones, emociones, juicios,
expectativas, es decir, controlar todos los elementos de la interaccion usuario-contexto para
crear la mayor sensacion de confort en el sujeto (D'Hertefelt, Kankainen, Arhippainen y
Tahti, Bjerén o Nielsen & Norman Group son algunos investigadores y desarrolladores
relevantes en el alcance del disefio experiencial de productos y ambientes alejandose de la
concepcion de las limitaciones que suponen los enfoques tradicionales del disefio de
productos convencionales).

En la metodologia que se propone en el presente trabajo, se articulan sinérgicamente las
ventajas del disefio experiencial, junto a las posibilidades de confort experiencial de
ergocromatismo (Maestre, 2012). La propuesta se articula en el conjunto de etapas
mostraras en la tabla 1 que toman como base trabajos precedentes (Ergolab, 2014;
Cobaleda, afo; Maestre, 2012; Huertas, 2012; Heras, 2014). En los siguientes apartados se
describen cada una de ellas y a modo didactico, aplicaremos en cada etapa un ejemplo
explicativo a través de un caso de estudio realizado consistente en el disefio ergocromatico
experiencial de un concesionario de una empresa automovilista.

Tabla 1. Etapas del disefio experiencial ergocromético

Fase

E1: Analisis del ambito experiencial

E2: Definicion de las experiencias
ergocromaticas

E3: Seleccion y clasificacion de las
experiencias

E4: Disefo de las experiencias
ergocromaticas

E5: Disefo tecnolégico del modelo
3D base

E6: Materializacion y disefio de
detalle del entorno construido

E7: Validacion de disefio experiencia

Resultados

Requerimientos ergocromaticos: usuarios + identidad
corporativa

Listado de experiencias a evocar en el entorno construido
Conjunto de proovedores y generadores de experiencia

segun el tipo activa/pasiva; inmersién/absorcion;
implicacion/evocacion

Matriz de disefo experiencia:Médulos estratégicos y
parametros de disefio ergocromatico detallados

Modelo virtual 3D y de realidad aumentada

Alternativas de disefio materializado en el modelo virtual

Disefio final

4.1. ETAPA |: Andlisis y elicitacion de los ambitos experienciales para su proyeccion
en el disefio ergocromatico del espacio industrial construido.

En esta primera etapa se recopilan todos los requerimientos necesarios referidos al
ambiente exterior e interior (factores ambientales, sociales y culturales) y el tipo de
experiencia que los usuarios y trabajadores desean tener en el puesto de trabajo para
garantizar su integracién y compatibilidad con el entorno, ademas de ser estudiada la
imagen corporativa de la marca para la posterior adaptacion del disefio cromatico a la
misma.
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La investigacion sobre las experiencias para el caso de estudio del concesionario, determiné
a partir de los cuestionarios basados en el diferencial semantico (se muestra en la figura 3
uno de ellos) disefados para el entorno especifico, la actividad correspondiente y la marca
automovilistica, que los ambitos experienciales generales deberian ser: (1) Experiencia de
comportamiento profesional y responsable, (2) Experiencia de realizacion profesional, (3)
Experiencia de interaccion dinamica y no mondétona y (4) Experiencia ambiental confortable
y de calidad.

Figura 3. Cuestionarios para el andlisis de los ambitos experienciales

Comprensivo & i i i Intolerable

Placentero __ ; Desagradable

Actual __ : Pasado
Organizado _ _ Desordenado
Racional __ i | i ¢ i ___Emocional
Lo Maduro
Informal
Liberal
Compllcado___E___?___i___i______:___Slmple
Coloido__ i _i i i i ___Descolorido
T Débil
Indeciso
Riesgoso
Anticuado
Cédlido__ Frio
Cuidado __ Descuidado
Ordinano__ Delicado
Comodo__ i i i 1 : i Incémodo
Subconscientd Dominante N : Sumiso

