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Resumen

La Casa que Habla es un museo transmedia que parte de un metaverso y talleres
presenciales para resguardar la memoria de los objetos que poseemos a partir del
disefio sostenible. Involucra a la comunidad en la consciencia sobre el impacto
ambiental de sus habitos de consumo y la disposicion de los residuos soélidos
voluminosos, generando cuidado del medio ambiente desde la preservacion y reldso
de muebles de madera y otros materiales factibles de reldso que han pasado de
generacion en generacion en las familias. El proyecto se enmarca en una de las aristas
de la sostenibilidad: el disefio sostenible, iniciativa que también ha venido tomando
fuerza en el contexto de las economias circulares o verdes. El punto de partida es el
modelo de negocio de Lurdes, Grupo MLP S.A.S, propiedad de la familia Merino
Palacio, y en sus mas de 30 anos de experiencia en los temas de relso y restauracion
de muebles. En este texto podra encontrar el punto de partida e investigaciones con
usuario desde un proyecto transmedia para generar consciencia ambiental.

Palabras clave: transmedia, museo, metaverso, cultura material, consciencia
ambiental, historias familiares, economia circular, relso de muebles, reldso de
residuos solidos voluminosos.

Abstract

The Talking House is a transmedia museum that starts from a metaverse and face-to-face
workshops to safeguard the memory of the objects we own based on sustainable design. It
involves the community in raising awareness of the environmental impact of their
consumption habits and disposal of bulky solid waste, generating care for the environment
from the conservation and reuse of wooden furniture and other feasible reuse materials
that have gone from generation to generation in families. The project is part of one of the
pillars of sustainability: sustainable design, an initiative that has also been gaining strength
in the context of circular or green economies. The starting point is the business model of
Lurdes, Grupo MLP S.A.S, owned by the Merino Palacio family, and its more than 30 years
of experience in the areas of furniture reuse and restoration. In this text you can find the
starting point and user research for a transmedia project to generate environmental
awareness.

Keywords: transmedia, museum, metaverse, material culture, environmental awareness,
family stories, circular economy, furniture reuse, bulky solid waste reuse.



1. Descripcion general

1.1. Contexto
Lurdes: Tres décadas de compromiso con la restauracion

Lurdes es una empresa familiar con mas de
treinta anos de experiencia que pretende
concientizar! mediante la transformaciény la
recuperacion de muebles, e impulsada, a su
vez, en una propuesta de economia circular.

Estd liderada por los esposos Luis Javier
Merino y Maria Lourdes Palacio (ver imagen
1) y sus hijos Luis Felipe y Juan Pablo. Desde
su creacion en 1989, su principal apuesta
esta enfocada en convertir los muebles en
piezas de arte Unicas, gracias al apoyo de 12
artesanos y expertos en ebanisteria, tapiceria
y pintura.

Imagen 1. Lurdes muestra las telas con las
que hace las restauraciones.

Actualmente, Lurdes recupera muebles de la basura y los restaura como accién de
reuso, alargando la vida util de los objetos que otros desecharon. Va a la disposicion
de residuos solidos voluminosos? de Emvarias Grupo EPM y rescata piezas Unicas
gue convierte en obras de arte. Ademas, cuenta con tres lineas de negocios: una
tienda en linea, un laboratorio-taller para la restauracién de muebles y asesorias en
economia circular.

Para contar la historia y evolucion de la marca se escribié el libro Retso: Vida en los
objetos, que narra las vivencias familiares en torno a los objetos de la casa.

En la familia la unidad de negocio se constituyé como Grupo MLP S. A.S*en 2019y se
decidié incluir el rediso como razén de ser de la compania. Adema3s, se registré ante la
Superintendencia de Industriay Comercio el nombre comercial Lurdes, simplificando
el nombre de la madre para darle fuerza a las gestiones de mercadeo.

' En el caso de nuestro proyecto usaremos la palabra consciencia (con sc) como la capacidad del ser humano para
percibir la realidad y reconocerse en ella. Porque la conciencia hace referencia al conocimiento moral de lo que esta
bieny lo que esta mal, y nuestra pretension no es juzgar.

2 Los muebles desechados a la basura reciben esta categoria dentro de la clasificacién de residuos de Emvarias
Grupo EPM.

3 Grupo MLP es la razon social de la familia Merino Palacio; las siglas hacen referencia al nombre de la gufa y luz del
grupo, la madre: Maria Lourdes Palacio.



En sintesis, en Lurdes se condensa un universo de tres décadas de compromiso,
dedicacion y entrega al mundo de los muebles, la restauracion, el hogar, el disefio de
interiores y las historias detras de los objetos.

Es a partir de esa historia familiar que nace La Casa que Habla, como una manera de
expandir el universo del disefio sostenible mas alla del modelo de negocio tradicional
de Lurdes y acercar a las personas a una experiencia museistica en la que puedan
conocer mas sobre el retso de muebles, sus posibilidades y la importancia que ello
tiene para un mundo que, con urgencia, nos hace un llamado al cuidado de la
naturalezay de los ecosistemas, y a la optimizacion de recursos.

1.2. Descripcion general de la idea central y la necesidad (Sinopsis de la estrategia)
Buscamos impulsar la conciencia ciudadana del reuso y el disefo sostenible de
muebles con la creacion de La Casa que Habla, un museo transmedia para resguardar
la memoria a partir del diseno sostenible e involucrar a la comunidad en la
consciencia sobre el impacto ambiental de sus habitos de consumo y la disposicién de
los residuos soélidos voluminosos.

Nuestro proyecto se enmarca en una de las aristas de la sostenibilidad: el diseno
sostenible. Se trata de una iniciativa que también ha venido tomando fuerza en el
contexto de las economias circulares o verdes, y a eso es precisamente a lo que se
dedica la familia Merino Palacio hace mas de 30 anos, en el redso y la restauracion de
muebles.

Lo anterior se ve plasmado en una experiencia museistica que pretende brindar una
experiencia transmedia y sensorial en la que los usuarios adquieran un conocimiento
que les permita convertirse en replicadores del mensaje de disefio sostenible de
Lurdes y sus aliados, para hacer del hogar un nucleo central en el reliso de muebles, y
propiciar espacios ludicos en la agenda local, al igual que la apropiacion de la
consciencia sobre la restauraciéon y su impacto positivo, y fomentar conversaciones y
reflexiones alrededor del disefio sostenible a partir del arte performativo.

¢Como lo queremos lograr? Planteamos un marco de trabajo circular en el que
partimos de la ya mencionada propuesta de diseno sostenible para llegar a suscitar
una conciencia colectiva para que los usuarios no tiren sus muebles a la basura, sino
gue reconozcan el potencial reutilizable de estos, y se conviertan en agentes de
cambio. Nuestro proyecto se apalanca en tres pilares: la cultura material, la
conciencia ambiental y el arte como agilizador social.

En la cultura material abordamos el artefacto desde dos vertientes de su
funcionalidad: la aplicada y la estética, porque entendemos que no solo se tratade la
reformay restauracion de un mueble, sino también de cdémo a partir de dicho proceso
el artefacto recuperay repotencia su valor dentro del hogar.



La conciencia ambiental también es otro de los conceptos claves de nuestro
proyecto, no solo porque es una dimension fundamental de la sostenibilidad, sino
también por la pertinencia de la teoria del cuidado. Nuestra intencion es abordar la
consciencia, con base en los referentes teoricos, desde los modos de consumo, el
impacto del disefio sostenible, el uso, el consumo medido y calculado, y la economia
circular.

Finalmente, también incluimos el concepto del arte como agilizador social para
reafirmar el caracter museistico del proyecto, reconociendo su valor performativo y
su rol como constructor de realidad, generador de critica social y canalizador de
sentimientos y emociones.

La Casa que Habla, entonces, pretende convertirse en el primer museo transmedia
de Colombia dedicado al retiso de muebles y el quinto museo digital del pais (véase el
capitulo con los antecedentes y el benchmarking mas adelante), en el que los
visitantes, a través de espacios fisicos y digitales, y redes sociales, podran no solo
vivir experiencias alrededor de esta propuesta, sino también convertirse en
replicadores del mensaje.

Se trata, en efecto, de un espacio que simula la casa tradicional de una familia
colombiana, solo que al ingresar, ya sea en el espacio fisico o en el entorno virtual,
ofrece, en cada uno de sus espacios, una posibilidad de expansion al aprendizaje
ancestral del cuidado del medio ambiente, a las experiencias del ser y el hacer, y ala
apreciacion del arte, todo esto materializado en conversaciones, talleres, foros y
recorridos, entre otras estrategias complementarias.

El proyecto esta dividido en varias fases para ser desarrollado en el marco de dos
anos:

e En el segundo semestre de 2022, se entregara la implementacién de una
primera temporada de La Casa que Habla, compuesta por un primer producto
viable con cuatro experiencias: la ventana, la puerta, el espejoy la sala.

e En 2023 se realizara la implementacion de la segunda temporada, compuesta
por los otros cinco espacios: el comedor, el patio, la alcoba, el cléset y la
cocina/café.

e En 2025 la tercera temporada esta encaminada a la creacion de una academia
de artes y oficios que sensibilice y eduque en economia circular y retso de
muebles que son residuos sélidos voluminosos.

1.3. Conceptos clave

Un proyecto vivo en los objetos, soportado en el diseio sostenible

La sostenibilidad no es una preocupacion nueva. Ya desde los anos setenta algunos
tedricos como el disenador Victor Papanek (1971) comenzaron a cuestionar el
creciente consumismo capitalista y a levantar la voz sobre la importancia de un
pensamiento mas critico en torno al cuidado de la naturaleza, la responsabilidad



social y el diseno de productos con beneficios reales para las personas y el medio
ambiente.

Este clamor, que partié de los circulos académicos, fue tomando poco a poco la fuerza
de una conversacidon mayor, que no tardd en expandirse a otras esferas sociales e
involucré a mas actores como el empresarial, el econémico vy, por supuesto, el
gubernamental.

En 1988 se cred el Grupo Intergubernamental de Expertos en Cambio Climatico; en
el ano 2000 se lanzaron los Objetivos del Milenio con la participacion de 192 paises
de la Organizacion de las Naciones Unidas y, desde 2012, |la agenda se volcd casi por
completo a los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible que marcan los grandes
anhelos de la humanidad para el afio 2030. Todos estos esfuerzos pusieron sobre la
mesa que la sostenibilidad era uno de los ejes mas importantes y determinantes para
el futuro de la sociedad.

Nuestro proyecto se enmarca en una de las muchas aristas de la sostenibilidad: el
disefo sostenible. Se trata de una iniciativa que también ha venido tomando fuerza
en el contexto de las economias circulares o verdes, y a eso es precisamente a lo que
se dedica Lurdes, una empresa con mas de 30 afos de experiencia en el redso y la
restauracion de muebles, y en la que la creacién de una consciencia colectiva del
disefo sostenible es una prioridad.

LURDES

D.-‘,Seﬁﬂ sostenible
Cultura Consciencia Arte como
material ambiental agilizador Social
Teoria del Performance (arte
Artefacto cuidado performatico)
Estético Aplicado Emociones del
valor del redso
T | f

Consciencia colectiva del
Disehic sostenible

Imagen 2. Diagrama de conceptos del disefio sostenible en Lurdes.



Ahora bien, teniendo en cuenta el diagrama anterior (Imagen 2), planteamos un
marco de trabajo circular en el que partimos de la propuesta de disefio sostenible de
Lurdes —que ya existe—, para auspiciar una consciencia colectiva del disefio
sostenible, es decir, queremos lograr que las personas (los usuarios finales del
proyecto) no tiren sus muebles a la basura, sino que reconozcan el potencial reutilizable
de estos, y se conviertan en agentes de cambio en la gran apuesta de la humanidad
que es la sostenibilidad.

Como ya se menciond, nuestro proyecto se apoya en tres pilares: la cultura material,
la conciencia ambiental y el arte como agilizador social.

En la cultura material abordamos el artefacto desde dos vertientes de su
funcionalidad: la aplicada y la estética, porque entendemos que no solo se tratade la
reforma y restauracion de un mueble (ver imagen 3), sino también de cémo a partir
de dicho proceso el artefacto recupera y repotencia su valor dentro del hogar, en
relacidon con su usuario, y sin descuidar el componente ornamental.

Imagen 3. Antes y después de la restauracion de Lurdes.

La conciencia ambiental, por su parte, es otro de los conceptos clave de nuestro
proyecto, no solo porque es una dimension fundamental de la sostenibilidad, sino
también desde los postulados de la teoria del cuidado, un enfoque que coincide con la
razon de ser de la marca Lurdes. Nuestra intencion es abordar dicha propuesta con
base en sus referentes tedricos, desde los modos de consumo, el impacto del disefio
sostenible, la consciencia de uso, el consumo medido y calculado, y la economia
circular.

Por dltimo, tomamos el concepto del arte como agilizador social por su valor
performativo y su rol como constructor de realidad, generador de critica social y
canalizador de sentimientos y emociones (ver imagen 4). En este aspecto también
nos apoyaremos en experiencias y referentes de artistas locales e internacionales
gue han aprovechado las instalaciones, happenings o performances para levantar una
voz de protesta o reflexidon en torno al disefio sostenible, el redso y la restauracion.
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Imagen 4. Fredy Alzate, Objeto apropiado, Exposicién Adosados, Museo de Antioquia, 2019.

De esta manera, aspiramos a convertirnos en un proyecto vivo que desencadene una
gran conversacion alrededor del disefio sostenible, para que las personas no solo
puedan vivir una experiencia transmedia, sino que también adquieran un
conocimiento que les permita convertirse en aliados y replicadores de nuestro
mensaje.

Con ello en mente, a continuaciéon presentamos un recorrido por el estado del arte de
estos conceptos centrales (disefio sostenible, cultura material, consciencia ambiental
y arte como agilizar social), lo que nos brinda unas bases sélidas y un campo de accién
claro para la estrategia que queremos materializar.

1.4. Hipétesis del proyecto

Impulsar una conciencia colectiva del retso, la restauracion y la sostenibilidad nos situa en
un nuevo momento donde el usuario, ademds de identificarse con el mundo de la economia
circular, también participa como productor o replicador del mensaje.

Para llegar a este momento partimos de una pregunta problematizadora: ;como
podemos cuestionarnos, desde el aspecto sensible, nuestra posicién en el mundo a
partir del disefio sostenible?

El desarrollo de los conceptos tedricos que abordamos a lo largo de este documento
nos permite identificar que, efectivamente, el tema del disefio sostenible no es nuevo,
pero lo que ha venido consoliddndose como un frente mas actual es el cambio en la
mentalidad de los usuarios, quienes han comenzado a preocuparse por aspectos
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como la obsolescencia programada, el cuidado y la cultura material de los objetos, los
impactos del cambio climatico en el medio ambiente, o las crecientes criticas al
consumismo y a la economia rapida del usar y tirar, entre otros aspectos.

De esta manera, desde Lurdes buscamos no solo guiar a las personas en un recorrido
por el disefo sostenible, sino situarlos en un aspecto especifico: la restauraciéon y
reliso de muebles, para que puedan conocer de primera mano los diferentes
escenarios que involucran estos procesos, los impactos positivos que tienen en el
entorno, su incidencia en el contexto de la economia circular y el modo cémo pueden
convertirse en participantes, agentes de cambio y replicadores del mensaje. Todo
esto para impulsar una conciencia colectiva de la sostenibilidad.

1.5. Justificacion

En materia de diseno sostenible hay esfuerzos, pero no son suficientes

Repensar, reducir, reutilizar, reparar, restaurar, remanufacturar, reproponer, reciclar
y recuperar son los verbos que se agrupan en la sigla 9R del desarrollo sostenible
pero, mas alld de ser verbos de tendencia en el argot actual, son también los
conceptos basicos de la economia circular, pues de acuerdo con el Ministerio de
Ambiente y Desarrollo Sostenible de Colombia (2018), buscan alargar la vida de los
productos que consumimos con el objetivo de originar menos residuos y, de esta
manera, disminuir el impacto en el medio ambiente.

Lurdes, por su misma razén de ser como empresa restauradora de muebles, no solo
se alinea con todas estas dindmicas de la economia circular y la sostenibilidad, sino
gue también aboga por ese cambio de mentalidad y de habitos que se esta viviendo
en el mundo entero. Y si bien nuestro proyecto le apunta a estos nueve verbos, para
efectos practicos hemos decidido priorizar los tres mas tangibles en el modelo actual
de la compafia: reutilizar, reparar y restaurar.

Sin embargo, antes de detenernos en ellos, es necesario primero hacer un recorrido
por el estado actual de las 9R (Imagen 5) en el mundo y en Colombia, asi como por el
de la industria del mueble, lo que nos permitira tener un mayor panorama de la
situacién y encontrar ese espacio en el que Lurdes puede lograr una mayor
contribucién en términos de sostenibilidad.
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Rechazar

Reducir Recuperar

Reutilizar ECONOM iA Reciclar
CIRCULAR
Reparar Redisefiar
Restaurar Remanufacturar

Imagen 5. Sostenibleosustentable.com. Las 9Rs.

La mas reciente edicion del Resale Report ThredUp, por ejemplo, sostiene que el
mercado de los objetos de segunda mano tiene la posibilidad de pasar de los 36
billones de ddlares en 2021, a los 77 billones en los préximos cinco afnos, una
tendencia que ha venido en aumento desde 2014, en comparacion con la oferta
tradicional (ThredUp, 2021).

Aunqgue una gran parte de estos indicadores se centra en la adquisicion de ropa, el
informe evidencia que hay, efectivamente, una voluntad colectiva por el redso en
términos generales. Por ejemplo, solo en Estados Unidos un 43 % de los clientes se
siente mas atraido e identificado con marcas que cuentan con una oferta de reuso, lo
gue ha motivado a las empresas a dar un giro en sus propuestas comerciales.

Todo esto apoyado, por supuesto, en los incentivos econémicos y en el disefio de
politicas que se lideran en este pais y que incluyen, nada mas por mencionar algunos
ejemplos, la reduccion de impuestos, el fomento al terreno de la moda circular, la
prohibiciéon de plasticos de un solo uso, o las multas por generacién de residuos.

En Latinoamérica también vemos avances. El mas reciente estudio Who Cares Who
Does?, liderado por el Centro de Estudios Kantar (2021), y especializado en las
acciones y actitudes de los consumidores frente al medio ambiente, muestra que el
compromiso ecoldgico de las personas sigue creciendo en la region, y cataloga esas
acciones de mitigacién en tres grandes segmentos.

Estan, por ejemplo, los Eco Active, que son personas preocupadas por las compras
sostenibles y que, de 2019 a 2021, pasaron del 15 al 22 por ciento. También estan los
Eco Considerers, que a pesar de demostrar una intencién ambiental, esta no se refleja
en sus acciones, y que ahora son el 40 por ciento de laregién. Y, finalmente, estan los
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Eco Dismissers, que no estan interesados en el medio ambiente, y que se han reducido
del 65 % al 47 % en los ultimos tres anos (Kantar, 2021, p. 3).

Todo esto parece coincidir con la importancia que han ganado los 17 Objetivos de
Desarrollo Sostenible en el continente, y que se refleja en un 22 % de la poblacion
preocupada por los temas de innovacion en la industria, y un 21 % interesados en la
producciéon y consumo responsable.

Estos indicadores se reflejan, a su vez, en marcas latinas cada vez mas
comprometidas con los asuntos medioambientales, especialmente para seguir
cautivando y potenciando el mercado de los eco active, que en la actualidad
representan mas de 12 mil millones de ddlares y podrian representar un 43 % de la
poblacion en 10 afios (Kantar, 2021, p. 6).

Ahora bien, al situarnos en un contexto mas cercano a nuestro objeto de estudio: los
muebles, encontramos que, segun indicadores de la Asociacion Mexicana de
Proveedores de la Industria Maderera y Mueblera (AMPIMM) México reporto en los
Ultimos anos un crecimiento del 22 % en la industria del mueble (Gonzalez, 2021),
destacandose como uno de los campos de mayor posicionamiento tras la pandemia.
Sin embargo, se trata de un estudio que se refiere, mayoritariamente, a las
exportaciones de muebles y materias primas, pero que no hace alusién directa al
porcentaje de restauracion o recuperacion en estos.

Y si se trata de Colombia, la situacién no es muy diferente. Un estudio sobre el sector
del mueble, liderado por la Cadmara de Comercio del Quindio (2021, p. 4), que se basa
en el World Furniture Outlook del Centro de Estudios Industriales, clasifica a
Colombia entre los 100 paises mas destacados para esta industria, y como uno de los
15 paises mas relevantes para la produccion.

Segun cifras del Dane, por ejemplo, ya desde 2019 las exportaciones de muebles con
destino a Europa habian alcanzado los 2.1 millones de délares, y ProColombia
registra unas 5484 empresas dedicadas a la fabricacién de muebles. Pero
nuevamente, estos datos se refieren, Unicamente, a los items de exportacion y
crecimiento econémico.

Entonces, ;dénde entra el tema del diseno sostenible en esta industria? La politica:
Colombia, carbono neutral, promovida por el Ministerio de Medio Ambiente y
Desarrollo Sostenible (2022), plantea el reto nacional de reducir en un 51 % las
emisiones de gases invernadero a 2030, ;como?, convirtiendo al pais en un lider en
temas de transicion energética, sembrando mas de 180 millones de arboles,
fortaleciendo el marco legal, protegiendo las areas maritimas y apostandole a la
educacion ambiental. Es decir; hay un reconocimiento del problema, pero una vez
mas el disefno sostenible no figura en los renglones principales.
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Solo al hacer un zoom en el contexto local, encontramos iniciativas como la estrategia
Hogares Sostenibles (EPM, 2019), liderada por EPM y la Corporacion Parque Arvi,
con la que se busca potenciar las actividades formativas en las familias del
departamento. Las tematicas de este programa, si bien estan centradas en temas de
gestion de residuos o cosechas de alimentos de manera amigable con el medio
ambiente, ya comienzan a hacer un esbozo de otros aspectos como el cuidado o la
restauracion de los muebles.

Si regresamos al estudio de Kantar (2021) encontramos datos concretos sobre
nuestro pais en materia de sostenibilidad con relacion a las empresas y los
consumidores. Por ejemplo, mientras en paises como Chile, Ecuador o México el
indice FMCG (Fast moving consumer goods, o bienes de consumo de alta rotacion),
muestra que se mantiene estable o ha crecido hasta en un 20 % después de la
pandemia, en otros como Colombia o Brasil este viene descendiendo, lo que
evidencia que en la nacién hay una mayor consciencia del reldso por parte de sus
habitantes (Kantar, 2021, p. 12).

Asi mismo, en materia de responsabilidad, el 37 por ciento de los colombianos esta
convencido de que los fabricantes son los actores que tiene que tener el compromiso
mas alto con mitigar el dano al medio ambiente, mientras que el 30 % es de los
consumidores, el 29 % de los gobiernos, y el 3 % de los minoristas (Kantar, 2021, p.
26).

En resumen, las tendencias mundiales nos muestran que nuestro proyecto se sitta en
dos sectores que cuentan con amplio potencial de desarrollo. Por un lado, es evidente
que, en el mundo, y en Colombia, hay un publico preocupado e interesado por el
redso que continla creciendo todos los dias, y que también hay una necesidad
identificada por parte de las empresas. Y, por otro lado, también es claro que la
industria del mueble en el pais es una de las de mayor proyeccién después de la
pandemia.

También evidenciamos que hay un compromiso nacional con la sostenibilidad y el
cuidado del medio ambiente; que ya se adelantan algunos esfuerzos al respecto, y
gue el consumo responsable es un mensaje que toma cada vez mas fuerza entre las
personas. Pero sigue sin ser suficiente.

Y ahi es donde sentimos que un proyecto como La Casa que Habla, que queremos
apalancar desde Lurdes, es una solida apuesta por (valga la redundancia) hablarle a
ese potencial 43 % de poblacién Eco Active que tendremos en 10 afos, y por
comenzar a impulsar el renglén del disefio sostenible, que si bien no es protagonista
en las grandes politicas nacionales de la economia circular, es fundamental para
ayudar a crear una consciencia colectiva de la sostenibilidad y el cuidado del medio
ambiente.
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1.6. Objetivos generales y especificos

Objetivo general
Aumento en la consciencia del reiso de muebles, a través de una experiencia
transmedia y de diseno sostenible.

Objetivos especificos

e Brindar unaexperiencia transmedia inmersiva en el metaverso donde los
usuarios se lleven un conocimiento que les permita convertirse en aliados y
replicadores del mensaje de diseno sostenible de Lurdes.

e Propiciar espacios interactivos en la agenda local donde los usuarios se
apropien de la consciencia sobre la restauracion de muebles y su impacto
positivo.

e Propiciar conversaciones y reflexiones alrededor del diseno sostenible desde
la restauracién de objetos.

1.7. Referentes teodricos sobre los conceptos

Diseio sostenible como punto de partida y de llegada

Como lo resefna en su libro Disefar para el mundo real, cuando apenas estaba
comenzado su carrera profesional en los anos 30, en Nueva York, el disenador
austriaco Victor Papanek (1977), recibid el encargo de disefar una radio de mesa
que, mas que responder a unas necesidades especificas de los usuarios, estaba
enfocada en las demandas de los accionistas de la empresa y en sus preocupaciones
financieras.

Desde alli, no solo comenzd a cuestionarse sobre las responsabilidades morales y
sociales de los disefadores, sino también sobre esa percepcion latente en la
industria, que pensaba que el abrigo y la alimentacion eran las Unicas necesidades del
ser humano.

“Durante mas o menos los primeros diez millones de afios hemos dado por sentada la
existencia del aire limpio y el agua limpia, pero hoy en dia el cuadro ha cambiado
drasticamente. Aunque son muy complejas las razones que han dado lugar al aire
envenenado que respiramos y a los rios y lagos contaminados, es preciso admitir que
el disenador industrial, y la industria en general, son corresponsables sin lugar a
dudas de esta detestable situacion”, comentaba sobre aquella anécdota (Papanek,
1977, p. 69).

De esta manera, ademas de evidenciar una vision muy adelantada para el momento,
también estabamos presenciando un primer acercamiento al concepto que, mas
tarde, se convertiria en insignia del recorrido académico y artistico de Victor
Papanek: el disefio sostenible.
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Vale la pena mencionar que estamos hablando de una época muy anterior a la
creacion de iniciativas como los Objetivos de Desarrollo Sostenible o la cumbre de
Rio de Janeiro de 1992 sobre el cuidado de la tierra, era un momento heredado de los
anos posteriores a la gran depresiéon de 1929 y de la segunda guerra mundial, cuando
habia un afan en la sociedad estadounidense de reconstruir la economia a partir de la
adquisicion de nuevos productos. Una idea a la que Papanek no se oponia del todo,
pero sobre la que manifestaba que se podia hacer mejor.

Lo que proponia el austriaco, entonces, era una mirada politica de la profesion del
disefio, que como lo resefia el periodista espafiol José Angel Montafiés (2019), para el
diario El Pais, situaba al disefador en un rol fundamental “para conseguir una
sociedad mas justa e igualitaria”. Por eso, no fue raro que conceptos como
sostenibilidad, consumismo y justicia social, que nos parecen nuevos, ya hicieran
parte del vocabulario de Papanek hace mas de 50 anos.

La tedrica en historia del disefo Alison J. Blake, actual directora de la Fundacion
Victor Papanek de Viena, destaca entre las contribuciones del artista el hecho de que
fue uno de los primeros en hablar del reuso, especialmente al abrir, en 1946, su
primer negocio: la Clinica del Diseno. Desde entonces, fue un férreo defensor de los
ideales anti corporativos, y siempre se mostré en contra de los objetos del usar y
tirar, como también se puede leer en Disefiar para el mundo real (Papanek, 1977): “Por
ello convendrd ir usando, cada vez mas, materiales biodegradables (osea, plasticos
que el suelo, el agua o el aire puedan absorber)” (p. 101).

Y en esta labor, Papanek no estaba solo, al contrario, estaba acompanado de unared
de intelectuales, arquitectos y disenadores que, como él, querian transformar Europa
y Estados Unidos, y llevaron su mensaje a otros terrenos.

Esas ensenanzas encuentran eco, hoy, en propuestas como las de Jason F. McLennan
(2004) vy su libro The Philosphy of Sustainable Design, cuando habla del fenédmeno
Greening the organization, o verdear la organizacion (p, 174), para referirse a las
tendencias actuales y al cambio de mentalidad en las empresas con respecto a la
sostenibilidad.

O en las de Michelle Hankinson y Amanda Breytenbach (2012), catedraticas
sudafricanas quienes, en su trabajo Barriers that impact on the implementation of
sustainable design, traen a colacidén un aspecto importante: el diseno del futuro.
“Ahora hay mucha evidencia de cémo la industria del disefio abraza el futuro con
apertura a los nuevos paradigmas y las maneras de pensar y hacer las cosas”, lo que
las autoras complementan al sefalar que, en la actualidad, el rol del disefiador es
crear el futuro, mantener la salud de la economia e intentar salvar el mundo.
(Breytenbach, 2012, p. 2).

Volviendo a Papanek, en su articulo Sustainable Design: a brief appraisal of its main
concepts, Martina Keitsch (2012) presenta una radiografia sobre como los
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planteamientos del austriaco calaron en l|la década del setenta y fueron
desarrollandose hasta conformar la vision actual del diseno sostenible, gracias a los
artistas y disenadores que también creyeron en este concepto.

Por ejemplo, después del cambio de visidén que tenian los objetos en los sesentas y
setentas, tan ligados al campo de la ingenieria, en la ola del disefo verde de los
ochenta el enfoque cambid a un diseno mas centrado al contexto de las personas.
“Las principales ideas aqui es que los intereses sociales y politicos de los actores
influencian su relacion con los productos, que esas relaciones dindmicas e
interacciones entre diseno y los multiples contextos socioculturales estaban para ser
exploradas metodolégicamente y para ser implementadas practicamente, y ese giro
influenciaria la produccion y los habitos de consumo” (p. 181), apunta Keitsch (2012).

Todo este panorama, segun la autora, también sirvidé para sustentar, ain mas, los
planteamientos iniciales de Papanek sobre el cuidado de la naturaleza, y la
responsabilidad moral y politica del disenador por enfocarse en crear productos con
beneficios reales para las personas y el medio ambiente (ver imagen 6).

Asi lo expresaba el disefiador, incluso criticando su propio libro impreso: “El disefo, si
ha de ser responsable ante la ecologia y responsable ante la sociedad, ha de ser
revolucionario y radical (ha de retornar a las raices) en el sentido mas exacto de la
palabra. Debe dedicarse al «principio del esfuerzo minimo» de la naturaleza, en otras
palabras, a un inventario minimo orientado a una diversidad maxima. O sea, hacer un
maximo sirviéndose de un minimo. Lo cual significa consumir menos, utilizar las cosas
durante mas tiempo, reciclar los materiales, y, posiblemente, no desperdiciar papel
editando libros como este” (Papanek, 1977, p. 327).

Imagen 6. Restauracién de madera por Lurdes.

Quizas por estas opiniones, tan visionarias para el momento que vivimos en la
actualidad, no fue extrano que Victor Papanek sea considerado como uno de los
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padres del ecodisefo, justamente por “incorporar criterios ambientales y de
sostenibilidad en la fase de concepciéon y desarrollo de cada producto”, como lo
referencian los disenadores Alba Marrero y Pablo Vigil (2021) en su articulo Victor
Papanek y ecodiseno.

Los autores no soélo reconocen esta contribucion visionaria y adelantada para su
época, sino que también la conectan directamente con el contexto actual y, de
manera especial, con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), que desde su
creacion en 2015, cuentan con un numeral especial sobre produccién y consumo
responsable, en el que se indica que una de las metas de la humanidad es “hacer méas
y mejor con menos, desvincular el crecimiento econdmico de la degradacion
medioambiental, aumentar la eficiencia de recursos y promover estilos de vida
sostenibles” (Naciones Unidas, 2015).

Estos, sin duda, son principios que cuestionan la cultura material en el contexto
actual, los modos de consumo y adquisicion, y el valor que le damos a los objetos
desde lo estético o lo funcional. Un concepto que también es fundamental para la
realizacion de este proyecto.

La cultura material desde la consciencia de consumo

Para hablar de la cultura material debemos reconocer la historia del concepto de
cultura que se empieza a utilizar hacia 1.750, cuando en las lenguas romanicas y el
inglés se introdujo la palabra civilizaciéon, entendida como el conjunto de ideas,
creencias y conocimientos cientificos que buscan mejorar el progreso social del
hombre.

De ahi nos vamos a la antropologia que estudia las diferentes manifestaciones
culturales, morales y costumbres. En el texto Cultura y cultura material: aproximaciones
a los conceptos e inventarios epistemoldgicos, escrito por Ismael Sarmiento Ramirez
(2007), el autor cita “se contrapone la herencia social o tradicion a la herencia
biologica” (p.3). Esto significa que la cultura es toda la herencia que obtenemos desde
la misma sociedad, es esa herencia que tenemos de las creencias de los objetos, de los
espacios que se habitan y que, al mismo tiempo, determina la estructura de nuestras
vidas. Aqui aparece también lo material: artefactos, bienes, procesos técnicos y todas
sus costumbres.

Sarmiento (2007) establece que por la “cultura material se puede conocer el alma
humana”. El hombre, para poderse adaptar en el mundo, ha tenido que producir
diferentes objetos o elementos, pero es claro que si se hubiese enfocado solamente
€n su supervivencia y en satisfacer sus necesidades basicas, la cultura material sélo
se hubiera encargado en producir objetos y utensilios para mejorar la calidad de vida.
Sin embargo, las necesidades del ser humano son mucho mas profundas que un
objeto. Pues por la cultura, las cosas u objetos llegan a tener un valor para el hombre,
por lo que la cultura material refleja otras necesidades del ser humano. De ahi que
otras manifestaciones de la cultura, como lo son las obras de arte, instrumentos
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musicales, objetos rituales, etc., desarrollan otra parte importante dimensién, que es
su almay su sentir (p. 5).

Asi que, hablar de la cultura material es entrar a reconocer que la palabra cultura
implica hablar de aquellos objetos necesarios para la supervivencia de los seres
humanos y, por mas insignificantes que parezcan, cada objeto que usamos en
nuestros hogares como un vaso para beber agua, o una escoba que puede estar
presente en cualquier casa, encierra en si misma una historia de la realidad social del
ser humano, donde estan inmersos los comportamientos, los rituales y las normas
mas basicas y los sentimientos hacia esos objetos.

De igual modo, cuando ahondamos en este tema, encontramos que los humanos,
vamos creando su propia cultura material que se evidencia en lo tangible, como un
mueble o inmueble, sin embargo, también esta la cultura inmaterial que es todo lo
cultural, del legado de un grupo o de una sociedad, dénde nos podriamos referir al
patrimonio, pues el patrimonio es todo el conjunto de bienes materiales que pasa
como menciona Lina Constanza Beltran-Beltran (2012) en su texto El significado y
culturas de las regiones, articulacion de patrimonio cultural e inmaterial como impulso para
el desarrollo del ser humano, |a citada autora sefnala cémo la cultura material viene muy
conectada con el patrimonio, resaltando la importancia de que la sociedad genere
lazos con su territorio y esto se logra cuando se sienten identificados con el espacio, y
despertando en ellos un sentido de pertenencia por el lugar que habitan.

Por esto la importancia de reconocer el territorio y darle un significado cultural que
integren tanto los espacios naturales y culturales, convirtiéndose en pilares para
reconstruir tejidos sociales en los territorios.

Cuando hay una apropiacién por el patrimonio se pueden lograr grandes cosas a
través de la cultura para transformar un espacio, por ejemplo aqui en Medellin esta
Moravia, la comuna 4, este era el anterior basurero de la ciudad. Se inicié un trabajo
de reconocimiento del espacio y la comunidad empezé a tener sentido de
pertenencia por el mismo, lo cual permitié que hicieran cambios importantes y
también que reutilizaran la basura para crear arte con ella, es una comunidad que
sabe el valor del cuidado del medio ambiente y laimportancia del reuso.

Aqui hay un sentimiento y un patrimonio que cuidan, esto es una apreciacion propia.
Lina Constanza Beltran-Beltran (2012), dice en su texto “Esta forma de leer un
territorio desde su componente cultural como sistema, debe de llevar a estructurary
conservar que garanticen la sostenibilidad del patrimonio cultural (p.1).

Asi pues, el poder producir proyectos que involucren los recursos naturales, material
(que son aquellos objetos que podemos tocar y transformar) y lo inmaterial (que es el
patrimonio vivo, expresiones, saberes) para impulsar el desarrollo de una comunidad
y elevar su dignidad (Beltran-Beltran, 2012, p.2).
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El humano tiene una conexion muy fuerte con los objetos, tanto aquellos para
nuestro diario vivir, como aquellos espacios arquitecténicos que representan un
valor en nuestra historia. Podemos sintetizar el término cultura material, basados en
Herbet Baldus (1947) en su articulo Cultura material, en el que afirman que esta
representa la totalidad de bienes culturales que posee un pueblo para adornarse,
alimentarse y poder sobrevivir. A través de la historia nuestros antepasados crearon
estos objetos y con ellos una conexién y un significado simbolico, lo que hace que
cada objeto se convierta en patrimonio en su propia esencia, banado por la cultura
del individuo (p.2).

Ahora bien, el patrimonio, de acuerdo con la RAE (2001) es el conjunto de los bienes
propios de una persona o de una comunidad o institucion dénde encierra lo social,
econdmico, costumbres de un grupo de personas. De acuerdo con lo anterior,
podemos afirmar que, como seres culturalmente patrimoniales, deberiamos ser
conscientes de que el patrimonio no estd solo en aquellos objetos que han sido
suscitados para suplir las necesidades del ser humano. Es decir, los objetos producto
de la transformacién de las materias primas y, en consecuencia, debemos considerar
la naturaleza como el mas grande de los patrimonios, que han de pertenecer a todos.
Por esta razon, también es importante la creacidon de estrategias que se enfoquen en
lo ambiental, dado que somos un conjunto, y como seres vivos debemos entender y
conectarnos con la madre tierray con la importancia de su cuidado.

En la actualidad estamos viviendo un crecimiento exagerado de la poblacion vy, con
ella, el crecimiento de las diferentes necesidades de las personas. Esto demanda que,
constantemente, se estan elaborando nuevos productos para, supuestamente,
mejorar la calidad de vida, lo cual nos lleva a la necesidad de estar adquiriendo
objetos. Esto nos permite referirnos a Daniel Miller (2007), antropdlogo interesado
en el estudio de la relacion humana con las cosas y las consecuencias del consumo. En
uno de sus escritos, titulado EI consumo como cultura material, dice: “El consumo se
considera a menudo como la destruccion de la cultura material” (p.35). Lo que
podemos entender es que al tener esa mentalidad consumista, perdemos la cultura
de reutilizar, ya que lo material es lo tangible, aguel objeto que podemos tocar y lo
cultural es tener esa capacidad de consumir lo que es necesario. Asocia el
materialismo al consumismo que ve como un peligro tanto para la sociedad como
para el medio ambiente.

Por tanto, el consumismo se considera como algo malo, por el hecho de que entramos
a destruir lo que en verdad debemos conservar y proteger: el medio ambiente y los
recursos naturales.

Ahora bien, Juan Diego Sanin Maria (2005), en su tesis de grado Estética del consumo
configuracion de la cultura material, en uno de sus capitulos Cultura Material, habla de la
cultura de los ancestros, de como por medio de los objetos nos empiezan a conocer.
En el texto cita “Una piedra tallada, o paleolitico, nos aporta mucha informacién
sobre las necesidades de los primeros seres humanos: desenterrar raices, despellejar
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animales y raspar pellejos... nos hemos hecho una idea de quienes fueron nuestros
ancestros por los objetos que dejaron tras de si. Y asi sera para los arquedlogos del
futuro. Por nuestros objetos nos conoceran” (p. 45).

Los objetos se han transformado en algo tan comun para las personas que se le
[laman cosas, como si siempre hubieran estado ahi, como si fueran parte de la
naturaleza, como si estos se fueran a degradar y se olvida que son artificiales y que
tienen un poder sobre el ser humano porque afectan a cada individuo generando en
este algo positivo o negativo, llevando el consumismo al limite, despertando un deseo
de obtenerlo, probarlo, usarlo. Muchos objetos pasan de generacion en generacion,
ejemplo: el baul de la abuela que fue heredado, o el anillo, o un amuleto.

A grandes rasgos los objetos tienen doble existencia, lo que sony lo que hacemos con
ellos. Aqui surge el tema de reutilizar y reciclar. Antonio José Batlle Lathrop y Pedro
Alvarez Caselli (2019), en su investigaciéon Reparacion de objetos domésticos como
resistencia al disefio desechable, abordan los principios sobre el consumo y disefo
desechable. Los autores parten del principio de que todo objeto tiene una vida util y
el desechar y reemplazar los objetos cotidianos se convirtié en algo muy comun en
estas ultimas décadas.

En este contexto hablan de alargar la vida de los objetos, lo cual se puede lograr con
el mantenimiento y cuidado y tener presente el intercambio, la donacion, la
reutilizacion vy el reciclaje, y estas estrategias son fundamentales para poder llevar
una vida sostenible. Los objetos que constantemente estamos utilizando tiene un
desgaste o un ciclo de vida, pero lo que se debe entender es que eso no implica que ya
no pueda funcionar y re utilizarlo, en el texto el autor cita lo siguiente, “En relacion
con el diseno, la expansion de los objetos técnicos desarrollados para ser desechados
a corto plazo ha asignado a un sector productivo del que hace la disciplina, la cual
desde hace varios décadas ha estado alineada con principios de la obsolescencia
programada”(Caselli, 2019, p.68).

Todo esto nos hace reflexionar de que si seguimos consumiendo y desechando para
seguir activando la produccién de objetos y asi crear la necesidad de consumir, esto
aumenta la contaminacion y el dano al medio ambiente, como lo indica en la siguiente
cita “Las acciones realizadas para prolongar la vida de los objetos contribuye tanto al
cuidado del medio ambiente como a la conservacién a la cultura material” (p.3), Lo
gue es un llamado a crear consciencia sobre el consumo y de que los objetos en vez
de ser desechados, abandonados en lugares que afectan el medio ambiente pueden
ser reutilizables y alargar su vida y su uso.

Lurdes recoge estos planteamientos, puesto que busca suscitar conciencia sobre el
reuso, alargando la vida atil de los objetos, en estos casos los muebles. Buscamos
entender que el mueble que tenemos en nuestro hogar también es un patrimonio,
pues la madera de la que viene el mueble es de un arbol que se demord cien afnos en
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crecer y que no podemos ir desechando. Esta es una manera de mitigar el consumo
desmedido y trabajar por una mayor conciencia ambiental.

Reconocernos como parte del problema, establecer un marco de acciéon y
apostarle al componente educativo para crear conciencia ambiental

En el mundo vienen en crecimiento, durante los Ultimos afos, varios conceptos como
diseno verde, eco-diseno o negocios florecientes, entre todos estos se destaca, de
manera especial, uno que ha venido tomando fuerza en el dltimo quinquenio. Se [lama
Sistema B (2022), y se sustenta en el siguiente principio: no se trata de ser las
mejores empresas, sino de ser las empresas que necesita el mundo.

De hecho, el planteamiento va mucho mas all4, pues este movimiento busca “crear un
sistema econdmico inclusivo, equitativo y regenerativo para todas las personas y el
planeta” (ver imagen 7). Asi lo resefa el sitio web de esta iniciativa, una organizacion
sin animo de lucro que agrupa a las empresas y actores econémicos que quieren
incorporar en sus modelos de negocios los temas del bienestar social y cuidado del
medio ambiente.

|
TRABAJADORES MEDIO AMBIENTE

" Empresa -:-.

CLIENTES

Certificada

Imagen 7. Sistema B. Herramienta para medir y gestionar el impacto socioambiental.

Para Sophie Bernard (2018), autora del articulo Multidimensional Green Product
Design, iniciativas como estas se suscriben a uno de los principales fundamentos de la
consciencia ambiental, que es reconocernos como agentes contaminantes, pero con
la mentalidad de hacer parte del cambio.

En sus palabras: “durante el ciclo de vida de un producto la polucién es generada en
todas sus etapas: durante la extraccion de materiales, la produccion, el consumoy el
tratamiento que se le da al final. Sin embargo, muchos de estos impactos ambientales
son resultado de decisiones que se toman durante la fase del diseno, con las
elecciones de materiales, las tecnologias de produccién, la energia gastada o las
proyecciones de uso, durabilidad o reciclaje, es decir, en todas las dimensiones del
disefio”. (Bernard, 2018, p. 1184). Dicho reconocimiento, al mismo tiempo que sirve
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de punto de partida para la consolidacién de una consciencia ambiental, también
pone sobre la mesa un nuevo término, el de disenador ambiental.

Las disenadoras nordicas Malene Leerberg, Vibeke Riisbergy Joy Boutrup (2010), en
su trabajo Design responsibility and sustainable design as reflective practice: an
educational challenge, lo explican mas o menos de la siguiente manera que
procederemos a desglosar.

Hay un concepto de ciudadania ambiental, que es aquella que “reconoce que sus
propios comportamientos no siempre protegen los bienes publicos como el medio
ambiente” (Leerberg et al., 2010, p. 308). Pero adicional a esto, hay un nuevo rol enla
sociedad, el del disefador ambiental, que potencia ese cambio de mentalidad desde
los productos o servicios que crea, cuestionando la légica del consumo de la sociedad.

Es decir, que considera todos “los efectos del disefio y del ciclo de vida del producto,
que prueba ideas, considera otros escenarios y alternativas, evalia materiales y
procesos de manufactura, formas, funcionalidades y valores emocionales”(Leerberg
et al,, 2010, p. 1197), y que, en resumen, usa su conocimiento para sustentar un
diseno sostenible y amigable con el medio ambiente.

Lo logico seria pensar, entonces, que el siguiente paso para generar consciencia,
después de reconocernos como agentes contaminantes, es transitar hacia acciones
gue propendan por mitigar ese impacto, y es ahi donde, referenciando nuevamente a
Sophie Bernard, entra el disefador ambiental para propiciarlas (Leerberg et al., 2010,
p.1184).

Y, a partir de aqui, se desencadena un tercer elemento: el educativo. En este caso, las
nordicas se remiten a varios ejemplos que se estan aplicando en el mundo para crear
conciencia ambiental desde lo educativo, como por ejemplo, el curso en ética del
diseno de Parsons School of Design, en Nueva York, y que es impartido desde 1997
por Susan S. Sneazy, editora en jefe de la revista Metrépolis.

Al respecto, la docente describe asi esta iniciativa: “El curso es todo sobre
responsabilidad: con el planeta, con las regiones en las que vivimos, con la
comunidad, con la profesidn, con los clientes y con nosotros mismos” (Leerberg et al.,
2010, p. 307).