4.2. ETAPA |I: Caracterizacion de las experiencias a efectos de disefio ergocromatico.

Una vez obtenidos los ambitos experienciales relevantes para la empresa y trabajadores, se
procede a concretar los ambitos experienciales, esto es, caracterizar de forma detallada los
tipos de experiencias a activar en los usuarios a través de la configuracion del entorno que
se llevara a cabo en las etapas posteriores. Considerando el marco de disefio industrial
experiencial afectivo (Norman, 2012), se realiz6é un estudio a partir del cual se obtuvo como
resultado el conjunto de términos emocionales y afectivos que podran ser relacionados con
dichas experiencias, los cuales que seran objeto de estudio para ser evocados por los
requerimientos cromaticos del entorno. Es decir, se definen qué tipos de reacciones
cognitivas provocara la experiencia seleccionada en el sujeto. Para el caso de estudio
presentado, estos términos fueron agrupados por afinidad para la definicién de cada una de
las experiencias y son mostrados en la tabla 2.

Tabla 2. Clasificaciéon de las emociones obtenidas en cuatro experiencias

Tipo de experiencia Caracteristicas de la experiencia
1 Experiencia motivante, de Motivacién, Complicidad, Dinamismo, Jovialidad, Estimulacion,
crecimiento personal, Alegria, Felicidad, Entusiasmo, llusién, Positividad, Optimismo
dinamico-positiva
2 Experiencia de ambiente Paz, Seguridad, Estabilidad, Confianza, Relajaciéon, Comodidad,
confortable y de calidad Sosiego, Tranquilidad, Confort, Armonia, Bienestar, Concentracién
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3 Experiencia de profesionalidad Profesionalidad, Satisfaccion, Responsabilidad, Compafierismo,
y comportamiento responsable  Organizacién, Unién, Compromiso, Flexibilidad, Limpieza, Amistad

4 Experiencia laboral dinamicay Creatividad, Aventura, Pasion, Vitalidad Emocion, Diversion,
no monotona Curiosidad

4.3. ETAPA IlI: Clasificacidon de las experiencias objeto de disefio ergocromatico.

En la etapa lll y partiendo de las experiencias caracterizadas por las reacciones cognitivas
resultado de la etapa anterior, se procede a clasificarlas en atencién a la forma en que el
trabajador, cliente o usuario las construye en interaccion con el entorno. Este proceso se
lleva a cabo a partir de la teoria del disefio experiencial, donde cada una se define a través
de una clasificacion que coincide con el proceso de como el usuario construye su
experiencia (Pine, 1999; Cobadela, 2011). Se explica sintéticamente a continuacion.

El usuario puede construir su experiencia (Pine, 1999; Cobadela, 2011) con una
participacion activa (el sujeto configura la experiencia segun sus preferencias, por ejemplo
un trabajador configurando el modo interaccion con el medio, en concreto con el modo de
visualizacién de la interfaz de un panel de control mas acorde para él) o pasiva (al sujeto se
le facilitan el conjunto de indicios que crean la experiencia sin opcidon de modificacién, por
ejemplo flechas e indicacién de caminos de recorrido con diferentes colores segun destino
en un hospital); materializandose en el entorno por absorcidn (experiencia generada en el
sujeto al ser atraido por la saliencia de las caracteristicas del entorno construido), o por
inmersién (en un concesionario de coches, las experiencias que los clientes experimentan
cuando les incorporan al espacio donde se muestran los posibles coches en venta), ademas
de forma complementaria por evocacion en el entorno (la que construye el usuario o
trabajador sin intencionalidad en base a las experiencias anteriores que le evoca) o por
implicacion de una nueva experiencia activa (en base a las demandas, requerimientos de
la tarea, o estados de curiosidad que suscita el sujeto construye la experiencia
intencionadamente).

Figura 4. Tipos de experiencias

ABSORCION

PASIVA
AACION

EVOCACION ACTIVA

INMERSION

Para conseguir clasificar y conocer el tipo de experiencia se requiere un analisis de la
usabilidad de los procesos de trabajo y del conjunto de actividades que se llevan a cabo en
las instalaciones industriales.