Y si analizamos este punto, nos damos cuenta que a lo que se refiere Sneazy no solo
es a la formacion de un disenador ambiental, sino a algo mas integrador, una vision
mas amplia de la sostenibilidad, “que abraza el diseio, la funcionalidad, la estéticay el
significado socio cultural” (Leerberg et al., 2010, p. 307). Iniciativas como estas se
repiten por todo el mundo, como el pregrado en Hombre y Bienestar, de la Academia
de Diseno de Eindhoven (Holanda), o los programas de disefo, desarrollo o moda
sostenible del Colegio Real de Artes de Londres, entre otros.
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Esa antesala nos permite evidenciar que, efectivamente, el diseno le da forma a
nuestras vidas en muchos niveles, y que los disefiadores, que han considerado todos
los impactos en sus procesos de creacion, han sido decisivos para la creacién de una
conciencia ambiental que cuestiona la l6gica actual del consumidor.

Conciencia ambiental desde el cuidado

La conciencia ambiental nos demuestra la importancia de cuidar: cuidar nuestro
planeta, que es el Unico que tenemos, y asi cuidarnos a nosotros mismos, para que
podamos restablecer el equilibrio que hemos perdido durante tantos anos de
maltrato desmedido.

Por esto, cuidar es un acto que nos pone en relacién con otros y mediante su llamado
con nuestro entorno y que nos permite llegar a ser y ayudar para que el otro sea, tal
como se enuncia en la Teoria del Cuidado de Jean Watson (1999). Esta teoria,
esencialmente en la enfermeria, expone que el cuidado es algo que va unido a las
practicas culturales, de esta manera se puede transmitir a otras personas de manera
vivencial. Los cuidados estan enmarcados a un lugar, a las costumbres, a las
necesidades de una poblacién y buscan una relacién ecuanime entre las poblaciones
y su medio ambiente, porque reconoce que una manera de cuidar de si es cuidar del
entorno que nos rodea (Urra et al., 2011, p. 18).

Esta teoria reconoce la importancia del cuidado de uno mismo, del otro, del medio
ambiente porque entiende que hacemos parte de un mismo proceso y que, en la
medida que podamos ayudar a vivir de manera armoniosa, ayudaremos a que la salud,
tanto fisica como emocional o mental de quienes nos circundan, sea mucho mejor.

La Teoria del Cuidado busca la satisfaccion de las necesidades, una relacion
equilibrada consigo mismo y con su medio ambiente (Urra et al., 2011, p. 14), porque
el dano a ese ambiente es un hecho que, tarde o temprano, repercutira sobre si
mismo o en las generaciones venideras

En esa relaciéon de cuidado con nuestro medio ambiente es importante considerar las
practicas erroneas aprendidas de generaciones atras sobre el trato de este. Es
evidente que nos ensenaron que el mundo es nuestro botadero de basuras, que las
qguebradas, rios, mares y bosques son lugares donde podemos deshacernos de todo
sin que nadie se de cuenta, olviddndonos que tantos anos de acumulamiento de
desechos y poca conciencia ambiental han causado la crisis medioambiental que
vivimos en la actualidad.

Por eso la importancia de aprender a reutilizar, de comprender que los objetos
dentro de nuestra cultura material no se deben desechar solo porque sufrieron algin
dafno o por el uso de los anos, y de valorar que estos se pueden restaurar para tener
una segunda versidon que comparta con nosotros mas momentos.

Esto nos hace pensar en el Kintsugi, la técnica milenaria japonesa que restaura
ceramicas valiosas uniéndose con oro. Esta técnica creada por la necesidad de no
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botar algo que es preciado, sino de encontrar la manera de volverla a la vida a pesar
de sus grietas y resaltar la hermosura del objeto que ha sido dafiado, pero gracias al
amor y su valor emocional, tiene una nueva versién de si mismo. Y es que es el
sentimiento el que permite que ese objeto alterado por el tiempo renazca mas
hermoso, porque sus fisuras dan muestra de que a pesar del dano, la historia persiste
en las moléculas que conforman a aquel objeto, una historia que es uUnica. Esas grietas
no deben ocultarse, sino al contrario, realzarse.

Tal como menciona la disenadora bogotana Valentina Cardenas (2018) en su trabajo
de grado Grietas estéticas y emocionales, la emocionalidad hace parte de esta técnica
milenaria y nos recuerda que al decidir restaurar un objeto lo hacemos por el apego
que tenemos a este, porque este artefacto hace parte de nuestras vidas, de nuestra
historia y por ese carino comprendemos que lo podemos reutilizar, darle una nueva
version. Nos genera una emocion intensa que perdura por esa relacion
objeto-persona (ver imagen 8).

Apego,
Reconstruccion,
Transformacion,
Cambio, Historia,
Grieta y Ruptura.

EMOCIONAL

Imagen 8. Grietas Estéticas y Emocionales, caracteristicas emocionales. Valentina Cdrdenas.

La reconstruccidn es otra parte emocional crucial dentro de Kintsugi, es tal como dice
su palabra, volver a construir algo que ya existia, pero que estaba destruido y de esta
manera se recobra ese valor perdido, esa emocién olvidada.

En su trabajo, Valentina menciona que “es importante entender, en términos de
investigacion, que el apego y la reconstruccion de objetos es la inspiracion inicial y
fundamental para la construccién de nuevos escenarios a través de la configuracién
de espacios mediante superficies” (Cardenas, 2018, p, 24), por esto la practica del
Kintsugi nos recuerda que en el centro de la restauracién habita el arte cobrando vida
nuevamente en los objetos, haciéndose parte viva de la vida de las personas,
cohabitando y sirviendo de espacio para la memoria y para el tributo de lo que
amamos, de lo que nuestros seres queridos nos legaron.

“No solo establecemos relaciones de utilidad con los objetos: a partir del uso que les
damos, se desencadenan una serie de acciones que construyen un vinculo mas
complejo con el usuario” (Batlle Lathrop & Alvarez Caselli, 2019, p. 3) Aspecto
mencionado por los autores chilenos Antonio José Batlle Lathrop, Pedro Alvarez
Caselli en su texto Reparaciéon de objetos domésticos como resistencia al disefio
desechable. Esta idea se nos presenta en consonancia con lo planteado desde el
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Kintsugi, gracias a la utilizacion de los objetos formamos un vinculo con ellos y esa
relaciéon la que nos impulsa a restaurarlo mediante un trabajo minucioso artistico que
vuelva a resaltar las formas, colores y texturas de aquel objeto y cobren nuevamente
vida los sentimientos que este artefacto producia en nosotros.

Cabe mencionar que los autores Batlle y Alvarez (2019) se enfocan en el término de
reparacion, término que tiene una gran distancia con la restauracioén. La reparacion
busca que el objeto danado vuelva a funcionar, sin embargo, la restauraciéon, aspecto
en el que Lurdes se enfoca, busca es un arte al propender por la esencia del artefacto,
conservary, en caso de ser necesario, revivir sus acabados.

Por eso, al alejarnos de ese concepto de vida util programada de la actualidad, la
restauracion permite extender el ciclo de vida de la pieza, invitdndonos a reevaluar el
desechar per se, a adquirir consciencia ambiental del reldso y a posibilitar que aquel
objeto resalte su belleza perdida mediante el manejo artistico de sus partes. Es asi
como el arte se convierte en agente vivo para transmitir, ademas de la historia del
individuo, la historia de la humanidad en el momento especifico en el que fue creado.

Conexion con el arte: un intercambio de ida y vuelta

El arte como agente vivo de la cultura evoca, provoca y convoca a honrar el pasado
desde lo objetual, relacional, inspiraciones y afectos. Desde alli nace la pregunta
;Puede el arte cambiar el mundo? (Aprill et al., 2005) La investigacion cooperativa de
Leadership for a Changing World, titulada con dicha premisay escrita por 10 artistas,
revela que “el arte puede honrar nuestro pasado al crear un registro de lo que hemos
hecho y crear ala vez un punto de apoyo en nuestro recorrido hacia el futuro” (p. 7)
Esta investigacion hace alusion a que, en las artes, estamos cada uno. Desde nuestra
manera, en una batalla contra la homogeneizacion, luchando por construir una nueva
percepcion de nosotros mismos. Es un espacio donde podemos “reflexionar juntos”
(Aprill et al., 2005, p. 7).

El arte puede honrar nuestro pasado al generar un registro de lo que hemos hechoy
producir a la vez un punto de apoyo en nuestro recorrido hacia el futuro. Al
restablecer el contexto, ya sea hablando de nuestra historia, contando nuestras
anécdotas o destacando nuestra comunidad (Aprill et al., 2005, p. 7).

Buscamos un espacio donde algo nuevo se pueda crear, apoyado “en la fuerza de las
historias de su comunidad, pero sin quedarse atrapada en ellas” (Aprill et al., 2005, p.
13). Ponerlas libres para convertir los objetos, a través del uso, en testimonios y
testigos de la vida doméstica, cotidiana, familiar, de una cultura y época.

Estos 10 autores senalan que existen relaciones dindmicas entre las artes, las
comunidades y los museos (Aprill et al., 2005, p. 19). En esa misma Linea Ricardo
Gonzalez-Garcia (2019)en su texto El giro educativo del arte como herramienta para la
transformacion social en los nuevos museos del siglo XXI hace referencia a que los
museos de hoy ponen nuevas situaciones de relacion entre el visitante y la obra
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expuesta que va de una “relacion intima y contemplativa, hasta una imbricaciéon
participativa dentro del contexto de museo, pasando por una difusion donde el
marketing se establece como canal idéneo para llegar a la masa social” (p. 201).

Es por eso que el arte comienza a adquirir un sentido pedagégico que cuenta, relatay
narra al publico que visita las exposiciones, es un museo “mas abierto al sentir de la
poblacion, al escuchar las demandas de su publico” (Gonzalez-Garcia, 2019, p. 201)
donde como lo expresa la investigacion cooperativa de Leadership for a Changing
World se puede “aprender de nuestras experiencias” (p. 20).

Buscamos estimular la rememoracion de los objetos en términos de arte, artesania,
memoria, historia y biografia. Porque como lo establecen los 10 artistas
investigadores “las artes creativas demostraron ser una poderosa herramienta de
transformacion, tanto para las comunidades como para los individuos que las
conforman” (Gonzalez-Garcia, 2019, p. 20).

Encontramos un nuevo vehiculo, a la luz de Leadership for a Changing World, el arte
desde una forma de “evocar la memoria para honrar el pasado y crear un futuro justo”
(Aprill et al., 2005, p. 21). Por eso Saioa Olmo (2018) en su investigacion TRANSART.
Transactions, Transferences and Transitions in Participatory Art establece que “el arte
como autoexpresion interior” (p. 325).

Olmo expone que la caracteristica trans del arte es la posibilidad que nos brinda de
intercambiar conocimientos, ideas, deseos, carencias, necesidades, materiales,
amores, aprecios, valores con otros seres o entornos (Olmo, 2018, p. 325) en un
contexto donde las historias cobran sentido y son el sentido mismo.

Para crear es necesario “cerrar la brecha entre el artista y el publico” (Olmo, 2018, p.
337), es decir ir mas alla del artista-productor y publico-consumidor. Olmo propone
un espacio entre lo real y loilusorio, “entre tu y yo, entre el yo y el contexto... entre lo
real y lo potencialmente posible, entre lo intencional y el inconsciente” (Olmo, 2018,
p. 348). Una propuesta donde el cuerpo del arte y artista pasa a ser un objeto digno
de exponer y contemplar.

Por otra parte, Susan Finley (2011) en Ecoaesthetics: Green Arts at the Intersection of
Education and Social Transformation nos invita a reconocer el distinto “sentido del
lugar desde los cinco sentidos de la vista, el oido, el olfato, el gusto para explicary
describir las experiencias humanas de siendo” (p. 305).

Segun Finley “amamos la naturaleza, por eso tratamos de plasmarla en el arte” (Finley,
2011, p. 305), por eso se nos hace sencillo colmarla de conceptos de amor, cuidado y
empatia por personas diversas y por sitios que son “hogar” (p. 308) como nuestro
planeta. Su cuidado y preservacion nos llevan a elevar a los sentimientos lo que pasa
por el arte.
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Para esta autora hay que abordar los problemas sociales, puntos de vista filoséficos,
sentimientos y experiencias mediante la creacién de una “representacion estética” (p.
310) Una pedagogia performativa y orientada a la accién “el cuerpo es el lugar del
conocimiento, del desempeno” (Finley, 2011, p. 311). El conocimiento se encuentra
en el cuerpo donde a través de los sentidos se experimenta y se adquiere
conocimiento cultural.

El cambio se efectia entre nosotros cuando “las experiencias del ser humano en
conexién con los demas y con el mundo de la naturaleza, y la responsabilidad de
conservar y restaurar nuestros entornos compartidos para las generaciones futuras”
(p. 309), como lo expresa Finley (2011).

El desafio estd en encontrar un enfoque humanista y relacional para combatir el
consumo material y la desigualdad social (Finley, 2011, p. 308). Impartir una
“ecopedagogia” que nos permita ser emocionales y criticos.

Es por eso que para la investigacion cooperativa de Leadership for a Changing World,
“atestiguar y sanar” ((Aprill et al., 2005, p. 22) son los hechos visibles que permiten
transformar desde el arte y estimular al publico a generar consciencia.

Historia, habitos y masas

:Qué entenderiamos por el concepto colectivo? Nos podriamos retornar al contexto
histérico, como lo menciona en Retorno a la consciencia colectiva del ser histérico
Walterio Barrio (2019), donde abarca el desconocimiento del sujeto histérico en el
comunismo y su reaccion de evolucién en el socialismo y capitalismo (p. 2). ¢Es decir
que un impacto colectivo parte de un pensamiento individual?

El texto es un espejo de la evolucidon de los habitos de una sociedad, enmarca el
sistema politico como un ejemplo de cémo se eleva su carencia de ldentidad
individual y colectiva. Esto lo podemos evidenciar gracias a la hipotesis de Walterio
Barrio (2021) en la que referencia a El Ocaso de las Revoluciones de Ortega y Gasset:
“una época es un repertorio de tendencias positivas y negativas, es un sistema de
agudezas y clarividencias unido un sistema de torpezas y cegueras... por ello, al
iniciarse un tiempo nuevo... una revolucién no es solo una barricada sino un nuevo
estado del espiritu del sujeto” (p.3).

Incorporandose a nuestro proyecto y el concepto de consciencia colectiva, quedaria
pensar que el contexto, la historia y hasta sus lideres son la base para que una
sociedad se modifique o evolucione (contrario a lo que afirmaba Max, sacar el cambio
del hombre) ;Sera pertinente pensar que el poder colectivo, en temas revolucionarios
e intrépidos, es el pilar para que lo que usemos sea una obligacién reusarlo? (Barrio,
2021, p.4).

Ya hemos analizado la consciencia colectiva desde la evolucion de una sociedad
gracias a la revolucion, y teniendo en cuenta la ultima pregunta, es claro verificar,
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seglin Emile Durkheim como se habla en el texto Aporte de Durkheim para la
sociologia de la educacién (Simbafna Gallardo et al., 2017), que la consciencia colectiva
también puede verse desde la consciencia socioldgica (p.4) para interpretarla como
una realidad social y cambiante, que agrupa las creencias y sentimientos comunes
construyendo un sistema que tiene vida propia, entonces asi podemos clarificar que
las consciencias colectivas se crean desde lo reactivo de una sociedad, buscando una
respuesta en comun que clarifique la verdad mas adaptable al problema/situacién del
momento.

Hilando el sistema de la consciencia colectiva un poco mas hacia lo educativo, que es
también lo que pretendemos hacer a través del proyecto, se puede decir que existe
un factor importante a tratar: la educacién moral, la encargada de ser la facilitadora
de la transformaciéon verdadera de la sociedad, ya que se apoya en la educacién
intelectual, el pensamiento racional y finalmente en una sociedad moral. Segun
Durkheim, este concepto permite la homogeneidad para el intercambio de los
individuos y su desprendimiento de una vida netamente mental para transformar
consciencias a un mundo transfigurado.

No sobra recalcar que esta consciencia colectiva debe nacer a partir de los
constructos tedricos metodolégicos por medio de la academia y la educacion
igualitaria. Asi es como pretendemos generar un verdadero impacto para la creacién
de la revolucién sobre nuestros temas de interés y comenzar la conversacién sobre la
verdadera consciencia colectiva gracias a nuestro proyecto.

1.8. Antecedentes y contexto

A continuacién, exhibimos una serie de autores junto a sus obras e investigaciones
que sustentan este proyecto desde la perspectiva de la estética, de la belleza, las
estructuras fisicas y la responsabilidad en el tema de la sostenibilidad.

Tabla 1. Antecedente, Waste Age: What can design do?

NOMBRE LUGAR
Waste Age: What can design do? The Design Museum, Londres.

FECHA
Desde octubre de 2021 a febrero de 2022.

NARRATIVA

;Como estadn actuando los disefnadores
frente a los dafos de la crisis
medioambiental? Mas de 300 objetos que
incluyen contribuciones de los artistas que
estan reinventando la relacién con los
desechos entre los que resaltamos:

- El disefador mexicano radicado en
Londres, Fernando Laposse, toma
materiales naturales y los transforma en
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piezas de disefio. Es conocido por su Imagen?.Totomoxtle Waste Age.

Totomoxtle, una chapa hecha de hojas de
maiz (ver imagen 9).

- Jane Atfield trae la Silla Infantil RCP2 (ver
imagen 10) que estd hecha de laminas
multicolores de plastico de alta densidad de
botellas que alguna vez contenian champu,
liquido para lavar platos o yogur. Las
botellas se recolectaron en puntos de
recoleccion comunitarios, se limpiarony se
astillaron para crear el asiento y patas,
presionando y calentando las astillas de
plastico para que se unieran.

- Aurora, una instalacion arquitecténica
disefiada por Mamou-Mani en asociacion
con la marca francesa de software de
disefio Dassault Systémes. Ocupa el atrio
del Museo del Disefio como parte de la
exposicion y presenta una estructura de
modulos impresos en 3D con un bioplastico
hecho de azucar fermentado Ilamado PLA,
que es aproximadamente un 80 por ciento
mas eficiente que el plastico a base de
petrdleo (ver imagen 11). El objetivo del
artista es mostrar la circularidad de los
materiales.

PREMISA Y PROPOSITO

;Como estan actuando los disenadores frente a los dafos de la crisis medioambiental?
Coincidiendo con la Conferencia de las Naciones Unidas sobre el Cambio Climatico
(COP26), el Museo del Disefio presenta una exposicion que muestra lo que el disefio
puede hacer para abordar el problema critico de los desechos y sus consecuencias
ambientales en todo el mundo.

CONSTRUCCION DEL MUNDO
Esta construido en un 100% en el mundo

EXTENSIONES
La exposicion parte del espacio fisico en

Londres a un libro que muestra cada unade
las piezas con apuntes de los artistas y el
curador. Tiene merchandising (una libreta
de apuntes, dos disefios de camisetas, tres
disefios de posters y 12 objetos pequefos
tipo recuerdos de la exposicion). También se
realizaron videos con temas sobre el retiso
y el reciclaje, algunos educativos y otros
publicitarios invitando a visitar el museo.

fisico, las piezas digitales reflejan lo que fue
la explosién, pero no son una extension. Sin
embargo, ha sido la muestra mas amplia de
objetos artisticos sustentables hasta el
momento.

ENLACE PARA VER EL CONTENIDO
https://designmuseum.org/exhibitions/waste-age-what-can-design-do
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Tabla 2. Antecedente, Vitra Design Museum Online.

NOMBRE
Vitra Design Museum Online.

LUGAR
Weil am Rhein, Alemania.

FECHA
Desde junio de 2016 alafecha.

NARRATIVA

La historia detras es la belleza del trabajo y
la durabilidad de estos muebles suizos,
dicen ser de esa nacionalidad por el pais de
origen de su dueno, pero son disenados en
todas partes del mundo y fabricados en
Alemania principalmente. Es la muestra en
linea de muebles conservados mas grande
del mundo (ver imagen 12 y 13). Lo que se
expone es un arduo trabajo de conservacion
para exposicion. No botan nada, los cuidan
como tesoro. Los exponen de manera
presencial y en espacial virtual, porque es
donde puedes ver su enorme coleccion. Se
destacan las obras:

- Silla (1945), de Charles y Ray Eames.

- Lounge Chair y otomana (1956), de
Charles y Ray Eames.

- Silla Wiggle side (1973), de Frank Gehry.

- Silla Ply-Chair (1989), de Jasper Morrison.
- Silla Panton (1999), de Verner Panton.

- Estanteria Kast (2005), de Maarten van
Severen.

- Silla Hal (2010), de Jasper Morrison.

o < Sofas i

e
Moo

Suchbegriff
Objekte
Designer

2145,1930-1932

5520 Elfo / Sofa aus der Serie Animali Do«
Hersteller
Objekityp “ 704 Molar Settee / Molar Sofa, 1969
Eigenschaften

Materialien Air Sofa, 1985
Themen
Fur Kinder
Highlights

P Anfibio, 1970
&

Meine Sammlung () Bocca / Marilyn, 1970

Daybed No. 5088, 1948
DE

Imagen 12. Bisqueda por categoria. Vitra Design Museum.

5520 Elfo / Sofa aus der Serie Animali

Der italienische Architekt, Designer und Theoretiker Andrea
Branzi entwarf 1984 mit seiner Frau Nicoletta Morozzi eine
Serie von Kleid ticken und Einrich &ind
mit dem Titel Animali Domestici (dt. Haustiere).' Sie gingen
von der Annahme aus, dass die immer weiter

Imagen 13. Vista de objeto. Vitra Design Museum.

PREMISA Y PROPOSITO

Mostrar mas de 7.000 objetos disefiados por grandes personalidades del disefo. La
premisa es que no tenian espacios fisicos de exposicion suficiente para hacerlo y montan
unas 4 exposiciones al afo, con eso se pierden un montén de articulos por mostrar y para

tenerlos siempre expuestos montaron un museo en linea.

EXTENSIONES

Esta es una extension del campus (asi es
como le dicen al espacio fisico del museo).
Alli hay versiones en miniatura de algunos
muebles para ahorrar espacio, hay a veces
exposiciones al aire libre y mas situaciones
para intentar mostrar la mayor cantidad de
muebles, pero que es imposible mostrar en
su totalidad en la presencialidad.

CONSTRUCCION DEL MUNDO

Vitra se fundé en Weil am Rhein, Alemania,
en 1950 por Willi Fehlbaum, el duefo de
una tienda de muebles. A lo largo de la
historia, que guardaban uno de cada diseno
nuevo. Luego fueron tantos que decidieron
abrir un museo.

ENLACE PARA VER EL CONTENIDO
https://collection.design-museum.de
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Tabla 3. Antecedente, The Hut Project de Jill Sigman.

NOMBRE LUGAR

The Hut Project de Jill Sigman Nueva York, Estados Unidos
FECHA

Desde 2009 hasta 2017

NARRATIVA

El proyecto se trata de 10 estructuras
temporales construidas a partir de
materiales reciclados, naturaleza y plantas.
A través de actividades como bailar, plantar
y servir té, explora el concepto de "hogar",
uno con Mmenos energiay mas basura.

Sus habilidades y cuidado en el uso de
materiales desechados para construir
estructuras, impresionan al publico
espectador. En uno de los videos se ve como
la artista mira hacia arriba, la luz que se
filtra a través de las paredes de plastico y se
complementa con su danza alrededor.

Las cabanas construidas y su ubicacién son:
- HUT #1 The Border, Brooklyn, New York.

- HUT #2 The Border, Brooklyn, New York.

- HUT #3 The Curtis R. Priem Experimental
Media and Performing Arts Center
(EMPAC) at Rensselaer Polytechnic
Institute, Troy, New York.

- HUT #4 The Border, Brooklyn, New York.

- HUT #5 The Border, Brooklyn, New York.

- HUT #6 The Norwegian Opera, Oslo,
Norway (ver imagen 14).

- HUT #7 Arts@Renaissance, Brooklyn,
New York.

- HUT #8 The Sheila C. Johnson Design
Center, Parsons The New School for Design,
Manhattan, New York (ver imagen 15).

- HUT #9 Godsbanen, Aarhus, Denmark.

- HUT #10 The John and Mable Ringling
Museum of Art, Sarasota, Florida (ver
imagen 16).

Imagen 16. HUT #10. Jill Sigman.

PREMISA Y PROPOSITO

Explora ideas sobre sostenibilidad, hogar, responsabilidad y cuestiona qué sucede
realmente con los desechos que generamos. La artista construye con la basura encontrada
alrededor del sitio y crea un habitat, un lugar para una gran cantidad de posibilidades.
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EXTENSIONES CONSTRUCCION DEL MUNDO

Tiene un libro publicado en 2017, de 312 | Mezcla danza, musica, performance, artes
paginas, titulado Ten Huts, donde la artista | visuales y arte en vivo para involucrarnos y
documenta las cabanas construidas. volver aimaginar nuestro entorno.

ENLACE PARA VER EL CONTENIDO
https://www.youtube.com/watch?v=z-5eGjbf51w

Anadlisis de los antecedentes y del contexto

Los antecedentes que acabamos de registrar, enfocados en lo tedrico, nos evidencian
que la pregunta sobre como los seres humanos estamos contribuyendo para que
nuestro planeta sea mas sustentable, es una inquietud que nos cuestiona desde hace
mucho tiempo.

Los artistas se han movilizado preguntandose y preguntando a los demas sobre como
sus actos afectan el ecosistema. De esta manera, estos museos, tanto virtuales como
presenciales, nos hacen perceptible que los sentidos son catalizadores de nuestras
emociones y la utilizacion de lo performativo nos demuestra el impacto que logra
entre quienes se vinculan con esta, no solo el artista sino también las personas que
entran en contacto con su obra.

Los tedricos que hemos abordado nos han mostrado que un tépico urgente de tratar
como lo es el caso de la conciencia ambiental, que requiere de un medio de expresién
gue genere impacto en los demas, que los haga pensar y cuestionar su rol como
cohabitantes de este mundo, y preguntarse qué tanto han aportado al bienestar del
ambiente. El arte se convierte en instrumento para que el diseno sostenible, la
conciencia ambiental y la cultura material sean vistos como agilizadores sociales;
porque permite transgredir el tiempo y el espacio inmoévil, generando en el
espectador un cambio de rol, convirtiéndolo en agente y parte de la obra.

En el caso de Colombia, mas especificamente Medellin y Bogota, hasta el momento
no se ha realizado una intervencion artistica de esta magnitud que busque mover las
fibras de los demas sobre el tema de sostenibilidad.

1.9. Metodologia de diseno

Para el desarrollo de nuestro proyecto de La Casa que Habla, nos planteamos como
meta la construccion de un museo interactivo y transmedia dedicado al reuso. Y, para
llegar a este fin, planteamos una ruta tradicional de disefio en la que contemplamos
antecedentes, conceptualizacion y prueba de esos conceptos, levantamiento de
arquetipos, un journey map para el usuario, diseno de experiencias y una parte de
implementacion y evaluaciéon que nos brindara un primer acercamiento a lo que
queriamos lograr.

En el punto 1.3 se puede conocer mas en la fundamentacion tedrica de este proyecto,
que se basa en los conceptos de cultura material, consciencia ambiental, teoria del
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cuidado y arte como agilizador social. Esos fundamentos, que luego ratificamos con
un estudio del arte (ver punto 1.7), nos permitieron ir afinando la propuesta del
museo transmedia.

En el punto 1.7, por ejemplo, explicamos como el concepto de arte como agilizador
social nos permitid, efectivamente, consolidar la idea de que lo que queriamos hacer
era precisamente un museo. Alli pudimos indagar propuestas similares de otros
paises y nos dimos cuenta que el nuestro seria el primero de Colombia dedicado a
esta tematica.

Esos primeros conceptos también nos permitieron encontrar tres arquetipos de
usuarios a los que queriamos enfocar el proyecto, segmentandolos en EcoActive, con
un alto compromiso por las compras sostenibles; los EcoConsiderers, que a pesar de
demostrar una intencion ambiental, esta no se refleja en sus acciones; y los
EcoDismissers, que no estan interesados en el medio ambiente. (ver punto 3.2).

Y luego testeamos estos arquetipos con la implementacion de unos prototipos en
baja y mediana fidelidad que realizamos con cerca de 12 usuarios de diferentes
grupos etarios, géneros, profesiones y procedencias. Lo que buscamos fue indagar en
sus comportamientos a medida que los realizamos, de manera que también
pudiéramos contrastar las afirmaciones de nuestro estudio y codmo encajaban en las
acciones de los EcoActives, EcoConsiderers o EcoDismissers. (Ver punto 6).

Con este ejercicio pudimos construir la narrativa (ver punto 2.3) y realizar un journey
map de lo que esperariamos que fuera la experiencia museistica, y que se puede
consultar en este mismo documento, en el apartado 4.1.

Finalmente, el punto 7 recoge la implementacién y evaluacion de nuestro proyecto,
que realizamos con dos experiencias (una fisica y una virtual), en la que participaron
32 personas. El espacio se realizo en las instalaciones del MediaLab de EAFIT, y conté
un taller de restauracion en el que los asistentes realizaron una herramienta manual
guiados por un artesano experto y una experiencia de realidad virtual con unas gafas
Meta Quest 2 con las que recorrieron una primera version del museo interactivo de

La Casa que Habla.

Las especificaciones tecnolégicas de como se realizd esta inmersion de realidad
virtual, asi como la evidencia audiovisual de la implementaciéon, también se
encuentran consignadas en este mismo capitulo.

Finalmente, recogimos la informacion, sistematizamos los datos, realizamos el
analisis y llegamos a unas conclusiones que compartimos con los lectores en este
mismo documento, y que nos muestran un futuro promisorio para este proyecto. En
los siguientes capitulos estan desplegados, en detalle, cada uno de los momentos que
acabamos de enumerar.
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2. Tratamiento / Universo narrativo
2.1.Slogan / Tagline / Premisa

Imagen 17. Slogan.

Uno de los conceptos en los que se fundamenta la propuesta de La Casa Que Habla es
el de la cultura material, que reconoce las dindmicas y relaciones de las personas
alrededor de los objetos con los que interactua en su cotidianidad, dotandolos de
significado, valor y memoria. Es una accién que realizamos en muchos de los espacios
y lugares que habitamos, pero que cobra mayor fuerza en nuestras casas, con los
diferentes artefactos que hacen parte de este entorno, y eso incluye, por supuesto, a
los muebles. Con esa premisa hemos adoptado como tagline o slogan la frase “Vida en
los objetos” (Ver imagen 17).

Pero...;qué tantos objetos poseemos y qué significan para nuestras vidas?, ;los
objetos que tenemos nos narran historias sobre nuestro paso por el universo?, ;por
gué los dotamos de vida? Hay tantas preguntas alrededor de nuestros objetos que,
por ese motivo, decidimos convertirlos en parte de nuestro slogan.

Y, como lo vemos a continuacion (Ver imagen 18), entendemos la casa como central
de recuerdos. Podemos ver que es en esa relacion sujeto-objeto donde el primero
dota al segundo de vida, lo personaliza, le otorga valor y sentimientos y, en ocasiones,
hasta nombres o personalidades. Es decir, le da un propdsito mas alla de lo funcional,
uno donde tiene la posibilidad de integrarlo a sus dinamicas, transformarlo,
adaptarlo, apropiarselo.

Habitado por:

Personas
Espacio: DR
La Casa -
I
|
Central de
recuerdos

Imagen 18. Ejemplificacion de los espacios y lo que lo habita.
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De esta manera, con esta frase no sélo reconocemos el vinculo que existe entre las
personas y sus objetos -en este caso los muebles-, sino que también elevamos y
exaltamos ese lazo, y les recordamos a nuestros usuarios que entendemos su manera
de relacionarse con las cosas, que respetamos esa simbiosis.

Al mismo tiempo, con este tag line también buscamos devolver el status que se
merecen los objetos dentro de la cultura material, apalancados por el proceso de la
economia circular y el retso (ver imagen 19). Asi, en La Casa que Habla, usuarios y
objetos tienen la misma importancia, se necesitan y existen gracias al otro.

CONSUMIDOR NECESIDAD BIEN
Sujeto
. — = Ergonomia/Recuer ———= | Bienestar +———— Decision
Objeto gonomia/Recuerdo
|—~ Muebles de la casa —= Restauracion 4’

Imagen 19. Consumidor, necesidad y bien.

Para comprender como los objetos tienen vida en La Casa que Habla. Se basa en una
relacion simbidtica (ver imagen 19) donde usuarios y objetos tienen la misma
importancia, se necesitan y existen gracias al otro.

2.2.Sinopsis de la narrativa

La casa de los suenos

Maria Lourdes se matriculd en la Escuela Superior de Artes, Unica institucion de la
ciudad de Medellin que contaba con el programa de disefio de interiores en los anos
80’s, no soblo para profundizar mas en ese campo, sino también con la intencién de
comenzar a configurar la casa de sus suenos, un lugar en el que pudiera responder
todos los interrogantes que se venian alojando en su mente desde pequefna y que
estaban relacionados con el mundo material de los hogares.

Desde su época de estudiante sus bocetos y proyectos ya evidenciaban algunas de
esas preguntas alrededor de los objetos, el disefio y suimportancia enrelacién con la
casa. De hecho, su trabajo de grado, fue catalogado como “adelantado para la época’,
ya apuntaba a una integracién con la sostenibilidad, el relso, la restauraciéon y la
transformaciéon de objetos dentro de este entorno. Es decir: no desechar las cosas,
sino intentar darles una nueva vida.
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Asi como para Maria Lourdes, para muchos la casa es un santuario; lugar de sustento
y de invitacién, entorno pacifico y de descanso, espacio de bienestar, donde
gueremos ser, estar, permanecer € interactuar.

Y es dentro de esa intimidad que nos ofrecen nuestras casas donde establecemos
muchas de las dinamicas propias de nuestras vidas, a veces con el resto de sus
habitantes y, en otros casos, con los objetos que las conforman, con los artefactos
que usamos, Yy con los ornamentos con las que las dotamos de caracter, de
personalidad, de vida.

No es gratuito que muchos de nosotros tengamos, dentro de ese “refugio”, otros
santuarios, lugares preferidos que nos brindan calma, paz, alegria o buenos
recuerdos. Una cobija especial, la cama heredada, el sofa en el que se descansa
después de un dia de trabajo, la cocina en la que se preparan con afecto los alimentos
para la familia, el comedor donde se comparte, el patio con sus plantas, la alcoba
donde se descansa.

La casa como central de recuerdos

Por eso no fue casualidad que en la vida de Maria Lourdes se uniera como companero
y socio, en 1989, Luis Javier Merino, un Administrador de Empresas de la
Universidad de Antioquia cuyo hobby era la ebanisteria. Fue asi como en ese mismo
ano, el joven entusiasta le di6 vida a su primer proyecto como emprendedor, llamado
Tienda del Mueble, la primera semilla de lo que mas tarde seria Lurdes, un negocio que
se preocupa por el aspecto estético de los muebles con la restauracion como eje
principal.

Al matrimonio Merino Palacio también llegaron sus hijos Luis Felipe y Juan Pablo, dos
personalidades diferentes, pero complementarias, que comenzaron a aportar al
crecimiento del negocio desde sus formaciones como comunicador y artista,
respectivamente.

Y, juntos, se dieron a la tarea de continuar aportando valor funcional y simbdlico en
los hogares, reconociendo el saber y la tradicion que habian cultivado en su familiay
a la que habian decidido dedicarse, y el rol que cumplian a la hora de ayudar a otras
personas a dotar sus objetos, a través de la restauracion, de simbolos, historias y
memoria, para que sus casas se convirtieran en centrales de recuerdos.

Pero una idea seguia pendiente, ahora no solo para Maria Lourdes, sino también para
toda la familia: ;dénde habia quedado la casa de los suenos de la madre, esa que se
habia planteado desde su época como delineante de arquitectura de la Escuela
Superior de Artes?

La vision de Maria Lourdes contemplaba, desde aquel entonces, un lugar que no fuera

estatico sino que invitara a ser visitado, que se expandiera, en el que cada lugar o
espacio ofreciera la oportunidad de vivir una experiencia significativa, en el que se
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pudiera crear con el otro, se construyera conocimiento para los otros a partir del
reusoy larestauracion.

Es en ese punto de la historia donde entra nuestro proyecto: La Casa Que Habla, una
integracion de la vision de Lurdes y el modelo de negocio de una empresa familiar del
renglon de la economia circular, elevada a experiencia museistica transmedia.

La Casa Que Habla es, efectivamente, un lugar que quiere contarnos la historia de
esta familia, pero también recordarnos que aunque cada persona tiene en la mente
una casa de sus suenos, en todos estos planes puede haber lugar para el retdso vy la
restauracion, la resignificacion de los objetos y la cultura material, el arte, y la
sostenibilidad.

Por eso la hemos pensado como el primer museo transmedia de Colombia dedicado
al tema del redso de muebles y el quinto museo digital del pais. Un lugar que, si bien
simula la casa tradicional de una familia colombiana, se expande también al entorno
digital para ofrecer experiencias de aprendizaje, artesanales, y de apreciacion
artistica a través de sus diferentes espacios, que son los mismos con los que cuentan
muchos de nuestros hogares, como la sala, la alcoba, la cocina o el patio, solo por
mencionar algunos.

Para su primera temporada los usuarios podran hacer un recorrido a través de cuatro
de estos lugares: la puerta, el espejo y la sala:

La puerta

“En mi casa la puerta siempre estaba abierta y se cerraba solo en la noche. Para
permanecer abierta necesitaba una reja que evitaba que entraran intrusos. Aun asi,
entraban y salian personas constantemente, y mi madre siempre los recibia con amor.
Incluso le echaba mds agua a los frijoles para que quien llegara tuviese siempre un plato de
comida”, Maria Lourdes Palacio, extracto del libro Reuso: Vida en los objetos.

Entrada, invitacion, comienzo, punto de partida. Es el primer lugar con el que
tenemos contacto cuando llegamos a nuestras casas, el que nos permite el acceso y
nos marca la diferencia entre estar adentro o quedarnos afuera. Es, ademas, una
palabra cargada de una fuerte connotacion semioética en todas las culturas, porque
desde ese punto podemos sentirnos bienvenidos, rechazados o motivados a
continuar.

Hay puertas de todas las formas; algunas solo son cavidades o aberturas; las hay
laterales, principales o traseras; otras son de madera y algunas solo son cortinas que
hay que hacer a un lado para poder seguir; hay puertas que dan directo al interior,
otras a garajes o a escaleras, y unas que llevan a otro espacio interior, a una especie
de momento previo antes de ingresar a cualquiera de los espacios del hogar. Perolo
mas importante, ninguna puerta es igual a otra, por mas que el disefo, la forma o el
color sean similares.
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La de Maria Lourdes, que es la puerta que nos da la bienvenida al mundo de La Casa
Que Habla, es una puerta abierta de par en par, que lleva a un primer momento de
reflexion y de encuentro consigo mismo. Podriamos decir que es, al mismo tiempo,
una puerta con acceso al interior del hogar y al interior de cada persona, lugar donde
iniciaran la personas a interrogarse sobre sus dindmicas alrededor del reuso, la
restauraciony la sostenibilidad.

Aqui, el usuario vivirad una experiencia sensorial que, a través de elementos sonoros y
olfativos (y mas adelante visuales y tactiles), que le permitirdn conectarse con ese
santuario que es su hogar, sentirse acogido y resguardado, conectar con sus
recuerdos, y sembrar o ratificar una conciencia alrededor de sus habitos sostenibles.

El espejo

“Tanto llamaban la atencién que todo aquel que entraba en la casa se tenia que mirarse en
el espejo. Parecia un ritual, pasabas por la puerta y mirabas tu reflejo”, Maria Lourdes
Palacio.

Reflejo, realidad, mirar para entender y entendernos. En los Ultimos afios, araiz de la
crisis climatica y medio ambiental que se vive en el planeta, las personas nos hemos
visto, cada vez con mayor frecuencia, a revisar nuestros habitos y a cuestionarnos
sobre las relaciones que construimos con las otras personas y con el entorno. Nos
clasifican constantemente por nuestro nivel de compromiso con el cambio, por las
acciones que realizamos en pro de la ecologia, por el impacto que tienen nuestros
paises en los ecosistemas... Nos vemos constantemente en un espejo, en el otro, para
reconocernos como parte del problema.

¢Pero como seria si ese espejo, en lugar de juzgarnos, nos invitara a la reflexién? Los
espejos no son ajenos a la realidad de ninguna persona. De hecho, casi todas las casas
cuentan con una de estas superficies en la sala, en el bano o en el corredor de
entrada, y son un objeto al que siempre acudimos (al entrar o antes de salir), para
repasar como estamos, corregir lo que esta mal, o terminar de organizarnos.

De hecho, el Feng Shui dice que el espejo en la entrada de la casa significa una mezcla
de las energias del exterior y el interior, un punto central donde estas gravitan,
permitiendo ayudar a duplicar la abundancia, la salud y la felicidad en el hogar.

La Casa Que Habla lleva esa metafora ain mas lejos para generar un espacio de
conexion cercano en el que las personas quieran reflejarse desde el contexto de la
sostenibilidad y llevarse un conocimiento que puedan aplicar a sus vidas y a sus casas.

De esta manera, el espejo sera un espacio, presencial y virtual, en el que las personas

podran conocer la vision de Maria Lourdes y, al mismo tiempo, situarse en su propio
mundo material, en sus respectivas casas, con sus objetos, para activar la mente, el

40



pensamiento y las emociones, y descubrir la posibilidad de incorporar la restauracion
y el redso como parte de sus habitos.

Lasala

“Una vez visitando a Maria Lourdes, cuando éramos novios, sin querer quemé el sofd de su
casa con un cigarrillo. Era un sofad recién restaurado con un tapizado muy bonito. Desde
entonces, las visitas de novios se convirtieron en reuniones para tratar de arreglar ese sofd;
lo limpiamos e intentamos coserlo con aguja e hilo y no lo logramos. Teniamos mucho susto
porque era un lugar muy querido para la familia de mi esposa”, Javier Merino.

Recibimiento, conversacién, reunién, compartir, lugar para estar y permanecer. Las
casas nunca estan solas, solo tienen periodos con ausencia de personas, porque el
resto del tiempo siempre estan habitadas por objetos silenciosos esperando para
volver a ser dotados de uso, vida y significado. Y muchos de esos artefactos se
concentran en un lugar especial: la sala, ese espacio con el que muchas casas se
encuentran para poner en comun, propiciar el encuentro y recibir.

En este punto de La Casa Que Habla ya atravesamos la puerta para entrar al
santuario, nos miramos en el espejo y ahora nos podemos sentar en el sofa para
seguir viviendo la cultura del reudso y la restauracion. Y alli nos encontramos con el
sofd, el elemento de la casa al que mas frecuentemente se le aplica la economia
circular del redsoy la restauracion.

Por eso elegimos este lugar para que sea alli donde los visitantes, esta vez de la mano
de quienes son portadores del saber, como lo son Javier (el esposo) y los artesanos de
Lurdes, expertos en ebanisteria y tapiceria, puedan acceder a un conocimiento
especifico a través de dos posibilidades: desde las practicas del hacer o desde el
ejercicio de apreciacion del arte performativo.

En este punto el arte entra como agilizador social educativo para mostrarle a las
personas que una decision como el cambio de un mueble puede tener un gran
impacto medioambiental. Los talleres, cursos y otras actividades formativas también
hacen parte de la sala de La Casa Que Habla.

La ventana
Aunqgue no hace parte de los espacios de |la experiencia museistica de La Casa Que
Habla, nos apalancamos en funciéon de la ventana, como ese lugar que nos permite
mirar adentro, curiosear y tener una primera impresion del interior, para convertirlo
en el centro de nuestra campana de difusion y divulgacion para el proyecto
transmedia.

Los otros espacios
El proyecto contempla, para la implementacion de su segunda fase, los siguientes
espacios que dejamos indicados:

e El comedor: para devorar conocimiento, con una conexién directa con el libro.
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e El patio: con una pared con nombres de plantas y cédigos QR para
comprender el origen de los elementos con los que se disenan los muebles.

e La alcoba: para recordar que el redso y el disefo sostenible también puede
estar ligado a los temas estéticos, ergondmicos y de confort.

e El cléset: que busca expandir la reflexion hacia el reldso de otros elementos,
como laropa.

e La cocina/café: donde esperamos que el usuario reflexione, con un tinto, todo
lo aprendido.

2.3. Diseno de la narrativa

Si bien ya conocimos la historia de Maria Lourdes y sus mas de 30 anos de trabajo en
el sector del relso y la restauracién de muebles. Ese recorrido es solo el punto de
partida para La Casa Que Habla, que sitla su universo narrativo en el presente,
reconociendo el trabajo previo realizado por la compahia, y lo repotencia mas alla del
modelo de negocio: hacia la generacién de una conciencia colectiva del disefo
sostenible.

Reconocer este legado también resalta los aportes de las personas que han hecho
posible estas décadas de trabajo y que han sofado con la posibilidad de expandirlo
hacia el futuro. Ellos son los protagonistas del universo de La Casa que habla:

La Casa

Porque es el punto de partida, porque habla, porque tiene un mensaje que
transmitirnos. Por todo esto la casa, nuestra casa, se constituye como el personaje
central de la narrativa. Es un lugar presencial, un entorno similar al de muchos de
nosotros, pero con la particularidad de expandirse a la virtualidad para ofrecer
diferentes acciones alrededor del reuso, la restauracion y el disefio sostenible.
Nuestra Casa que Habla (ver imagen 20)estara ubicada en un barrio tradicional de
Medellin, accesible a todas las personas que, atraidas por la campana de expectativa,
quieran vivir las experiencias que les ofreceremos.

Imagen 20. Ejemplo de una casa en Laureles, Medellin. Maria Raquel en Pinterest.

Maria Lourdes Palacio, “Lurdes”
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Madre, esposa, empresaria, creativa (ver imagen 21). Es delineante de Arquitectura
de La Corporacién Academia Superior de Artes, instituciéon en la que comenzé a
expandir sus intereses profesionales hacia el campo del diseno de interiores. Lurdes
es su idea, nacio desde aquel entonces, cuando se planteé el objetivo de construir su
casa de los suenos, incorporando elementos del redso y la restauracion, que seguian
siendo conceptos muy nuevos -casi desconocidos-, en los hogares medellinenses de
aquel entonces. Es ella quien les da |a bienvenida a los usuarios en la puerta.

Imagen 21. Maria Lurdes.

Luis Javier Merino, “el profe”

Padre, esposo, apasionado por la ebanisteria, constructor (ver imagen 22). Si el suefo
de Maria Lourdes era construir la casa de sus suenos, Javier Merino seria el
encargado de construirla y, en el proceso, estaria dispuesto a compartir el proceso
con todos los que estuvieran interesados. Eso habla del caracter afable, cercano y
amigable de este administrador de empresas de la Universidad de Antioquia, quien
en 1989, junto con su esposa, le dio vida a su primer emprendimiento, La Tienda del
Mueble, la génesis de Lurdes. En |la sala de nuestra propuesta museistica, que cuenta
con un componente dedicado al hacer, “el profe” tiene una gran participacion.

Imagen 22. Luis Javier.
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Luis Felipe Merino, “Pipe”

Hijo, comunicador social de la Universidad EAFIT, especialista en Intervencion
Creativa de la Colegiatura Colombiana y Maestro en Comunicacion Transmedia de
EAFIT. Cuando hay ideas tan buenas como las de Maria Lourdes, y una capacidad de
ejecucion tan eficiente como la de Javier, se necesita una vision integradora,
conectada con la realidad, y en sintonia con el contexto de la economia circular, la
sostenibilidad y el disefio verde. Es ahi donde entra Felipe (ver imagen 23), el encargo
de presentarle a sus padres estos conceptos para elevar el modelo de negocio de
Lurdes hacia una propuesta de mayor impacto, con la que se pueda generar una
conciencia de la sostenibilidad. Felipe es un personaje central en el componente del
espejo, como guia de los usuarios en su descubrimiento personal de nuevos habitosy
conocimientos que puedan incorporar en sus realidades.