El analisis de usabilidad del concesionario de automéviles dio como resultado la sintesis
mostrada en la tabla 3. Los datos muestran la clasificacion de las experiencias
seleccionadas por los trabajadores del concesionario asi como el lugar donde se llevaran a
cabo, siendo este ultimo el que sera objeto de redisefio ergocromatico (exposicion-tienda y
taller)
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Tabla 3. Clasificacién de las experiencias e identificacién de lugares a efectos de disefio

ergocromatico

EXPERIENCIA SELECCIONADA CLASIFICACION/L’UGAR DE
ACTIVACION
1 Experiencia motivante, de Pasiva, inmersion, evocacion
crecimiento personal, dinamico- L - tall
positiva ugar. tatler
2 Experiencia de ambiente Pasiva, inmersion, evocacion

confortable y de calidad ) S
Lugar: exposicion, tienda

3 Experiencia de profesionalidad y  Activa, absorcion, implicacion

comportamiento responsable Lugar: Taller

4  Experiencia laboral dinamica y Activa, absorcion, implicacion

no monoétona C
Lugar: exposicién, tienda

4.4. ETAPA IV: Disefio experiencial ergocromaético

Partiendo de las experiencias caracterizadas, clasificadas y localizadas, es necesario
seleccionar el conjunto de factores que seran aplicados al disefio del lugar y entorno
industrial para activar las mismas. Es decir, las experiencias estaran vinculadas a un
conjunto de parametros ambientales del entorno que seran los encargados de activar los
procesos cognitivos especificos en el usuario y provocar dicha experiencia. Estos factores
segun la teoria de disefio experiencial son denominados proveedores y generadores (y
corresponden con los elementos del entorno y sus caracteristicas: por ejemplo disefio
interior, materiales o color).

En el caso de estudio presentado en este trabajo al tener orientaciéon ergocromatica, se han
elegido los siguientes proveedores y generadores relacionados con el mensaje sensorial del
color: LUZ, COLOR, MATERIAL Y TEXTURA. La combinacion de los mismos dara como
resultado las distintas configuraciones de experiencia, por lo que habra que seleccionarlos
de forma eficiente con el objetivo de activar las experiencias esperadas por los usuarios.

Cuando los proveedores y generadores activan las experiencias, provocan en el sujeto la
secuencia cognitiva mencionada con anterioridad, es decir, la construccion de la experiencia
engloba una serie de estados internos del usuario que marcaran diferentes niveles de
implicacion con el contexto: sensacion, emocién, pensamiento reflexivo, comportamiento y
relacién; en su conjunto componen los Mddulos Experienciales Estratégicos (MEE) que
indicaran qué tipo de estado cognitivo determinan las experiencias psicoafectiva en el
sujeto.

En conclusién, para definir cada experiencia (1) de forma completa sera necesario
concretar: proveedores y generadores (2) y Mddulos experienciales Estratégicos (3). Para
ello, la metodologia propone el disefio de dos matrices: Tridimensional de Requerimientos
de Disefio y Bidimensional del Ciclo de Vida de la Experiencia. Las mismas son una
herramienta que facilita la transformacién de la experiencia en los parametros de disefio
ergocromatico del entorno.

Las dos matrices pueden apreciarse en la figura 5; las mismas son un ejemplo de aplicacion
y desarrollo de la experiencia “realizacién profesional” en el concesionario de automoviles.

En la parte izquierda, la Matriz Tridimensional de Requerimientos de Disefio define las
experiencias que queremos conseguir (columna central, verde claro), los proveedores y
generadores de esas experiencias en color verde oscuro (es decir, los requerimientos o
caracteristicas del entorno necesarios para activarlas) y los Mddulos Experienciales

651



19th International Congress on Project Management and Engineering
Granada, 15-17th July 2015

Estratégicos (MEE) en naranja, que corresponderan la etapa de la secuencia cognitiva
evocada en el sujeto.