Imagen 23. Luis Felipe.

Juan Pablo Merino, “Pavlo”

MUusico, artista, el embellecedor del espacio dese los sonidos (ver imagen 23). Como
creativo le aporta el sabor, el arte y la estética a La Casa Que Habla. Es graduado de
Artes de la Grabacién del ITM en Medellin y musico innato, desde los 10 afios cred
sus primeros sonidos y hoy es un artista que se consolida en la escena nacional con su
nombre artistico “Pavlo” (ver imagen 24). El arte como agilizador social es un
componente importante dentro de cualquier experiencia museistica y lo es ain mas
dentro de nuestro proyecto, un universo que dota a los objetos de vida, ¢y qué mejor
manera de hacerlo que a través del componente musical?, porque alli donde lo
formativo no puede llegar, lo performativo tiene un mayor alcance. Por eso, él sera un
personaje crucial en todo lo relacionado con la experiencia apreciativa y auditiva del
museo.
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Imagen 24. Pavlo.

Asi, los personajes de La Casa Que Habla transitan a través de los demas espacios
(comedor, cocina, patio, alcoba o cldset), para mostrarnos que el retiso no es mas que
darle un nuevo sentido a los objetos con los que configuramos la vida y, en el proceso,
aportar un granito de arena a la conservaciéon de la casa comun que habitamos: el
planeta.
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. e Casa de Los Sueiios de
Con su trabajo de grado Vlale Maria Lourdes para crear
de La Casa De Sus Luis Felipe viaja a Europa el museo transmedia La
Suefios. y llega a crear Lurdes. Casa Que Habla.
o
1962 . . . . '. . . .

Nace Maria
Lourdes

@
o e o o =
= Emm mm mm owm = o e
T omm m mm Em wm E Ewy
o Em Em omm e o o =
- e e o

o
o

@

Disefio Interior Se cansan... Grupo MLP S.A.S
Maria Lourdes comienza Marfa Lourdes y Luis La familia Merino Palacio
sus estudios en Disefio Javier, y Luis Javier crea crea Grupo MLP 5.A.S.

Interior. Tienda del Mueble.

Maria Lourdes y Luis
Felipe escriben el libro
"REuso: Vida En Los
Objetos”

Imagen 25. Linea de tiempo y género del universo narrativo.
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Prototipo de La Casa que Habla (en el metaverso)

Ademas, prototipamos una casa completa con multiples experiencias transmedia
para la educacion ambiental, con espacios como la ventana como invitacién a
descubrir lo que hay en el museo, donde me dan pruebas para antojarme a entrar. La
puerta como apertura del espacio sagrado de la casa, donde se comienza a vivir la
experiencia de Lurdes. El espejo donde ver el reflejo de mi casa, donde hago el simil de
lo que puedo hacer con lo que tengo y me invitan a ponerme manos a la accién. La
sala para poner en comun el oficio del reldso. Un comedor para devorar
conocimiento, con una conexion directa con el libro. El patio muestra una pared con
nombres de plantas y codigos QR para comprender el origen de los elementos con los
gue se disenan los muebles. Una alcoba donde descansar, con un cléset enorme con
ropa de segunda. La cocina/café donde esperamos que el ciudadano reflexione con
un tinto todo lo aprendido. (Ver imagen 26).

Refiexién sobre & redso o ropa de segunds, U
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i ot For e pabnds e b AT Reflexidn sobre f ahorro y =l cuidads FroRopiagiar e e MEsheE foar
i i ) i i del sgua. pensaste en cémo a nuestros wsll.am.es m.i:.lm recorrido virtual
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3udio. S puece pasar por las s ieia Ve e B e biakin i seria la casade tus  consciencia ambiental a partir de diferentes
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Imagen 26. Mapa Museo La Casa que Habla.
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2.4. Puntos de giro (Plot Twist)

Para nuestro proyecto los puntos de giro, reflejados en la manera como guiaremos las
decisiones de nuestros usuarios a través del recorrido por La Casa Que Habla, nos
hemos basados en las decisiones de las necesidades humanas de Max Neef (2022)
(ver imagen 27), con las que definimos cémo lograremos que las personas vayan
pasando por los diferentes momentos de la experiencia museistica en su primera fase
(Puerta, Espejo y Sala). Asi mismo, dejamos indicados las acciones para la segunda
fase, que contempla el comedor, la alcoba, el patio, la cocina/café y el cléset.
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Seqgin cal@rEs 5““:&:;::
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Cuda, Sstemas de Cooperar, Contono ital, CREACION 25/ el LA )
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equiizrio, sislemas de curar, deknder maginacian, método, componer, disefiartetroalimentacion,
solidaridad salud, |audacia, rabap nterpretar taleres, ateneos,
kgislaciones, raconaldad, agrugaciones,
derechos, famiia, ‘autonomia audienca,
| rabaia nventia, espacos de
AFECTO g 10f 111 124 jurosiaaq f;,?;f,gr Werad
Autoestima, Amisiades, Hacer el amor, Privacidad,
solidaridad, pareps, acaricar, intimidad, hogar, IDENTIDAD 2ai 30/ a1 3z
respeto, famlla, anmaks | expresar espacios de Sertenenda, Simbolos, Comprometerse, ‘Soco-fitmos,
tokerancia, domésticos, emotiones, encuentto h kenguaie. ! entomas de s
geneosidac, plantas compart, cuidar, diferenca, habtos, ‘confundirse, cotidiansidad,
feceptividad, prdnes cultivar, apraciar auteestima, costurbres, defnise, ambitos de
pasion aserividad ‘gupos conocerse, pertenenca,
volintad, ide rekrencia,  reconocerse, etapas
sensualiidad, ¥ a . i
humar | valres, cracer
ENTENDIMIENTO, 13/ [ 121 150 16/ flomas, oks.
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Imagen 27. Matriz de necesidades y satisfactores de Max-Neef.

¢Qué tiene que pasar para que el usuario vaya a la Puerta?

La necesidad a la que apelamos aqui, en la escala de Max-Neef (2006), es la del
entendimiento del ser, a partir de la motivaciéon por la curiosidad, la invitacién a
entrar en una casa -que de por si es un entorno cercano-, y en la que las puertas
siempre estan abiertas.

:Qué tiene que pasar para que el usuario vaya de la Puerta al Espejo?

La necesidad que propiciamos en el usuario es la de la identidad del hacer. Una vez se
identificé en la puerta, se reconocid, identificé e integré con un entorno familiar
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cargado de simbolos y mensajes que puede encontrar en su propia cotidianidad
(como es una casa, cualquier casa), el siguiente momento serd ofrecer una
perspectiva situacional en la que cada usuario pueda adquirir un conocimiento,
repasar sus habitos y sentirse motivado a seguir explorando, esta vez desde el hacer
(que es el siguiente espacio).

¢Qué tiene que pasar para que el usuario vaya del Espejo a la Sala?

Acd acudimos, nuevamente, a la escala de Neef, especialmente a la necesidad del
Afecto del hacer. El visitante a La Casa Que Habla ya se entendié como parte de la
situacion (Puerta), se identificd con el mensaje (Espejo), ahora buscamos crear o
reforzar ese mensaje en la Sala a través de dos perspectivas: desde el hacer (con los
talleres) o desde lo contemplativo (con el componente artistico).

Para los otros espacios de la casa, como el comedor, la alcoba, el cldset, el patio y la
cocina/café, también se implementaran otra serie de plot twists.

2.5. Diseiio de produccion

Para laimplementacion del proyecto vamos a realizar una experiencia museistica
transmedia a través de narrativas inmersivas, interconectadas y dindmicas, que se
vincula a un propésito educativo y de generacion de consciencia alrededor del reuso,
la restauraciony el disefio sostenible. Para ese fin nos basamos en el radar
transmedia (ver imagen 28).

DIAGRAMA RADAR
TRANSMEDIA

Historia Mundo real

Co-Creacion Jugabilidad

Imagen 28. Diagrama Transmedia de La Casa que Habla.
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Del anterior diagrama evidenciamos lo siguiente:

Historia: Tiene un nivel muy importante dentro de la historia, especialmente
ligado alo emocional. La Casa que Habla nace de una historia de mas de 30
anos de la empresa Lurdes, y es a partir de esta que expandimos el universo.
Co-creacion: Tiene un nivel medio. Si bien en una experiencia museistica la
co-creacion es importante, no es el foco principal, y comparte espacio con lo
apreciativo, con el arte como agilizador social.

Mundo real: Muy importante, porque nuestro proyecto se basa en la cultura
material alrededor de los objetos. Ademas, todo sucede en una casa, que es La
Casa que Habla, el universo expandido de Lurdes, el espacio fisico dedicado al
reusoy la restauracion, donde se tienen las experiencias y se puede apreciar lo
artesanal.

Jugabilidad: Es un componente con un nivel medio de importancia. Queremos
que el usuario participe de las experiencias del laboratorio de La Casa Que
Habla, pero sabemos que ese no sera el Unico mecanismo a través del que
encontrara conocimiento que luego nos permita instaurar una conciencia
colectiva del reuso, la restauracion y el disefio sostenible.

3. Especificaciones de negocio y marketing
3.1. Objetivos Smart

Crear un museo con experiencias fisicas y virtuales en cuatro meses, esto con
el fin de cultivar la conciencia ambiental e invitar a las personas a reconocer el
potencial retso de los muebles que tienen en casa.

Aumentar el numero de seguidores en Instagram en un 50%, pasando de
3.300 a 5.000 seguidores, en un plazo de 6 meses, y asi obtener mas
exposicion de marca.

Aumentar las visitas al sitio web lurdes.co en un 50 % (de 200 a 400 usuarios
al mes) en los siguientes 4 meses, al generar un museo transmedia con
contenido especializado en el disefio sostenible.

Aumentar la cantidad de leads calificados de 80 a 100 en un periodo de 6
meses con la creacion de nuevas ofertas de contenido digital en lurdes.co

Posicionar a Lurdes como la empresa lider en economia circular y redso de
muebles en Colombia, en un plazo de 12 meses, y asi consolidar la marca.

Crear 10 alianzas estratégicas en los siguientes 3 meses por medio de

reuniones gerenciales para exponer el proyecto, y asi obtener los recursos
necesarios para crear el museo transmedia de Lurdes.
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3.2. Investigacion de necesidades de usuario (arquetipos)

Comportamiento digital

ECOactive

Sitios mas visitados y contenido favorito

Usa aplicaciones qué le ayudan a entender en qué
momento regar las plantas, la cantidad de agua que
toma el dia, medir su huella de carbono y todos lo
relacionado con los viajes. Usa un buscador diferente

Datos Demograficos

Nombre Edad a Google, se llama Ecosia y planta arboles cada vez
José 29 afos que lo usa. Le gustan mucho las series, peliculas y
documentales de HBO Max.
Ubicacién Nivel de Estudios P P
Medellin, Colombia Universitario ﬁA @ HBO®
Y7, oo e
Profesion
Lidera una startup . L,
Psicograficos
Datos Personales Decoracién
. . . Tiene plantas en su casa, las cuida mucho. Tiene 2
HobL:nes /intereses Estado Civil gatos. Es simple en sus espacios, los objetos con los
Con-m.da S_aludable Soltero que decora son reciclados o heredados. Rara vez
Espiritualidad acude ala compra de elementos de decoracion
D?porte NSE nuevos.
Viajes Medio

Relacién con la sostenibilidad

Es un trotamundos, ha viajado y conocido culturas
que lo hacen comprender su posicién en el mundo. Le
gusta leer y ver documentales. Busca ser lo mas
amigable con el medio ambiente posible.

¢Con quién vive?
Solo

Imagen 29. Arquetipo ECOactive.

Comportamiento digital

ECOconsider

Sitios mas visitados y contenido favorito

Le gusta enterarse de lo que pasa con sus amigos a
través de las redes sociales. Usa Telegram con grupos
especializados para actualizarse en temas de
literatura e innovacion. Su actividad en aplicaciones

Datos Demograficos

Nombre Edad esta relacionada con sus actividades financieras.
Lina 43 afos Tiene Pinterest como asesor creativo en moda y
decoracion. Ve recetas y tutoriales en YouTube. Le
Ubicacién Nivel de Estudios encanta Discovery por lo que tiene Disney+.
Medellin, Colombia Técnico
-
.. oolo =
Profesion N
Arquitecta

Psicograficos

Personalidad y estilo de vida
Le gusta a lamoda y mantenerse muy actualizada.

Datos Personales

Hobbies / intereses Estado Civil Considera que es su casa es el lugar donde se ve
Lectura Soltero reflejado su estilo de vida. Los objetos que tiene
Moda decoracion los mando hacer a su gusto y otros los
Ciney Tv NSE compro en retails de decoracion.

Medio

Relacién con la sostenibilidad

Considera que no es su responsabilidad, que las
empresas y laindustria en general es |a que se tiene
que preocupar en gran medida por la sostenibilidad.
Es conocedora de muchos temas eco ambientales,
pero no los aplica.

¢Con quién vive?
Con el novio

Imagen 30. Arquetipo ECOconsider.
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ECOdismisser

Datos Demograficos

Comportamiento digital

Sitios mas visitados y contenido favorito

Eugenia es muy activaen WhatsApp porque esta en
contacto permanente con su familia. Requiere ayuda
de sus nietos para hacer las acciones cotidianas. Tiene
algunos juegos que sus nietos le han descargado. Para

Nombre Edad sus manualidades y recetas revisa Pinterest y
Eugenia 71 afos YouTube constantemente. Tiene muchas de sus

amigas en Facebook. Le gustan las novelas de Netflix.
Ubicacién Nivel de Estudios

Medellin, Colombia Sin estudios @ LS h @ u
z )
Profesion
Costurera . L
Psicograficos

Datos Personales Personalidad y estilo de vida

. . . Es sumamente familiar. Le gusta mantener su casa
Hobbies / intereses Estado Civil ordenaday lista para recibir a su familia. Sumayor
Encgentfos familiares Casada descanso es ver videos en Facebook y novelas en
Jardlnel:la television y Netflix . Tiene una gatay la cuida mucho.
Mar?ualldades NSE Le encantan las plantas, les hablay protege.
Cocina Medio

¢Con quién vive?
Con el esposo

Relacién con la sostenibilidad

Nunca le ensefaron de sostenibilidad, Por lo tanto no
lo ve como un tema prioritario. Es sumamente
ahorradoray hace muchas acciones ecolégicas sin
darse cuenta por cuidar su bolsillo.

Imagen 31. Arquetipo ECOdismisser.

3.3. Modelo de negocio / Financiamiento o Sustentabilidad

ALIANZAS PROCESOS PROPUESTA MERCADEO SEGMENTOS
CLAVE CLAVE DE VALOR DE CLIENTES
« Proveedores de + Seguimiento a Damos vida a los : g‘:sd"fs‘ Clientes
mano de obra y procesos de ; . = + Seniors
materias primas. restauracion. objetos de la ,Casa ?Gg::(aer\ggge}. * Adultos
+ Medios. « Interaccion desde el retso. + Free Press contempéranos.
« Ecosistema. permanente: medios. Educamos en + Empresas con

Organizaciones sin

« Generacion de

economia circular,

inversion alta en

animo de lucro contenidos. responsabilidad social.
preocupadas por la restauramos
sostenibilidad. :EC:I;SOS muebles y CANALES Usuarios
=3 ‘ cuidamos los . Egg:sﬁ:& »
« Tecnologias aplicadas f - Pagina web *
al proceso de ob;etos que - Influencers » ECOdismise

habitan los
hogares.

comunicacion.
Contenidos virtuales y
presenciales gue den
muestra del redso.
Material pedagdgico
en economia circular.

- Centros deportivos
- Retiros de yoga

ESTRUCTURA DECOSTOS FUENTES DE FUENTES DE INGRESOS

» Costo del proceso del servicio del reuso de RIQUEZA » Hechos externos no controlados.

muebles (vanaple) . o efrRmnahe « Dependencia de los procesos tercerlzaqos.
» Costo de relacién con el cliente (mercadeo). « Asesorias « Apatia por el aprendizaje en economia circular.
» Costo de la generacion del servicio del reliso de personalizadas.

muebles (fijo). * Educacidn a empresas y
» Costo de las actividades educativas. particulares.

= Entradas a eventos y
muestras.

Imagen 32. Modelo de Negocio de Grupo MLP.

El modelo de negocio de Grupo MLP (ver imagen 32) parte de la educacion. Hemos
escrito el libro “Retso: vida en los objetos” que narra vivencias familiares sobre los
muebles. Restauramos enseres de madera que otros tienen en casa o los
recuperamos de los vertederos, y buscamos alargar la vida util de las piezas desde el
cuidado y la conciencia. En la planeacion de este proyecto agregamos una nueva linea
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de negocio con la creacidon de experiencias sensoriales de la linea museistica para
generar una conciencia ambiental desde el diseno sostenible.

3.4. Estrategia de divulgacion y promocion
Promocién
Le apostaremos a las siguientes fases:

3.4.1. Expectativa
Activacion ATL en parques, lugares abiertos, ecosistemas de transito.

iQueremos que vayan a la Casa Que Habla!

Se situara un stand que simulara un taller dirigido por un artesano, quien va vestido
con ropa comoda y usara accesorios que hablen de lo ancestral. Alli, el artesano,
tendra materiales reutilizables como la madera, y se vera como en cuestion de 2
horas, tallara unasilla. El ancla para que las personas se acerquen sera un pequeno
aviso en la mesa que diga “Piensa dos veces antes de deshacerte de ese mueble viejo
que tienes en casa: puede ser tu tesoro de la restauraciéon. Acércate a la casa que
habla”

Eres nuestro invitado

Al estilo del Juego del Calamar, entregaremos tarjetas en papel reciclaje donde dice:
“Este papel reciclable te deja leer, escribir y compartir. ; Qué tal si cambiamos la
basura por un tesoro?” Y termina acompanado con la cuenta de Instagram para
conocer mas.

3.4.2. Durante

Digital

Compartiremos las experiencias de los usuarios al visitar la casa, y tendremos una
seccion donde podran explorar los experimentos sensoriales guiados tipo Alexa.
Estaran situados en la landing de Lurdes, La Casa que Habla, y en algunos destacados
del perfil de Instagram.

Puertas Abiertas

Nuestra casa, jsiempre tendra las puertas abiertas! Queremos que, a partir de esta
accion, la gente quiera tener curiosidad sobre este lugar y querer recorrerla. Siempre
llevara un aviso de “;Qué te dice hoy esta casa?”.

3.4.3. Circuitos académicos y culturales
En la propuesta de generar apropiacion de la conciencia ambiental y del diseno
sostenible, hemos estrechado conversaciones y vinculos con:

Alcaldia de Medellin
En su propdsito de inspirar y transformar lo que tenemos como ciudad, fue nuestro
primer impulsor y aliado en la concretaciéon de pertenecer a la denominada economia
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naranja, nos ayudo en el camino de entender sus objetivos y durante el proceso
fuimos merecedores del premio Emprendimiento Sostenible de 2021 de Area
Metropolitana.

Inexmoda

A ellos, a quienes les apasiona las estrategias innovadoras que promuevan el
crecimiento y desarrollo del Sistema Moda colombiano y latinoamericano, nos ha
permitido tenerlos como aliados en el proceso estético de nuestro negocio con
conversaciones sobre slow fashion. Ademas, participamos del proyecto Epica en
2020y 2021.

En la busqueda de inversién econdmica de Lurdes, fuimos ganadores de la
convocatoria del Ministerio de Cultura, CoCreay el sello de economia naranja, que
busca la financiacién para proyectos culturales y creativos en 2021.

Ahora bien, en el proceso de creacidon e ideacion de este proyecto, comenzamos
conversaciones con Colombia Crea Talento, Emvarias - Grupo EPM, Ruta N,
Medellin Centro de Innovaciéon y Negocios, CAmara de Comercio de Medellin

El Pauer, Comfama y el Area Metropolitana. Todo eso con el fin de encontrarnos en
la Pedagogia de culturizar los emprendimientos de mediano y alto impacto a través
de la generacién de consciencia ambiental y el consumo sostenible.

Estrategia de contenidos para el futuro
Nos apalancamos en formatos y canales que nos permitan contar la estrategia de La
Casa que Habla, |los hemos propuesto asi:

Tabla 4 . Estrategia de contenidos a futuro.

Digital Instagram Fotolink + Video Hacer ruido

Digital Facebook Video Posicionar
Documentar

Digital Sitioweb Texto + Audiovisual | (repositorio) +
Posicionar

. . Conversar + Ser

Digital Spotify Podcast escuchado

Digital YouTube Video Ensefar + Educar

Fisico (activaciones) |Artesano Puesta en escena Presenciar o
ancestral

Fisico La Casa + Objetos + . . .

La Casa Que Habla Historia Multimedial Visitar + Aprender

Fisico Talleres Ensefanza practica | Hacer + Transferir
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La Casa Que Habla

Estrategia de Participacion
Desde la promocién, sostenimiento y posicionamiento de La Casa Que Habla, hemos
encontrado tacticos puntuales donde el usuario participa y genera interaccién:

¢ Ingresando a nuestras redes y medios digitales.

proyecto.

A su vez, contamos con esta expansion:

https://youtu.be/c4gsDQ1WOS0O

3.5. Presupuesto

Actividad

Costo
asociadoala
actividad

Tabla 5 . Presupuesto.

Responsable

Mes 1

conocimiento

Preguntandonos en las historias donde generamos insights de valor.
Visitdndonos para conocer y comprender el disefio sostenible.
Conversando en la sala con nuestros artesanos.
Escuchando y compartiendo los podcast creados en torno al negocio y al

Mes
Operacion 1

Hosting usD 65 | Rol Investigador usD 65 N/A
técnico

Desarrollo de $ 6.000.000 | Rol Investigador $ 6.000.000 N/A

LSM técnico

Desarrollo de $5.525.974 | Rol Investigador $5.525.974 N/A

juego técnico

interactivo

Desarrollo $8.000.000 | Rol Investigador N/A

audiovisual de

6 tutoriales

Manejo de $3.600.000 | Rol Investigador $ 1.200.000 $ 1.200.000 | $1.200.000 N/A

redes sociales

Producciony $20.000.000 | Rol Investigador | $10.000.000 [ $ 10.000.000 N/A

montaje del

museo fisico

Alquiler de $ 6.600.000 Rol Director $ 2.200.000 $ 2.200.000 | $2.200.000 N/A

escenario para
pruebas enun
entorno real

*TRM 4.190 a la fecha (depende de su variacion en el tiempo y al momento de su implementacion)
** Los meses de ejecucion del presupuesto son los meses de ejecucion.
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https://youtu.be/c4gsDQ1W0S0

3.6.Cronograma
Gant y linea de tiempo

Tabla 6. Gant y linea de tiempo.

Enero Febrero Marzo
s2 | s3

Etapas

Momento de atraccién
Exploraciéon y cercania
Paralelo

Puertas Abiertas
Sostenimiento y crecimiento

EN LINEA

Sitio web

Relacionamiento

Creacién graficay audiovisual
Contenidos escritos
Creacion de Pédcast

3.7.Roles del proyecto

Para el oportuno desarrollo, ideacion, ejecucién y materializacion del proyecto es
necesario contar con los siguientes roles primarios. En consecuencia, estos tenderan
a evolucionar o ser reemplazados, sin embargo, entendemos el poder del
conocimiento y la transferencia del mismo.

Tabla 7. Roles del proyecto.

Encargado- Rol Descripcion del cargo Caracteristicas
Felipe Merino Planifica el disefio y la ejecucién del | Habilidades en contenidos digitales
Project Manager proyecto, aportandole valor y coordinacién de equipos de

seguimiento con el fin de obtener el | disefno.
objetivo alcanzado.

Luis Javier Merino Encargado de los recursos Capacidad para organizar, habilidad
Productor ejecutivo econdmicos para la consecucion del | paratrabajar en equipo y capacidad
proyecto. Ademas de controlar para negociar.

cronogramas y planes de trabajo,
planificar desplazamientos y todos
los temas logisticos necesarios.
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Maria Lourdes Palacio
Disefiadora de
interiores experiencial

Desarrollay diseia el acceso, la
distribucion, el tipo de mobiliarioy
color de cada uno de los espacios del
museo. Buscara sacar partido de la
experiencia subjetiva de cada
persona con experiencias que
pueden desde lo sensorial,
emocional, intelectual, pragmatico
y/o social.

Capacidad para comprender las
sensaciones que le sugiere un
espacio y plasmarlo desde el disefo.

Juan Pablo Merino
Director de sonido

Disefa, produce y supervisa todos
los elementos de audio utilizados en
el museo, como los efectos de
sonido, el didlogo y la musica.

Especialista en audio y disefio de
sonidos.

Sofia Ramirez
Disenadora grafica
web/digital

Responsable de la gestion en disefio
grafico, coherencia visual, identidad
del proyecto y de cualquier cambio
en los &mbitos anteriormente
mencionados.

Creatividad. Gusto estético.
Destreza en programas de Adobe y
herramientas de edicion.

Jonatan A. Montoya
Periodistay editor

Gestor de contenidos de |a
experiencia museistica. Tiene asu
cargo la elaboracion y edicién, en
diferentes formatos escritos y
audiovisuales, de todos los
contenidos que enriquecen los
momentos de La Casa Qué Habla. Asi
mismo, desempefa funciones de
investigacion periodistica,
observador de testeos, free pressy
divulgacion.

Habilidades comunicativas,
periodisticas y de ediciéon
Conocimientosen SEO y
posicionamiento de contenidos
Relacionamiento con medios de
comunicaciony free press.
Experiencia en entrevistas a
profundidad y periodismo de
investigacion. Pasion por los temas
del relso, la restauracién y el disefio
sostenible.

Ana Maria Pérez
Realizadora
Audiovisual

Encargada de gestar y materializar
los productos audiovisuales del
proyecto.

Disenar, escribir guiones, dirigir y se
encarga de ir contando por medio de
lo visual lo que es Lurdes.

También se encarga del pietaje del
material y de crear videos.

Liderazgoy conocimiento en el
manejo de equipos
interdisciplinares para las etapas de
realizacién de los productos
audiovisuales.

También participa en el desarrollo
de la preproduccion, produccion,
posproduccion, exhibiciony
distribucién.
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Lourdes Elena Gémez
Creador / editor de
contenidos educativos
paraentornos virtuales
de aprendizajes.

Este rol garantiza que nuestro
contenido cumpla con las pautas de
La Casa Que Habla, siguiendo la guia
de estilo interna de modo que esté
alineado a las tendencias y buenas
practicas en gestion de contenido
para experiencias de aprendizaje
transmedia.

Altamente organizado y orientado a
los detalles. Competente en
software de autoedicién y Microsoft
Office. Posiblemente con titulo
universitario o posgrado en
Comunicacién o Educacion.

Revisa los contenido y guiones para
verificar su precisién y calidad,
incluida la ortografia, la gramatica, la
puntuaciény la sintaxis, el tono en el
estilo establecido para la marca.

Ana Maria Sanchez
Creativa

Esta presente en los momentos de
ideacion, expansién y cierre de
tacticos de marketingy
comunicacién, con el finde
garantizar una propuesta en escena,
fisica y digital, que magnifique el
efecto “wow”.

Desarrolla las estrategias de
difusién de los productos
audiovisuales y las activaciones.
Acompana las decisiones del
proyecto partiendo de los niveles de
interacciony participacion de los
usuarios.

Conocimiento de tendencias,
habilidades comunicativas y de
relacionamiento. Enfoque en el
cémoy para quién. Pinceladas de
Marketing y enfoques
organizacionales.

Entrega mas de una propuesta para
unaidea, visualiza datos y expone
argumentos cotidianos como cierres
de proyectos.

Martha Buitrago
Escobar
Creadorade
contenidos

Este rol tiene la responsabilidad de
idear, crear y desarrollar contenidos
alrededor de la narrativa de La Casa
que Habla, en variedad de formatos
que contribuyan a la expansién del
proyecto.

Adicionalmente, apoya en la gestién
de los procesos de ejecuciény
desarrollo, acompanando las
decisiones del equipo y organizando
los requerimientos generales.

Con conocimiento y experiencia en
la gestion de contenidos digitales,
audiovisuales y publicitarios; con
habilidad para la creacion de
guiones, disefo y ejecucion de
videos y produccién de notas
informativas para prensay
television.

Ahora bien, para un futuro cercano necesitariamos expandir nuestro equipo, y
posiblemente necesitariamos un desarrollador o ingeniero de sistemas, arquitecto,
urbanista, negociador internacional, administrador de empresas, equipo comercial en
las sedes principales y, por supuesto, una oficina fisica para hacer presencia en la
ciudad de Medellin.
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4. Especificaciones funcionales

4.1. Mapa transmedia

Este mapa incluye las plataformas, canales y productos / contenidos y muestra las
conexiones entre el desarrollo conceptual, la narrativa con la inclusién de los
personajes, los elementos tacticos y las acciones a implementar en el futuro del
proyecto de La Casa que Habla. Hace un recorrido desde lainvitacién con la ventana,
la entrada por La Puerta, mirarse en el reflejo de la casa sonada en El Espejo y la
conversacion con los expertos en el Sofd, con el fin Ultimo de la educacién en
conciencia ambiental.
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Formulario

Video invitacion e

Contenido
importancia del
reliso

Ventana

!

La Familia
Merino Palacio

|

Divulgar

|

Invitacion

Landing L

Promocion
evento

£ Quien es :
2ces) * Tludes?

Sensibilizacién
en conciencia
ambiental

Durante| Ganacial : Futuro]
& ' ’
4Sentiste que es Ay N Sala : Otros espacios
* " tucasa? Espela g 'a'ﬁ:;?;,;'" ’ Laboratorio Para emprender : de la Casa
La Casa Lurdes Javier ‘::::!:;:a ozt
l l l ambiental
Patio
Escuchar Mirar Conversar H
Experiencia Juego Repositorio para | Aleoba
sensorial interactivo divulgacion ;
i 9 Closet
Paisaje Collage Collage Blog Tutoriales en B
sonero Virtual Presencial YouTube !
: Cocina / Café
Digital Presencial ;
‘ : Convenvenciones

Pégina web

Imagen 33. Mapa transmedia.
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4.2. Journey Map (Recorridos de usuario)
Esta herramienta nos permite conocer cual o cuales son los trayectos que hace
nuestro usuario al momento de realizar una accién que esta planteada desde la
estrategia. En ese recorrido ubicamos a la persona en dos fases: plataforma fisica (el
espacio de la casa) y lo digital (realidad virtual) donde podran interactuar,
experimentar y calificar lo ofrecido.

Accién /
experiencia/

evento clave del
Journey Map

Tabla 8. Journey Map (Recorridos de usuario).

Inicio de
experiencia
(Plataforma- Redes
sociales)

Inicio de
experiencia
(Insumos
requeridos)

Llegadadela
experiencia
(Plataforma)

Llegadadela
experiencia
(Insumos
requeridos)

De Ventanaala
Puertadela
Casa que Habla

El usuario llega al
proyecto gracias ala
divulgacion que
haremos por Redes
Socialesy por la
paginaweb de
Lurdes. De esta
manera la Familia
Merino Palacio hard
todo lo posible por
antojar al usuario a
entrar.

Enlodigital: el
usuario ingresa por
una landing donde
loinvitan a dejar sus
datosysele
pregunta si desea
ingresar a La Casa
Que Habla.

En Redes Sociales se
crean publicaciones
invitando a los
usuariosairala
landing.

Enlofisico: el
espaciodela
ventanaesla
apertura que da
accesoala
ubicacion del lugar
fisico en donde
estard ubicadala
Casa Museo.

Enlo digital: se crea
post en Redes
Sociales paraquela
personas visiten la
landing.

Enlofisico:
requerimos recrear
nuestra experiencia.

En lo digital por la
landing.

En lo fisico por la
ventana.

Se requiere que el
usuario se sienta
atraido por la
curiosidad para que
ingrese por la
puerta de Lurdes.
Enlo digital se
requiere desarrollar
lalanding.

De laentradade
La Casa que
Hablaala
Puerta

Elusuariollegaa
una casa ubicada en
Medellin, ingresa
por la puerta del
lugar a un zaguan
con poca luz, en
donde encontrara
unasilla, enellase
sentardy escuchara
un audio conuna
narraciony
percibira el olor
propio de la marca.

Enlo digital: el
usuario puede
acceder a un paisaje
sonoro alojadoen la
pagina web.
Enlofisico: el
usuarioingresaala
Casa Que Habla al
primer momento
que es la Puerta.

En lo fisico:
encontrar unacasa
propicia para este
montaje, una casa o
espacio que tenga
un pasadizo después
delaentradadela
casa.

Reproductor de
audio, parlantes o
diferentes
audifonos.

El aroma de Lurdes
junto con
esparcidor de
aroma.

Cabina de grabacion
de audio donde se
pueda editar la

El usuario se dirige a
la experiencia del
Espejo.

Se requiere que el
usuario sienta que
su curiosidad y
ganas de conocer
mas se incrementen
en este punto, eso lo
motivara a seguir a
la siguiente
experiencia.
Establecer como se
direccionara al
usuario para que
continue al Espejo.
Definir si qué
estrategia visual se
utilizara paraindicar
el siguiente paso.
Definir cémo se
realizardla
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locucién con los
foleys y sonido
ambiente que
componen el paisaje

indicacion del paso
en lapaginade
Lurdes.

sonorodela
experiencia.
De la Puerta al En lodigital: ingresa | Enlo fisico: Elusuario se dirige a | Se requiere que el
Espejo por QR al collage imagenes la Sala para usuario se sienta a
interactivo alojado | tridimensionales de | continuar conla gusto en el espacio,
en lapaginade muebles. experiencia. sienta que se

El usuario se
trasladaaun
espacio donde se
realizard un collage
conimagenes de
muebles
reutilizados
Enlodigital: el
usuario luego de ser
invitado por la
Familia Merino
Palacio, encontrara
un QR enlapagina
web de Lurdes para
acceder al
Espejo/Collage
Interactivo.

Lurdes, donde
puede jugar a crear
un collage que
refleje los muebles
ideales.

En lo fisico: luego
de salir de la Puerta
elusuarioingresaa
otro espacio fisico
donde encontrara
las herramientas
visuales para hacer
un collage que
refleje los muebles
ideales para cada
uno.

Una mesa amplia
donde se pueda
desarrollar el
collage.
Enlodigital: la
creaciéndela
aplicacién o juego
del collage
interactivo.

identificaconel
discursoy se sienta
en su hogar.
Aplicacién de
preguntas para
saber si al usuario le
interesa seguirala
Sala

Definir qué
estrategia visual o
auditiva se utilizara
para aplicar las
preguntas

Definir si qué
estrategia visual se
utilizara paraindicar
el siguiente paso.

Del Espejoala
Sala

Setrasladaaun
espacio donde se
encontrara con
Javier,” el profe
artesano”’y
herramientas que le
permitan explorar
su creatividad.

En lo fisico: ingreso
aun espacio amplio
donde hay muebles
recogidos de las
calles. Alli Javier, un
artesano de Lurdes
les ensenard a
transformar el
mueble elegido en
un articulo reusado.

Enlofisico: la
realizacion del guién
de conversacion
entre Javier el
artesanoy los
usuarios.

Muebles en mal
estado recogidos en
la ciudad.
Materiales para
restauracion.

El usuario se dirige
al Laboratorio

Se requiere que el
usuario sienta ganas
por aprender, se
sienta motivado por
explorar su lado
artistico y creativo.
Diligenciamiento de
formulario de
inscripcion a los
talleres
especializados del
Laboratorio.

DelLaSalaa
Repositorio

Las conversaciones
que se tienen con
Javier “el profe
artesano”, se
compilany se suben
aun blog alojado en
Lurdes.

Enlo digital: el
usuario se
encontrardenel
sitioweb de Lurdes
coninvitacion a
visitar el blog.

Enlo digital,
establecer la
estructura del blog
Creacion del blog.
Realizacién de
videotutoriales con
explicaciéon de tips
pararestaurar
muebles en casa.

El usuario se dirige a
la paginade
Youtube de Lurdes.
El usuario se dirige
al blog de Lurdes.

Se requiere que el
usuario desee
interactuar mas con
el artesano Javiery
aprender mas de sus
saberes ancestrales.
Creaciénde
contenido parala
seccién de la pagina
de youtube de
Lurdes sobre
tutoriales.

Nota aclaratoria: este es el Journey Map que se desarrollaria en la primera temporada de
este proyecto, pero en la Casa Que Habla existen mas espacios como: Comedor, Patio,
Alcoba, Closet, Cocina/Café que alin no se han desarrollado.
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Tabla 9. Inventario de plataformas, canales y actividades/productos/contenidos.
Semanas del 17 al 31 de enero

INICIO
MOMENTO DIGITAL Y ATRACCION PRESENCIAL
DESCRIPCION o
ACTIVIDAD Cémo funcieosr;?ay; :;;Iinea conla PL?\?E?(ISERSI\/IYAS EX:LEII;:QE)N;JQ?S N ARQUETIPOS ﬁ?gg:.:.ﬁ;i PARALELAMENTE

Contenido 1: Caracteristicas: Instagramy Queremos Atoda persona Elinicioo Contenido
Expectativa | Generaremosruidoa Facebook. cambiarlelavidaal | queestéintegra | expectativase robustecido en el
. e | través de fotolinks, reels 70% organico usuario enlos intereses conecta con la sitio web:
‘-Que esla maximo de 15 segundos, 30% pauta “metiéndonos” en de lamarca, no estrategia bajo el e Quienes somos
CasaQue post + sonido, con el finde sus canales digitales | distingue en codigo digital o Nuestro
Habla? darle peso a la estrategia 3 publicaciones principales. Nos género,edady #SoyDisefoSosteni | propédsito

de mostrase primeramente | enelfeedy 2 hallaran como el lugar. ble, ademas e Servicios (La

como un educador. historias medio de obtener comienza a puerta, lasala, el

interactivas datos y hechos permear su estilo taller)

Personaje ppal / narrativa: | semanales. frenteala grafico y situacion e Localidades

Lavoz principal serala consecuencia actual de marca. e Marca Lurdes

casa, quien generara de no ser Los contenidos

expectativa y enganche. conscientes de un principales tendran

ecosistema como llegada una
Funcién LEAN UX / sostenible. landing de
Objetivo: aterrizaje donde se

Qué vamos a hacer para
buscar solucionar una
necesidad al usuario.
Escucharany visualizaran
estos contenidos porque
nos reuniremos a través de
preguntas, datos y hechos.
“Esasilla... donde estas
sentado... ;de qué esta
hecha?... ;de madera?...
estas sentado en un arbol
con mas de 100 afios”.

narra el cuento del
proyecto.
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Semanas del 7 al 28 de febrero

EXPLORACION Y CERCANIA
MOMENTO DIGITAL Y ENGANCHE PRESENCIAL

“Una apuesta ancestral en
el mundo moderno”.

Funcién LEAN UX /
Objetivo:

Mas que solucionar una
necesidad, queremos
sembrar laideade quela
restauracién es un proceso
nativo, de origen, del
planeta.

centro de atraccién
pero si ofrecer un
paisaje alternativo.
Sabemos que habra
personas que se
acerqueny
encuentren una
puerta a conocer La
Casa, y quienes no,
podran reconocer
en el futuro esta
accién como parte
del disefo
sostenible.

ecosistema bajo el
call to action:
“¢Cémo se veriatu
hogar si restauraras
tus muebles?
Podremos registrar
una base de datos
bajolaley de
Habeas Data.

DESCRIPCION o
ACTIVIDAD Cémo funcieosr;?ay; ::i:Iinea conla PL?Q‘?‘TE?(ISESI\/IYAS EX:LE;IQEON;Jéfg N ARQUETIPOS ﬁ?gg:.:.ﬁ;i PARALELAMENTE
Contenido 2: Caracteristicas: Las escenas Qué ofrecerdacomo | Alas personas Continuara con el Creacién de cont.
Descubre Es momento de dar pistas | propuestas se experiencia este que se sellode audiovisual
Ahora bien al usuario sobrecomoesy | llevardnalas producto, que encuentren #SoyDisenoSosteni | formato vertical y
; ’ quién habita este redes digitales podran encontrar alrededor de ble, ubicado de horizontal para
¢COMo es La ecosistema. del del proyecto. | los usuarios,cémo lugares como: manera fisicaenla nutrir la lista de
Casa Que Serén dispuestas | “le cambiaremos la e Parque de activacion del reproduccién de
Habla? Personaje ppal / narrativa: | alos ojos del vida” al usuario. Laureles artesano quien YouTube con
: El artesano liderara esta usuario como Queremos o Calle Jardin, estard expuestoen | campanasde
activacion, serd una estimulaciéon | modificar el transito | Envigado un simulador de expectativa.
descubierto por los tangible de los con lavisibilidadde | e UVAS (El taller.
transeuntes y generara procesos de la activacion. No Tesoro) Adicional, tendra un
curiosidad a través de su transformacion pretendemos que se cédigo QR que
presencia. de los objetos. conviertaenel invite a conocer el
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ACTIVIDAD

DESCRIPCION

Coémo funcionay se alinea con la
estrategia

Contenido 3:
Quiero
hacerlo - DIY
¢Puedo
aprender a
restaurar?

Caracteristicas:
Aprovechando el tactico
de vanguardia de “hazlo tu
mismo”, queremos
ofrecerle alos interesados
y apasionados del hacer
manual, un espacio para
comprender, a través de
tips, como realizar
transformaciones en sus
hogares con el propdsito
del disefo sostenible.

Personaje ppal / narrativa:
El profe”, Javier Merino,
personaje dedicado al
hacer, ala construcciony a
la ensefianza serd quien
guien los procesos digitales
de restauracion, inclusive
de procesos educativos no
formales.

Funcién LEAN UX/
Objetivo:

Queremos estar
ubicuamente para el
usuario. En su tiempoy
espacio personal
estaremos dispuestos para
transferir conocimiento,
ser esa alternativa
educativa de intereses y
hobbies.

CANALESY EXPERIENCIA CON CONEXION

PLATAFORMAS | ELPRODUCTO ARQUETIPOS NARRATIVA PARALELAMENTE
El canal de Ofreceremos Internautas, Continuara conel Pauta Google Ads
YouTube sera el ensefanzadesdelo | todo aquella sellode y Display dirigida a

aliado principal
para el publico
del hacer.

No sera pago,
pues através de
las demas
plataformas
llevaremos
trafico, ademas,
su funcién
principal es ser
repositorio del
disefio
sostenible.

cotidiano, nos
encontraremos en
las coincidencias de
la restauracion,
principalmente, de
aquellas que
generan un valor
emocional,
sentimental y de
vida. Le
cambiaremos lavida
alas personas enlos
términos de darles
la posibilidad de
poder economizar
en los objetos del
hogar.

persona que esté
en bldsquedade
un aprendizaje
con talleres
cercanos.

#SoyDisenoSosteni
ble, de hecho asi se
llamara la lista de
reproduccion del
canal. Sera
brandeado con toda
laimagen e invitara
alainteracciény
participacién de los
usuarios al ofrecer:

e Comparte tu
antes y después
¢ Ofrece tus
habilidades

¢ Encuentra
personas que
compartan tu
misma pasion

e Ser partedela
comunidad del
disefo sostenible.

los tutoriales del
hacer.




Semanas del 1 al 8 de marzo

puertas abiertas, estaran
acompanados de los copies
externos donde
declaramos la fecha de
inauguracion, 7 de marzo.

permitiéndoles
conocer, imaginar y
hacer
restauraciones.

con un pequefo
test como:

e ;Conoces algun
lugar que esté
disefiando
sosteniblemente?

o ;Teimaginas
encontrar en tu ciudad
un lugar para
restaurar tus objetos?
Serd acompanado
del hashtag
#SoyDisenoSosteni
ble

Asuvez,
anunciaremos la
fecha,eldiayla
hora de las puertas
abiertas:
“VER,CONOCERY
HACER
restauraciones de
tus objetos
favoritos
COMIENZAENTU
CIUDAD.
EXPLORA LA CASA
QUE HABLAY

MOMENTO DE APERTURA
DESCRIPCION 5
ACTIVIDAD Cémo funcieosr:ay; :ei:Iinea conla PL?Q?E?(ISERSI\/IYAS EX:LE;Q;E)N;J@?S N ARQUETIPOS ﬁ?gg;‘(.:.ﬁ;i PARALELAMENTE
Contenido 1: Caracteristicas: Instagramy Pretendemos serel | Atodapersona Aparte de nuestra Campana por el
Apertura Disefiaremos un triptico (3 | Facebook. santuario educativo | que estéintegra | promociény Dia de las Madres.
Ingresemos 3 imagenes/post de 60% organico del disefo en los intereses divulgacion Pauta dirigida a
secuencia en el feed de 40% pauta sostenible, de lamarca, no emergente, base de datos con
La Casa Que Instagramy una sola gueremos ser sus distingue en invitaremos a descuentos
Habla - imagen en Facebook) con aliados de sus género,edady interactuar alas especiales parael
Digital la casa que hablay sus espacios, lugar. personas en laboratorioy
nuestras historias restauraciones con

Lurdes.
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Semanas del 10 de marzo hasta 10 de abril

SOSTENIMIENTO Y CRECIMIENTO

DESCRIPCION <
ACTIVIDAD | Cémofuncionaysealinea | o, SANALESY | EXFEREFLIACON | ArquETIPOS SR IO | PARALELAMENTE
con la estrategia
Contenido 1: Caracteristicas: Instagram, Pretendemosserel | Atodapersona Conservara el Promocion
Vivamosla Crearemos una parrillade | Facebookysitio | santuario educativo | queestéintegra | mismo tono, exclusiva por
Atraccién a publicaciones digitales y de | web. del disefo enlos intereses lenguaje y tiempo. Google Search
sitio web durante dos 80% organico sostenible, de lamarca, no Estard ya permeada | paraellaboratorio

los servicios meses. Relataremos los 20% pauta queremos ser sus distingue en por las experiencias | + pautadisplay en
de LaCasa vértices de contenido de: aliados de sus género,edady previas de las Spotify ofertando
Q e Habla . quiénes somos espacios, lugar. actividades. los 4 primeros
u .educacién + diseno permitiéndoles capitulos de los
sostenible conocer, imaginar y pdodcast.
. servicios del ver, conocer hacer
y hacer restauraciones.
. Infraestructura
. Sitioweb
. Restauremos con Lurdes
e Latablaanterior esta determinada por un periodo aprréoximado de 3 meses.
e Loscanalesy medios determinantes son: Facebook, Instagram y sitio web.
e Seimplementara el pago para la visualizacién, posicionamiento y conversién de leads.
e Losrecursos audiovisuales sera el 70% de nuestros contenidos.
e Lostacticos paralelos son transversales en el tiempo.
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5. Especificaciones de diseiio

5.1. Investigacion visual y concepto

El proyecto La Casa que Habla tiene una transformacién desde la identidad visual de
la empresa y marca Lurdes, de la cual tomamos diferentes aspectos para la
construccion de nuestro proyecto.