En la segunda matriz, situada en la parte derecha de la figura 5, representa los Médulos
Experienciales Estratégicos (MEE) relacionados con los proveedores de experiencia, y
describe el ciclo de vida de la experiencia (Pine, 1999; Cobaleda, 2011) descrito por la
teoria de disefio experiencial (fase | de atraccidon que coincide con la activacion o inicio de la
experiencia; fase Il de compromiso que coincide con la ejecucién de la experiencia y fase Il
de conclusion que sera el cierre o la finalizacion de la experiencia. La fase IV corresponde
con la extension, es decir, cuando el usuario ha experimentado la experiencia anteriormente,
puede recordar los resultados de la misma y distingue su aceptacion o rechazo a volver a
experimentarlia).

Figura 5. Matrices de construccion de experiencia “realizacion profesional”

EUETELY compromise FXTITNETE extension
3 // N -
L“‘-_ / -—) — H —_ -
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™~ L—1 . 5_—] = R a1 ; 5—3 = . _‘S bt
| ] SEY¥NSIFTEYNSE ¥ NS § ¥ o
A 3¥P3SE B3I s 2 B3I 2 Y3
[ 1
o\‘-—-_, // Sensaclones \/ \/ i
/
\\\ /// Sem,tiwaﬁntcgf v vV =\/ v v v
O "4 Pensamdentos v
@] o | Actuncionest ]
‘""-.___ﬁ /
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La matriz anterior indica como realizar el disefio del entorno. La relacién entre Proveedores
de Experiencia (en este caso requerimientos ergocromaticos de luz, color, material y textura)
con cada uno los Modulos Experienciales Estratégicos MEE (sensaciones, emociones,
pensamientos reflexivos, comportamientos y relaciones que evoca dicha experiencia)
permite controlar el confort generado en el individuo.

4.5. ETAPA V: Disefio tecnolégico

Para trasladar la seleccién ergocromatica a los elementos del entorno, se procede a realizar
el diseno tecnoldgico del contexto. Se lleva a cabo un modelo virtual 3D que para el caso de
estudio corresponde con una reconstruccion del taller real objeto de redisefio, y esta
constituido por la construccion industrial, instalaciones (diferentes zonas segun funcion:
taller, area de descanso/recuperacion, expositores y venta) y el mobiliario y elementos que
componen el entorno. Se muestra en la figura 6 el contexto del taller.
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Figura 6. Disefio del modelo 3D Proveniente del disefio técnico

4.6. ETAPA VI: Disefio ergocromatico

En esta etapa las experiencias definidas se introducen en el disefio los resultados de las
Matrices de Construccion de Experiencia (figura 5) a través de los proveedores de
experiencia, es decir, en modelo virtual quedan reflejados los parametros de disefio
ergocromatico completos (color, iluminacién, materiales y texturas).

Para llevar a cabo el proceso de seleccion adecuada del mensaje sensorial del color para
evocar las experiencias seleccionadas, es necesario realizar un estudio a través de la teoria
de la psicologia del color. Como se explicé en apartados precedentes, existen un conjunto
de investigaciones que determinan qué colores y sus combinaciones generan en el usuario
el conjunto de Moddulos Experienciales Estratégicos MEE (sensaciones, emociones,
pensamientos reflexivos, comportamientos y relaciones).

Para el caso de estudio y como se indicé en la etapa | de la metodologia, fue necesario
estudiar los colores corporativos principales de la marca (en este caso, gris plata y el rojo).
Se ha optado en este caso por elegir los dos colores de la marca, ademas de la gama
cromatica complementaria a los mismos (verde) y sus dos analogos (verde-azulado; verde-
amarillento). Complementando a los anteriores, en cada entorno se incluyen colores
especificos puntuales para crear las experiencias del usuario seleccionadas. Los resultados
corresponden a de la definicion de la experiencia y su evocacién con el ergocromatismo se
muestran en la figura 7.