Partimos desde una identidad visual organica, con colores provenientes de la
naturaleza y la representacién de lo clasico por medio de tipografias y figuras, sin
embargo, al darnos la oportunidad de explorar mas para La Casa Que Habla, entramos
a un entendimiento en el cual nos damos cuenta de que nuestro proyecto es mucho
mas conceptual que la marca Lurdes, y que con él pretendemos abarcar mas personas
y protousuarios que tengan o no interés en el tema. Siendo asi, entendimos que la
imagen debia tener una exploracion significativa para darle un propésito.

Para nuestra propuesta visual de La Casa Que Habla hemos analizado diferentes
museos, obras de arte y visuales del mundo, con sus conceptos y estética que nos han
ayudado a tener un acercamiento mas profundo al disefio de nuestro proyecto. Como
hemos mencionado anteriormente, la consciencia es un concepto importante para el
proyecto, de ahi parten varios de nuestros referentes que vemos a continuacion:

e Stacked Book Sculptures by Jonathan Callan, es un claro ejemplo del reuso
de un material u objeto que ya no esta cumpliendo con un deber util y puede
transformarse por medio de la resignificacion a una obra de arte. Podemos ver
qgue hay un movimiento en la imagen, combinacion de colores que nos
entregan algo organico al igual que conceptual.

Imagen 34. Stacked Book Sculptures by Jonathan Callan. thisiscolossal.com

e Jessica Drenk, Spine siendo una de sus muchas obras que traen ala vida
materiales que no estaban cumpliendo un propdsito. En este podemos ver las
hojas que fueron rotas a mano de libros ya perdidos, para ser colocados con
precision en una superficie emanando la columna vertebral.

67



Imagen 35. Spine Sculpture by Jessica Drenk. jessicadrenk.com

e Ernesto Burgos, es un explorador y ejecutor del arte por medio de muebles
reutilizados para hacer sus visiones posibles. Son muebles que pasan de tener
una vida sin sentido, a ser esculturas completamente conceptuales y muy
placenteras de ver.

?&1 WM Il

Imagen 36. By Ernesto Burgos. gessato.com

Gracias a la investigaciéon previamente mostrada, y las bases que teniamos de la
identidad visual de Lurdes, entramos a tener nuestra propia identidad:

68



Tipografias

HORIZON

L"(e[ago

Imagen 37. Tipografias de uso.

Colores

Imagen 38. Colores.

Logotipos

LA CASA LA CASA
QUE HABLA QUE HABLA

Imagen 39. Logos.

5.2. Prototipado
A continuacién referenciamos nuestros primeros prototipos en baja y media
fidelidad que realizamos de manera previa al ejercicio de implementacion, y que
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también nos brindaron informacion valiosa para el desarrollo de nuestro proyecto.
Esainformacion la analizamos en el punto 6.1.

5.3. Escenarios de uso (disefno de interaccion)
Para la implementacién de La Casa Que Habla tenemos los siguientes 3 prototipos
que hacen parte de la primera fase:

La puerta: El usuario ingresa por la primera puerta y entra a un zaguan, se le solicita
gue se siente en una silla confortable restaurada por Lurdes, se le vendan los ojos. En
este punto se le ponen audifonos para que escuche el audio de bienvenida a la Casa
que Habla, mientras percibe el olor de Lurdes. Buscamos ponerlo en contacto conla
memoria emocional de su casa, del hogar que habité o habita junto con sus seres
amados.

El espejo: El usuario realiza un collage con diferentes elementos para hacerlo. En una
mesa del espacio encontrara diferentes muebles recortados de revista de nuevos
modelos y fotos de objetos reciclados, con los que pueden reflejar como se imaginan
sus espacios. Buscamos que cada uno refleje ese sentir que tiene sobre su casa ideal e
igualmente, nos permite seguir perfilando al tipo de usuario que nos acompafna en
este punto de la Casa que Habla. El usuario que no desee elaborar el collage, tiene la
opcidén de participar en el juego virtual del collage ubicado en la pagina de Lurdes. A
este se puede acceder por medio de un QR.

La sala laboratorio: Se les invita a los usuarios por medio de un audio de La Casa Que
Habla a continuar con la experiencia en la Sala. En esta funcién el usuario es invitado
a interactuar con un objeto, mediante la utilizacién de herramientas sencillas de
restauracion con la guia de un artesano de Lurdes. En caso de que no se pueda
trabajar con un artesano, se les guia mediante otro audio que escucharan en el
momento de cruzar la puerta hacia la sala. En esta sala, ademas de utilizar su
creatividad para construir un objeto nuevo, tienen la posibilidad de conversar con el
artesano de Lurdes quien les guiard sobre la contribucién ambiental de la
restauracion y los pasos para realizar una buena restauraciéon. En esta funcién se
realizara un registro fotografico, a su vez cada usuario se tomara una foto con el
objeto finalizado para compartirlo en redes sociales con el hashtag #lurdeslohace.

En el mes de mayo de 2022 realizaremos una serie de pruebas donde invitaremos a
personas de diferentes perfiles (eco actives, eco considerers y ecod issmisers), a
compartir sus opiniones frente a las funcionalidades de estos tres primeros
prototipos.

Los resultados y observaciones de estos ejercicios los compartimos en el capitulo 6,
sobre especificaciones de evaluacion.
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6. Resultados de evaluacion con usuarios en prototipos de bajay media
fidelidad.

Insumos previos: Nuestro proyecto tiene como referente el siguiente buyer persona
de los usuarios de la marca Lurdes (Ver arquetipos en el punto 3.2) y que se basaen la
ultima edicion del estudio Who does?, liderado por el Centro de Estudios Kantar, y
especializado en las acciones y actitudes de los consumidores frente al medio
ambiente.

Este documento, que mencionamos en la justificacion, segmenta a las personas en
tres grupos, de acuerdo con su compromiso con la sostenibilidad: los Eco Active, con
un alto compromiso por las compras sostenibles; los Eco Considerers, que a pesar de
demostrar una intencion ambiental, esta no se refleja en sus acciones; y los Eco
Dismissers, que no estan interesados en el medio ambiente.

Y aunque no hicimos una clasificacién previa de los sujetos de prueba antes de los
experimentos, aprovechamos para indagar en sus comportamientos a medida que los
realizamos, de manera que también pudiéramos contrastar las afirmaciones del
estudio, bajo la premisa de que una persona puede autodefinirse como Eco Active
mientras sus acciones son mas propias de Considerers o Dismissers, o viceversa.

Asi, realizamos la evaluacion en 12 personas, procedentes de diferentes grupos
etarios mayores de los 30, profesionales y de género, (incluido un potencial
comprador del proyecto) para probar los siguientes prototipos. Asi mismo, incluimos
auna persona entre los 20 anos para conocer su opinion.

Experiencia sensorial para La Puerta: Con la ayuda de una profesional experta en
locucidn, un guién elaborado por los integrantes del proyecto, y una fragancia para el
hogar de la marca Lurdes, generamos una experiencia sensorial con la que buscamos,
no solo introducir al sujeto en el mundo de La Casa Que Habla, sino también conocer
mas sobre su habitos, sus comportamientos y su relacion con la casa.

Partimos de una premisa: ;es la casa un santuario?, puede ser que para muchos no, o
quizas otros aun no lo sepan o no se hayan detenido a pensarlo. Por eso invitamos al
participante a cerrar los 0jos y, con un narracion cargada de sonidos que son
familiares o cercanos a un hogar tradicional de la ciudad, lo cuestionamos sobre esa
relacion.

De esta manera, se convierte en un viaje de autodescubrimiento gracias a preguntas
gue lo remontan a sus experiencias personales, a los objetos de afecto y a las
dindmicas propias de una casa. A medida que esto sucede el evaluador acciona un
spray con una fragancia creada por la marca Lurdes. La idea es conocer si relacionan
este olor con la casa.
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El guion y audio de esta experiencia
Para laimplementacion del primer prototipo de La puerta, creamos el siguiente guion
y audio para ir configurando el universo narrativo de Lurdes:

La Casa Que Habla /La puerta

Minimo producto viable: guidén + experiencia sensorial
Interior Laboratorio Transmedia o espacio previamente insonorizado con
una silla en el centro
Asistente a la prueba se sienta en la silla. Se le vendan los ojos y se
le ponen unos audifonos o auriculares.
Comienza a escuchar sonidos tipicos de un hogar, pero muy tenues, como
una cuchara tintineando en un pocillo, musica suave en el fondo, nifos
jugando, alguien cocinando...
Luego, una serie de frases que lo transportan a un tipico entorno
hogarefo, por ejemplo:
-iBien pueda pase!
-:Qué se va a tomar?
-:Quiere tintico?
-Sentate con confianza
-iNifilos bajen a saludar!
Entra la voz en off de la narradora. Es una voz femenina, porque Lurdes
es mujer.
iHola!
Bienvenido a casa
Ese lugar al que llegas a buscar descanso
Donde estéas rodeado de tu familia y seres queridos
El que te brinda seguridad
Y en el que puedes sentirte libre, cémodo, tranquilo..
tu santuario.
Aqui eres esperado, nosotros te estabamos esperando
Por eso te invitamos a relajarte, y a dejarte invadir por la calma que se
respira en esta casa..
Por los sonidos que llegan desde los cuartos traseros..
..Desde la cocina o la sala de estar..
.0 desde el patio..
Se intensifican los sonidos desde el fondo, los sonidos hogarefios
:Los escuchas?,:sientes la vida detréds de esas puertas? ;reconoces esas
palabras?
Esos son los sonidos que te acogen todos los dias después de una larga
jornada, que te dan abrigo, que te entienden, que te dan la bienvenida.
Esa es la calidez de tu casa..
..y tu casa, hoy, te habla..
Te dice:
Soy lugar de sustento y de invitaciédn,
Entorno pacifico y de descanso
Espacio de relajacidén y bienestar
Donde quieres ser, estar y permanecer.
Se suelta la esencia de Lurdes para que el sujeto de prueba la sienta
Inhala profundo..respira y siente ese aroma cédlido de hogar, ;qué te
recuerda?,;a dénde te transporta?...
Piensa por ejemplo en la casa donde pasaste tu infancia o donde vives
ahora...
;Cudl es ese lugar en el que mas te gusta estar?
:Dénde descansabas o pasabas tus momentos de ocio?
;cudl es tu mueble favorito?, tu cama, el sofa, el comedor, la silla donde
leias o veias una pelicula.. ¢lo conservas todavia?,
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;sabes qué fue de ese articulo?...

;Este aroma te lo recuerda?

Se vuelve a soltar otro poco de la esencia

Todos esos objetos hacen parte de nuestras narrativas de vida, establecimos
vinculos con ellos y nos ayudaron a complementar nuestro lugar en el mundo..
Hoy te invitamos a conectarte nuevamente con ese santuario que es tu casa y
con los elementos que hacen parte de esta y, a través de cada uno de ellos,
a conectarte con los demas y con el universo en general.

Ahora es momento de recorrer la casa que habla..

¢Qué funcién queriamos evaluar con este prototipo?

Visitar. Queremos saber si el usuario, una vez cruza la puerta de La Casa Que Habla,
muestra un interés por continuar el recorrido al interior, por saber mas sobre el retso
y el diseio sostenible, por involucrarse con la experiencia.

Moodboard para El Espejo: Los hogares, nuestras casas, también son colecciones de
objetos, de materiales, de telas, de recuerdos. Por eso quisimos recurrir a un
moodboard, compuesto por dos imagenes, para conocer cdmo nuestros sujetos de
prueba perciben sus propios espacios o esos que suenan tener el futuro.

A continuacion, adjuntamos los dos moodboards que hemos disefado para La Casa
que Habla. Si bien se trata de dos prototipos de baja calidad que hemos disefiado para
un testeo preliminar, en ellos se puede evidenciar parte de los colores, |a tipografiay
el mensaje que queremos materializar con nuestra propuesta museistica.

Vs shjetes

sentidos

n encuentrs con s sintidos

Objetos, objetos y mds
objetos. Delimitados en un
espacio, en el hogar. EI
contenedor de nuestro
paso por la vida, donde
estd la familia, donde vivo.
Un albergue, jar en el
que me cubr

< Un encuentio con fos

I O cuarto de estar o ving. :0;}&4&,5 ;0\; QM%
Imagen 40. Moodboards de La Casa Que Habla

La herramienta, entonces, estd disenada para que el usuario se acerque de dos
maneras a una misma imagen, elaborada en los colores verde, blancoy amarillo de la
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marca Lurdes, y compuesta por unos muebles y un mensaje central sobre la
importancia de la relacién con los objetos. La diferencia radica en que estan
elaborados en tipografia diferente: una es mas rigida y la otra es mas fluida.

Nuestra intencién, con un breve cuestionario, es conocer cudles son esos elementos
gue mas les gusta de la imagen, como responden frente a los dos tipos de tipografias
y su disposicioén, si asimilan una de estas mas que la otra a las dinamicas del hogar, o
cual es su valoracion sobre los colores, entre otras.

¢Qué funcién queriamos evaluar con este prototipo?

En la experiencia de El Espejo queremos que el usuario realice tres funciones
principales: Mirar para entender e identificarse con la historia; sentir para desarrollar
una motivacién que lo lleve a transformar sus habitos; y hacer, a través de su
participacion en actividades relacionadas con el reuso y la restauracioén. Sin embargo,
este prototipo se centra principalmente en mirar para entender.

Mas adelante se realizara un prototipo tipo videojuego o collage (online y presencial)
donde el usuario armara la casa de sus suenos con los elementos que dispondremos.
Se colocaran muebles modernos, recuperados de la basura y viejos, para que él
construyay cocree con Lurdes.

Video motivador para La Sala: Se trata de un reel con imagenes de,
aproximadamente un minuto, que muestra varias acciones de restauracion de
muebles al interior de los talleres de Lurdes, realizadas a cargo de uno de sus
ebanistas.

Para ver el video de La Sala, visite: https://youtu.be/P4NJ6TMejxk

Este video se le proyecta al sujeto de prueba después de una serie de preguntas
sobre la experiencia previa que tuvo en El Espejo, y, de manera posterior, volvemos a
conversar con este para conocer mas sobre sus impresiones. Hay que tener en cuenta
gue este es el primer acercamiento directo que tendran con el trabajo de Lurdes, con
la restauracion, con el componente artesanal, con el hacer vy, sobre todo, con alguna
de las personas que se dedica directamente a este oficio (el ebanista), por eso las
preguntas estan centradas en el trabajo manual, la posibilidad de participar en estas
acciones, o la motivacion que sienten de restaurar sus propios muebles, entre otras.

¢Qué funcién queriamos evaluar con este prototipo?

Conversar. Tanto dentro del ejercicio de prueba como en la implementacién propia
de la experiencia museistica, hay que recordar que esta se desarrolla en la sala, lugar
por antonomasia para conversar. Y eso es lo que buscamos propiciar, un diadlogo e
intercambio de opiniones que enriquezca la experiencia alrededor del reuso, la
restauracion vy el disefo sostenible.

74


https://youtu.be/P4NJ6TMejxk

¢ Qué experimentos realizamos con nuestros usuarios?
e Para el ejercicio de La Puerta realizamos una experiencia sensorial
acompanada de una entrevista con preguntas abiertas y de escala Likert.
e Para el ejercicio de El Espejo nos decantamos por un paseo cognitivo a través
del moodboard.
e Para el ejercicio de la Sala, ademas del video también regresamos al formato
de entrevista con preguntas abiertas y de escala Likert.

A continuaciéon compartimos un video resumen con algunos de los momentos de esta
evaluacion: https.//youtu.be/NrFUbKgemXI

Resultados de prueba con usuarios o consumidores en prototipos para validar
Utilizamos las siguientes herramientas:
e Paseo cognitivo para las experiencias de la Puertay el Espejo.
e Escalas Likert para las tres experiencias de la Puerta, el Espejo y la Sala.
e Encuestasy entrevistas para las tres experiencias de la Puerta, el Espejoy la
Sala.

6.1. Paseo cognitivo
6.1.1. Experiencia de La Puerta

¢Quienes participan?
e Facilitador: Sofia Ramirez, Jonathan Montoya, Felipe Merino, Ana Maria
Pérez y Lourdes Elena Gomez
e Observador(es): Jonatan Montoya, encargado de analizar, escribir y
documentar los resultados de las pruebas.
e Usuarios:
o Carlos Arango Villa, 31 anos.
Carlos Eduardo Posas, 37 anos.
Juan Felipe Paucar, 47 anos.
Juan Pablo Rios, 31 anos.
Dary Velasquez, 36 anos.
Johan Correa, 40 anos.
Juan José Osorio, 67 anos.
Liliana Paola Yepes, 49 anos.
Nelcy Carvajal Marin, 62 anos.
Olga Lucia Orozco, 50 afos
Lucia Jaramillo, 24 anos
Sergio Ramirez, 57 anos

0O O 0 O o0 O O O O O O

Paso a paso del paseo cognitivo de La Puerta
e Cuatro personas del proyecto se encargaron de realizar las pruebas de los
prototipos con, al menos, dos o tres personas.
e Cadaintegrante tenia, a su cargo, un paquete con los tres prototipos.
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e Previo al ejercicio se aseguran de que todos los sujetos se encuentren en un
lugar aislado y silencioso, donde se pueda desarrollar la prueba.

e (Cadasujeto de prueba debera pasar por los tres ejercicios.

e Una vez se le dio una breve explicacion sobre los ejercicios que va a
experimentar se procede a una serie de preguntas previas para conocer un
poco mas del sujeto de prueba, sus gustos, intereses, el papel que tienen sus
casas en sus respectivas vidas, sus habitos de consumo o que tan eco-friendly
son.

e Se desarrollan las tres pruebas que, en total, no superan mas de 30 minutos.
En el caso de la experiencia de La Puerta, el sujeto debe cerrar los ojos o
utilizar una venda para escuchar los sonidos y ser guiado por la narracién.

e En mitad de la experiencia se rocia una esencia especial creada por la marca
Lurdes.

e Al terminar esta prueba se realiza un breve cuestionario de preguntas
abiertas y en escala likert. Las preguntas abarcan la experiencia, las
sensaciones, percepciones y otros aspectos que evocan la curiosidad, el
relacionamiento con sus casas, la exploracién o la voluntad de continuar el
recorrido.

e Se hace laentrega de un souvenir de la marca Lurdes.

e Todos los ejercicios quedaron documentados en video.

¢Qué evaluamos?

Con este ejercicio nuestra intencion fue conocer cémo reaccionaba el usuario a lo
sensorial como parte de una experiencia museistica. También quisimos conocer a
ddénde se transportaba durante la narracion, si consideran su casa como un santuario
y si, dentro de esta, habia una relacidon material o un vinculo afectivo con los objetos.
Nuestras preguntas también estuvieron enfocadas en saber qué sentido era mas
relevante, qué pensaban de la esencia de la marca Lurdes o qué tan animados,
motivados o curiosos estarian para ingresar a La Casa que Habla. Todo esto lo
acompanamos de preguntas abiertas y de escala likert para que ellos fueran
conversando sobre la emotividad que les despertaba, si consideraban que tendria el
mismo efecto si la voz fuera masculina, o qué esperaban encontrar al interior del
recorrido, entre otras. Estos son los hallazgos:

Tabla 10. Paseo cognitivo de La Puerta.

Problemas Aportes

En el primer testeo de prototipos, que e Lagran mayoriade sujetos de

realizamos en el MedialLab de EAFIT, prueba destacé que, efectivamente,

tuvimos dificultades técnicas y logisticas, se transporté con el audio a alguin

por lo que decidimos trasladar cada testeo a momento o espacio relacionado con

la comodidad de nuestros hogares. sus casas. Recordaron anécdotas,

personas y objetos.

Otras dificultades: e Lasensacidon de emotividad fue alta,

e Una persona manifestd que no sintié pero también algunos manifestaron
la esencia de la marca Lurdes. que fue neutra.
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La mayoria de los usuarios asocio la
esencia con tranquilidad, frescuray
olores amaderados. Al preguntarles
si estos elementos los asocian con el
hogar respondieron
afirmativamente.

La voz femenina la asocian con sus
madres o hermanas, y les da mas
tranquilidad. De hecho, como se
puede observar mas adelante, enla
escala Lkert, el 80% coincide en que
no tendria el mismo efecto si la voz
masculina fuera la de un hombre.

El 80% manifestd que le gustaria
saber mas sobre La Casa Que Habla,
y tienen curiosidad por ingresar.

Mejoras

Algunos se desconectaron con la
entrada de la voz, pues sentian que
era comercial. Si bien la destacaron
como serena, tranquila'y amigable.
Para que fuera una experiencia
sensorial completa sienten que les
falté tocar algo. O al menos una
actividad con otro sentido.

Opiniones textuales

“Siento alegria con este proyecto
porque vivi 8 afos en una casa en
Laureles en donde el primer piso era
un lugar de restauracién de muebles,
con el tiempo me hice amigo del
senor, don Luis. Bajabay me
explicaba que para él la mejor
herramienta para despintar un
mueble era un pedacito de vidrio,
hablaba con él y me contaba cosas de
suviday podiaver el antesy el
después, y veia que eso es un arte.
Me generd esa conexidon con esos
dias”

“En La Casa Que Habla espero
encontrar un lugar suave de color
maderosoy que hacen diferentes
actividades y una chocolataday
comer un rico pan hablando del
redso’”.

Sugerencias del moderador de la prueba

Dejar mas sonidos ambiente antes
de laentrada de la voz en off.
Curiosamente pensamos que este
era un punto débil y, al contrario, fue
algo que muchos participantes de la
prueba destacaron.

Incluir una actividad sensorial extra,
con lo visual o lo tactil.
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“La voz femenina del audio hace
conexién con la voz femenina que me
envolvié cuando pequeno: la voz de
mi madre”.

“Tuve recuerdos de espacios y
lugares. Efectivamente recuerdo los
lugares en donde era nifio veia
television, en donde me quedaba
dormido. Recuerdo mucho un
mueble en la casa de mi abuela
donde me quedaba dormido porque
en la tarde era muy fresco, ella
llegaba me cobijaba y me dejaba ahi
hasta que me despertara”.

“Espero que este museo sea como la
casa de los espiritus, donde los
recuerdos hablany cuentan
historias”.

“La narracién es muy descriptiva. Me
transportoé a los espacios de mi casa,
también pensé en la casa de mi
bisabuela, cuando dijo Venga tdmese
un tintico, me acordé de ella porque
ella tenia ese mismo estilo,
ofreciéndole esa hospitalidad a la
gente. Tener los ojos cerrados, me
llevé a esos lugares de manera muy
realista”.

6.1.2. Experiencia de El Espejo

¢Quienes participan?

Facilitador: Sofia Ramirez, Jonathan Montoya, Felipe Merino, Ana Maria
Pérez y Lourdes Elena Gomez
Observador(es): Jonatan Montoya, encargado de analizar, escribir y
documentar los resultados de las pruebas
Usuarios:
o Carlos Arango Villa, 31 afnos.
Carlos Eduardo Posas, 37 afnos.
Juan Felipe Paucar, 47 anos.
Juan Pablo Rios, 31 anos.
Dary Velasquez, 36 anos.
Johan Correa, 40 anos.
Juan José Osorio, 67 anos.
Liliana Paola Yepes, 49 anos.

0O O 0O O 0O O O
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Nelcy Carvajal Marin, 62 anos

Olga Lucia Orozco, 50 anos.

Lucia Jaramillo, 24 anos.

Sergio Ramirez, 57 anos.

Maria Lourdes Palacio, 60 anos.
Javier Merino, 64 anos.
Representantes de la Fundacién EPM.

0O O 0O O O O O

Paso a paso del paseo cognitivo de El Espejo

Cuatro personas del proyecto se encargaron de realizar las pruebas de los
prototipos con, al menos, dos o tres personas.