Figura 7. Seleccién de combinaciones cromaticas

rmonia Tranquilizador Seguridad Dinamismo  Ojetividad

L H —
_— | S— - =
4.7. RESULTADOS

En general, los resultados del disefio del entorno construido industrial en la actualidad solo
tienen en cuenta los aspectos de seguridad industrial y salud e higiene en el trabajo por
prescripcion de los reglamentos. Uno de los aspectos que no suelen ser considerados son
los aspectos psicoafectivos de los trabajadores, clientes y usuarios.La metodologia
propuesta aplicada al contexto del concesionario de automoéviles del caso de estudio, ha
permitido analizar e incorporar al disefio de la construccién industrial aquellos elementos
necesarios. En la figura 8 se presenta una de las experiencias descritas en detalle. La figura
muestra la localizacion de la experiencia Motivante, de crecimiento personal, dindmico-
positivo, proveedores de experiencia necesarios para su activacion, resultados de los
modulos experienciales en el trabajador (sensaciones, sentimientos, etc.), requerimientos
ergocromaticos y los resultados negativos indirectamente evitados.
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Figura 8. Definicién de la experiencia Realizacién profesional

OBJETIVO: REALIZACION PROFESIONAL RESULTADOS ENTORNO

Localizacién entorno construido: taller

Experiencia disefiada: Motivante, de crecimiento peronal, dinamico-positiva
Clasificacion experiencia: Pasiva, inmersion, evocacion

Parametros de disefio de la experiencia: motivacion, responsabilidad,
autonomia, autoestima, iniciativa, identidad y entidad del entorno/tarea
Resultados médulos experimentales:

- sensaciones: confort experiencial: positividad, ambiente

- sentimientos: identidad personal, personalizacion,

- pensamientos: coordinacién, apoyo, refuerzo

- actuaciones: mejora continua de la practica, aumento de la productividad
- relaciones: organizacion y estrategia colectiva de roles concretos y
espacio ordenado

Generadores de experiencia: (factores cromaticos)

1. CONCENTRADORES (general)

Blanco: exactitud, ideal, honradez, comienzo,

Azul: desarrollo, armonia, confianza

Verde: util, fertilidad=productividad, tolerancia, vivacidad

(aspectos negativos de frialdad y distancia del azul y el verde son contrarrestados
con zonas puntuales de rojo)

2. ESTIMULANTES (puntual)
Rojo (puntual): energia, razén, valor, control, motivacion
(aspectos negativos son rebajados con
la combinacién de sus complementarios)
Armonia Tranquilizador Seguridad Dinamismo  Ojetividad
Combinaciones de generadores y resultados:

(tipo y cantidad)
Estudios psicologia del color (Goethe, Eller) — o —

Resultados negativos indirectamente evitados*: monotonia, sindrome de Burnout (modificacién de los factores de riesgo
relativos al puesto de trabajo)

(*el color es tomado como otro de los muchos factores que hay que incluir para cumplir esta premisa: ruido, ritmo de trabajo,
distribucion de la jornada, tipo de tarea, tiempos de recuperacion, organizacion, etc... )

Por ultimo, la figura 9 muestra el entorno virtual disefiado para el taller.

Figura 9: Resultados del disefio ergocromatico para taller mecanico

5. Conclusiones

En el presente articulo se propone una metodologia para el diseio experiencial
ergocromatico del entorno construido (E.l.), incluyendo el espacio de trabajo, de forma que
al integrar en la arquitectura industrial la dimension cromatica, conducida desde el disefio de
experiencias, posibilite la fruicién y confort de los usuarios, trabajadores y clientes. Se ha
incorporado una nueva dimension en los proyectos del entorno construido y de ambientes
ocupacionales, teniendo en cuenta aspectos no exclusivamente tecnolégicos, considerando
en la fase de concepcién una vertiente de disefio industrial que propicie una mayor armonia
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entre persona y ambiente en las dimensiones del confort (fisica, psicolégica, vy
sociocultural). El enfoque propuesto permite reforzar desde la dimensién semantica el
cumplimiento de los requerimientos del proyecto establecidos a partir del branding, cultura
corporativa, principios ergonédmicos y macroergonémicos, a partir de la evocacion de
experiencias ergocromaticas que permitan al usuario y trabajador percibir su interaccion con
el entorno ocupacional como positiva y confortable.
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