Cada integrante tenia, a su cargo, un paquete con los tres prototipos.

Previo al ejercicio se aseguran de que todos los sujetos se encuentren en un
lugar aislado y silencioso, donde se pueda desarrollar la prueba.

Cada sujeto de prueba debera pasar por los tres ejercicios.

Una vez se le dio una breve explicacion sobre los ejercicios que va a
experimentar se procede a una serie de preguntas previas para conocer un
poco mas del sujeto de prueba, sus gustos, intereses, el papel que tienen sus
casas en sus respectivas vidas, sus habitos de consumo o que tan eco-friendly
son.

Se desarrollan las tres pruebas que, en total, no superan mas de 30 minutos.
En el caso de la experiencia de El Espejo, al sujeto se le proyectaran dos
imagenes (o moodboards), y se le daran unos minutos para que los lea y los
pueda observar en detalle.

Esta proyeccién es a través de dispositivos moviles, tablets o computadores
portatiles

Al terminar esta prueba se realiza un breve cuestionario de preguntas
abiertas y en escala likert. Las preguntas abarcan aspectos ligados al disefio, el
mensaje, la tipografia, los colores y el gusto personal.

Se hace la entrega de un souvenir de la marca Lurdes.

¢Qué evaluamos?

En esta fase, con la ayuda de un moodboard compuesto por dos imagenes, quisimos
averiguar cual les gustaba mas en términos de tipologia, colores o disposicion, cual
relacionaban mas con sus casas y el interior de estas, si los veian coherentes con la
intencién de crear una Casa Que Habla, cuales otros colores nos podrian sugerir, y
gué imagen se les venia a la cabeza de lo que podria ser la experiencia museistica al
ver estas dos imagenes.

Nuevamente acudimos a preguntas abiertas y en escala likert para contrastar los
hallazgos, que compartimos a continuacion:

79



Tabla 11. Paseo cognitivo de El Espejo.

Problemas

En el primer testeo de prototipos, que
realizamos en el Medialab de EAFIT,
tuvimos dificultades técnicas y logisticas,
por lo que decidimos trasladar cada testeo a
la comodidad de nuestros hogares.

Otras dificultades en El Espejo fueron:
e Tipografia saturaday dificil de leer.

Aportes

e Lasopiniones se dividen entre las
dos imagenes. Muchos se sienten
identificados con la primera (ladela
letra clasica), pero mencionan que
les gustaria que su casa fuera mas
como lade lasegunda (lade laletra
cursiva).

e Mas del 80% manifestd que le
gustaron los colores, aunque
mencionan que algunos deberian ser
mas vivos o diversos.

e Mas del 80% manifestd que los
colores le produjeron tranquilidad,
una sensacion que asocian con sus
casas.

Mejoras

e Losusuarios resaltan el verde pero
sienten que podrian ser mas colores

e Sugieren probar con otros colores,
en las tonalidades del amarillo, pues
muchos asocian una casa que habla
con colores vivos y no tan pasteles.

e Sugierenincluir mas variedad de
muebles en los moodboards.

Opiniones textuales

e “Cuando meimagino a Lurdes pienso
en el verde, colores tierra, muchos
craquelados, que es el acabado que
se le daalamaderay que se utiliza
mucho en lo rustico”.

e “Se debe mejorar el texto porque no
se alcanza a leer bien a primera
vista”.

e “Megustalaimagen 1 (ladelaletra
clara), pero siento que laimagen 2 es
mas descomplicada, mas como la
casa que me gustaria tener”.

e “Son colores de tonalidad pastel y
creo que ese tipo de color es muy
relajante, pero lo senti muy
monocromatico, creo que gran parte
de las casas antiguas de nosotros son
de muchos colores, muchos de los
hogares de las abuelas eran llenas de
color”.

Sugerencias del moderador de la prueba

e Crear moodboards mas diversos o
mas grandes en tamano.

e Sesugiere crear untercer
moodboard con colores mas
diversos, como lo sugirieron los
sujetos de prueba.

e Solucionar los problemas de
legibilidad, algunas personas
manifestaron que la letra esta muy
pequeia o apinada.

80




e “Laprimeraimagen me ha generado
volver al pasado y a los recuerdos y,
con estas sillas que veo en la imagen,
mas todavia, porque se parecen a los
muebles que tenia mi bisabuela.
Pero, por otro lado, me imagino el
tema de La Casa Que Habla como
algo mas tecnologico, donde tocas
un objeto y automaticamente te
cuentan una historia o incluso te
muestre un video”.

6.2. Escala Likert

6.2.1. Experiencia de La Puerta

De este primer momento podemos evidenciar que la gran mayoria tiene interés de
continuar la experiencia después de vivir la experiencia sensorial. Asi mismo, la gran
mayoria la cataloga como emotiva y sostiene que si la narracion la hiciera una voz
masculina, no tendria el mismo efecto. Esto es un buen indicador para el proyecto,
pues hemos concebido a Lurdes como una casa que habla, o que eventualmente
podria tomar la voz de Maria Lourdes Palacio, por mencionar un ejemplo.

Tabla 12. Escala Likert de La Puerta.

Muchas ganas Ganas moderadas Pocas ganas

(Quétantoteanima | XXXXXXXXXXX |[XXxX
esta experiencia a

entrar en La Casa

qué habla?

Emotiva Neutral Poco emotiva Ceroemotiva

¢Como catalogariasla [ x x x x X X XXX | XX
emotividad que te XX X X
provoco la narracion?

¢Creesquetendriael |xxxx XXX XX XX
mismo efecto si fuera XX X X
una voz masculina?

6.2.2. Experiencia de El Espejo
De la sistematizacion de esta segunda experiencia, ademas de lo ya consignado en el
paseo cognitivo, podemos evidenciar que entre los usuarios no hay una eleccién clara
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frente a la tipografia. Algunos se inclinan por la tipografia rigida, mientras que otros
prefieren la cursiva e, incluso, un tercer grupo aun no se decide. En lo que si podemos
notar una posicién mas clara es en la eleccién de colores, teniendo en cuenta que
algunas personas nos sugirieron incluir otras variaciones (lo dejamos indicado en el
paseo cognitivo).

Tabla 13. Escala Likert de El Espejo.

Tipografiarigida Tipografia cursiva No responde

¢Cudlimagen te gustd | x x x x X X X XX X X X XX X
mas?

No responde

¢Los coloresy el XXXXXXXXX | XX X X X
diseno te generaron X

una sensacion de paz

o tranquilidad

6.2.3. Experiencia de El Sofa

De las tres experiencias podriamos decir que esta fue una de las que mayores
insumos nos dejo. Por un lado, es claro que las personas manifiestan un interés por
las actividades manuales, asi no tengan los conocimientos necesarios, y también que
hay una mayoria que le gustaria profundizar en el mundo del redso y la restauracion
después de ver el video, incluso de conversar con uno de los maestros que realiza
estas labores.

Entre las emociones con las que mas se identificaron hay una paridad entre alegriay
tranquilidad, y un 80% de los participantes expresaron la intencion de participar en
talleres o actividades para conocer mas del tema o realizar sus propias
restauraciones. Esto ultimo nos permite identificar que nuestra experiencia
museistica debe contemplar los dos componentes que manifestamos a lo largo del
proyecto: el apreciativo y el laboratorio.

Tabla 14. Escala Likert de El Sofa.

No estoy
familiarizado
¢Te gustan las XXXXXXXXXX | XXX X X
actividades
manuales?
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Mucho Poco Me es indiferente

¢(Quétantote XXXXXXXXXXXX | X X X
interesaria conocer
mas sobre el trabajo
derestauracion de

muebles?
Me interesa Me Mees No me
mucho interesa indiferente interesa
¢Teinteresaria XXXXXXXXXX | XXX X X
conversar con un
experto en

restauracién acerca
de su conocimiento
en este arte?

¢Te gustd lo que viste | X X X XX XXX X X X
en el video? X X X X

Alegria Tranquilidad Pereza Apatia
¢Cudl de estas XX XX XXX XX XXX X Curiosidad,
emociones sentiste al entretenimie
observar el video? nto

Participaria No participaria Me es indiferente

¢Participariasenun | XXXXXXXXXXXX | XX
taller enel que te X

invitamos a restaurar

uno de tus muebles?

Andlisis de las entrevistas con preguntas abiertas

De las preguntas abiertas (ver la escaleta de preguntas en adjuntos), evidenciamos
gue, en complemento con las preguntas en escala Likert, hay un interés general de los
12 sujetos de prueba por conocer mas sobre La Casa Que Habla, y esto se hace
explicito de la siguiente manera.

En la experiencia de La Puerta, por ejemplo, la emotividad, lo sonoro y lo situacional
(la casa), permite que las personas se sientan identificadas con un lugar que les es
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cercano, ameno Yy seguro. No desconfian de nosotros porque no desconfian de sus
casasy, lo mas importante, asocian la voz femenina con sentimientos positivos.

De la experiencia del Espejo, sentimos que logramos un gran aprendizaje en términos
graficos y tomamos nota de las sugerencias de las personas para las mejoras técnicas.
Asi mismo, notamos que no hay una clara afinidad por una u otra imagen, sino que hay
una ambivalencia. Las personas no pueden decidirse, a algunos les gusta la primera
pero les gustaria experimentar con la segunda, mientras que otros sienten que sus
casas son como la segunda, pero les gustaria poner un poco mas de orden,como en la
primera. Por lo demas, en términos de colores y distribuciéon los comentarios fueron
positivos y se sugirio diversificar la escala de colores.

Finalmente, |a fase de El Sofa fue la que mas insumos arrojo, quizas porque erala que
mas preguntas en escala Likert tenia. Sin embargo, en las abiertas se evidencia una
clara intencién por conocer mas sobre el trabajo artesanal detras de Lurdes e, incluso,
por experimentarlo ellos mismos.

Y eso va en el mismo camino que explicamos en el analisis de las escalas likert de este
ejercicio: no importa si quieren simplemente observar o participar, hay un interés por
conocer mas y profundizar los conocimientos y esto, al final, es como se vive una
experiencia museistica en la actualidad.

Categorizacion de usuarios

Si bien como parte de la concepcién tedrica de La Casa que Habla nos apalancamos
en unos arquetipos (Eco Actives, Eco Considereres y Eco Dissmisers), para efectos
del testeo de prototipos decidimos hacerlo aleatoriamente con personas de
diferentes grupos etarios (mayores de 30 aios, pues son los principales clientes del
modelo de negocio actual de Lurdes), y aprovechar los ejercicios para realizar una
categorizacion de estos protousuarios.

De esta manera, los ejercicios nos permitieron identificar que entre nuestros
usuarios un 60% tienen caracteristicas de Eco Considereres, mientras que un 40%
responde mas al perfil de Eco Actives (Ver capitulo 3.2 con los arquetipos del
proyecto). En la investigacion no identificamos personas que se ajusten al perfil de
Eco dissmisers.

Tabla 15. Categorizacion de usuarios.

Eco Actives Eco Considereres

Johan Correa, 40 anos Carlos Eduardo Posas, 37 afos
Dary Velasquez, 36 anos Olga Lucia Orozco, 50 afios
Sergio Ramirez, 57 afnos Lucia Jaramilo, 24 anos

Maria Lourdes Palacio, 60 anos Juan Felipe Paucar, 47 anos
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Javier Merino, 64 anos Carlos Arango Villa, 31 anos

Representante de la Fundacion EPM Nelcy Carvajal Marin, 62 anos

Juan Pablo Rios, 31 anos Liliana Paola Yepes, 49 afios

Juan José Osorio, 67 afos

7. Implementacion y evaluacion

En esta seccion evidenciamos la puesta en marcha de la experimentacion o “puesta a
prueba” de nuestro proyecto. Exponemos el disefo para la experiencia fisica y virtual,
junto a su publico objetivo, paso a paso de las instrucciones a seguir el usuario,
evidencia de cémo se vivio y finalmente el insumo mas potente que son las
respuestas a encuestas previamente disenadas con el fin de obtener informacién
relevante que define o modifica La Casa que Habla.

7.1. Diseno experimental

7.1.2. Descripcion general de la experiencia

El pasado 19 de octubre, en el MediaLab de EAFIT, (blogque 38, segundo piso),
realizamos una implementacién de validacion comprendida por dos momentos. El
primero, constaba de un taller de restauracion en el que los asistentes realizaron una
herramienta manual guiados por un artesano experto. En el segundo, los asistentes
participaron en una experiencia de realidad virtual con unas gafas Meta Quest 2 y
recorrieron una primera version del museo interactivo de La Casa que Habla.

7.1.3. Poblacion objetivo

Previo a la definicién de la poblacién objetivo de esta implementacién, y como parte
de nuestro proyecto, nos basamos en una clasificacién reciente de Kantar Group, que
define tres arquetipos de personas frente a la sostenibilidad: Los EcoActive, los
EcoConsiderersy los EcoDismissers. (Ver capitulo 3.2)

Por ese motivo, para comprobar si efectivamente estos arquetipos se cumplian en
nuestra implementacién, invitamos a personas de diferentes géneros, grupos etarios,
profesiones, orientacidon sexual y contexto social, para recoger sus contribuciones.

Realizamos una campafna de expectativa en las redes sociales de Lurdes - Grupo
MLP; enviamos la invitacién a la base de datos de correos de la compania; invitamos
participantes del programa Saberes de Vida de EAFIT (Dirigido a personas retiradas y
adultos mayores); y compartimos el mensaje con estudiantes de la Universidad,
familiares, colegas y periodistas.

En laimplementacion la participacion se evidencio asi:
e 32 personas estuvieron en, al menos, uno de los momentos de la
implementacion (Taller de redso y experiencia de realidad virtual).
e Deestas 19 estuvieron en ambos momentos.
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13 personas decidieron participar solamente en la experiencia de realidad
virtual.

6 personas prefirieron estar solo en el taller de reldiso y no en la experiencia de
realidad virtual.

7.1.4. Disefno experimental
7.1.4.1. Paso a paso de la experiencia presencial:

1.
2.

3.

o o

Al llegar al Medialab se saludé a los usuarios y se les ubicé en el espacio.

Dos companeros del equipo de trabajo realizaron un pequeno pitch donde
contaron un poco del proyecto transmedia de La Casa que Habla.

Luego, Maria Lourdes Palacio y Javier Merino, ambos duenos de la empresa
Lurdes, compartieron un taller sobre la elaboracion de una herramienta
fundamental en el proceso de restauracion de muebles.

Javier, nuestro artesano compartié su conocimiento con los asistentes sobre
el paso a paso de la elaboracion de una almohadilla para lijar muebles.

Los companeros de La Casa que Habla estuvieron muy atentos por si algun
usuario requeria ayuda extra o tenia alguna pregunta, para apoyarlos en su
proceso.

Los usuarios tuvieron acceso a un espacio donde martillaron, decoraron e
hicieron trabajo manual en |la elaboracion de la herramienta.

Inmediatamente finalizé la experiencia presencial, se les entregd una Tablet o
una encuesta fisica (de acuerdo con la preferencia de cada persona), para que
respondiera unas preguntas sobre la experiencia. (ver apartado con las
encuestas utilizadas).

El usuario procedié a diligenciar la encuesta.

Una vez el usuario diligencio la encuesta, se le agradecioé por su contribuciony
se le indicé que podia pasar a vivir la experiencia virtual en la segunda sala del
Medialab.
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Distribucién de la experiencia - Taller de retiso
Medialab - Bloque 38 - Universidad EAFIT

060
= Mesa de materiales
oo
Terraza _
Estacién de café %—EI ®—H Ubicacion de la cAmara para registro
®—% Rol de observador de |a experiencia
00000 D
O 1]
2 D ]
Ubicacion de los asistentes ¢&———— @ . ——> Escenario principal ambientado
invitados al taller - con la sala (Presentacion de
O pitch y anécdotas de Maria
Lourdes Palacio)
- |:|
OCO0O0O0
Rol de apoyo y manejo del tiempo (——® ®7H Rol de proyeccién y manejo de audio
| I
| S —
Saldn

Mesa para realizacion del trabajo manual

Imagen 38. Distribucion de la experiencia presencial del Taller de retiso.

7.1.4.2. Paso a paso de la experiencia de realidad virtual:

1.

2.

Now

o o

Al llegar al espacio hubo un primero momento en el que se les explicé a los
usuarios qué es Realidad Virtual (VR, por sus siglas en inglés).

Se les hizo una explicaciéon sobre como funciona la experiencia de La Casa que
Habla.

Luego de ver el tutorial, el equipo del proyecto acomodé al usuario en el
espacio de las gafas de VR.

Antes de ayudarlos a ponérselas, se le explicé al usuario cdmo se usan
(encendido, apagado, desplazamientos, etc)

Se asistio a cada usuario para ponerse las gafas.

Se validd con ellos que todo funcionara.

Se le permitio al usuario interactuar por si mismo durante 1 minuto con el fin
de acoplarse a la experiencia.

Una vez se les otorgd dos minutos mas para la exploracion asistida.

Mientras el usuario vivia la experiencia se realizé un registro escrito y
audiovisual de todo que hacia. (Para este fin ver el capitulo con la evidencia
audiovisual de laimplementacion).

10. Al finalizar la experiencia se les entregd una tablet o una encuesta fisica (de

acuerdo a la preferencia de cada usuario), para que respondiera algunas
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preguntas sobre la usabilidad de la experiencia, la comodidad y la narrativa,
entre otros.

1. Se le solicité al usuario que diligencia una pequena encuesta para conocer su
percepcidn sobre la experiencia presencial que acaban de vivir.

11.El usuario tuvo un espacio para diligenciar la encuesta.

12.Cuando el usuario finalizé la encuesta se le agradecio por su contribuciony se
le indicé que era el final de la experiencia.

Acd se puede ver cual fue el recorrido que los usuarios realizaron durante la

experiencia de realidad virtual: https://youtu.be/wlcHzOSXp4Y

7.1.5. Encuestas utilizadas durante la implementacion
A continuacion, anexamos los dos instrumentos utilizados durante la implementacién
de este proyecto.

En la encuesta de satisfaccion del Taller de reuso realizamos preguntas en escala
likert y de respuesta abierta, y las distribuimos en los siguientes bloques:

e Preguntas sobre datos personales: Para poder establecer una trazabilidad en
la muestra de acuerdo con el género, la profesién, el rango de edad o la
cercania con estos temas del relso por parte de los asistentes.

e Preguntas para conocer la valoracion de los usuarios sobre la experiencia:
aqui ubicamos preguntas para conocer su calificacion sobre la experiencia, lo
gue mas les gusto y lo que se podria mejorar.

e Estructura de la actividad: aqui aprovechamos para formular preguntas que
nos pudieran brindar insumos sobre el disefo de la actividad y si consideraban
que el conocimiento obtenido era de utilidad.

e Generalidades: En este bloque les preguntamos sobre su intencién de
compartir este mensaje y si estarian interesados en participar de nuevo en
una experiencia similar.

e Finalmente dedicamos un apartado para el consentimiento autorizado del uso
de datos personales para este proyecto.

Encuesta de satisfaccion: Taller de retiso

Los integrantes del Proyecto La Casa que Habla, te invitamos a dar respuesta a una breve
encuesta que te tomard menos de 5 minutos, con el objetivo de conocer tu percepcién
acerca del taller de retso en el que participaste.

Esta informaciéon serd usada para fines de investigacién académica que nos permitiran
implementar acciones de mejora en nuestro proyecto, el cual busca impulsar la conciencia
del retsoy el disefio sostenible de muebles y objetos.

iGracias por ser parte del proceso creativo de esta iniciativa!

Datos personales
1. Nombre completo:
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N

w

4.

;Realizaste inscripcién previa al taller?

¢Aqué te dedicas?

o Si
o No

;Cudntos anos tienes?

18-25

26-30 31-35

36-40

41-45

46-50

51en
adelante

Correo electrénico:

Celular:

¢Qué tan afin te consideras a los temas de reldso de muebles y objetos? Siendo 5 la

calificacion mds alta y 1 la calificacién mds baja

1

2

3

4

Valoracién de la experiencia de usuario

1.

;Como calificas el taller de retiso?

1

2

:Cémo describes la experiencia?

Excelente

Muy buena

Aceptable

Regular

Mala

¢Qué es lo que mas te gusté del taller de retiso?

o Elexpositor

(0)
(0)
(0)
(0)

La herramienta creada

La dindmica de la actividad
Aprender de sostenibilidad
Ser participe de la creacién de un objeto

:Qué consideras que se podria mejorar?

Estructura de la actividad
¢Adquiriste conocimientos nuevos a partir del taller de retso?

1.
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o Si
o No

2. :Consideras que con este tipo de talleres se genera conciencia de sostenibilidad?
o Si
o No

3. ;Qué es lo que mas te generd recordacion de esta actividad?

4. ;Cudles emociones te genero la realizacion del taller?

Generalidades
1. :Qué consideras que se podria agregar en la actividad?

2. ¢Estariainteresado en conocery aprender mas sobre sostenibilidad?
o Si
o No

3. ¢Lerecomendarias esta experiencia a familiares o amigos cercanos?
o Si
o No

4. ;Participarias en otras actividades como esta?
o Si
o No

5. ¢Hasreusado alglin objeto o mueble en el tltimo afo?
o Si
o No
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Autorizacion de uso de datos personales

1. Autoriza el manejo de datos para fines de investigacidon académica y envio de futura
informacion. Lurdes, La Casa que Habla y los aliados de la iniciativa seran responsables
de las bases de datos, decidiran sobre la finalidad, contenido y uso del tratamiento, de
acuerdo con el fin para el cual se solicitaron y para el cual fueron autorizados, de
conformidad con la Ley 1581 de 2012y el Decreto 1377 de 2013 sobre el tratamiento
de datos personales.

o Si
o No

En la encuesta de satisfaccion de la experiencia de realidad virtual también
realizamos preguntas en escala likert y de respuesta abierta, y las distribuimos en los
siguientes bloques:

e Preguntas sobre datos personales: Para poder establecer una trazabilidad en
la muestra de acuerdo con el género, la profesién, el rango de edad o la
cercania con estos temas del relso por parte de los asistentes.

e Preguntas para conocer la valoracion de los usuarios sobre la experiencia:
aqui ubicamos preguntas para conocer su calificacién sobre la experiencia de
realidad virtual, lo que mas les gusté y lo que se podria mejorar.

e Estructura de la actividad: aqui aprovechamos para formular preguntas que
nos pudieran brindar insumos sobre sus emociones, impresiones y reflexiones
al vivir una experiencia de realidad virtual, que para algunos fue la primera
vez.

e Generalidades: En este bloque, ademas de preguntarles sobre su intencién de
compartir este mensaje y si estarian interesados en participar de nuevo en
una experiencia similar, también pretendiamos recoger informacién sobre el
desplazamiento en el espacio virtual, los elementos que mas disfrutaron, lo
que les generd recordacion, entre otros.

e Finalmente dedicamos un apartado para el consentimiento autorizado del uso
de datos personales para este proyecto.

Encuesta de satisfaccion: Realidad virtual

Los integrantes del Proyecto La Casa que Habla, te invitamos a dar respuesta a una breve
encuesta que te tomard menos de 5 minutos, con el objetivo de conocer tu percepcién
acerca de la experiencia de realidad virtual en la que participaste.

Esta informaciéon serd usada para fines de investigacién académica que nos permitiran
implementar acciones de mejora en nuestro proyecto, el cual busca impulsar la conciencia
del retsoy el disefio sostenible de muebles y objetos.

iGracias por ser parte del proceso creativo de esta iniciativa!
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Datos personales
1. Nombre completo:

2. :Realizaste inscripcion previa al taller?
o Si
o No

w

¢Aqué te dedicas?

4. ;Cudntos anos tienes?

18-25 26-30 31-35 36-40 41-45 46-50 51en
adelante

5. Correo electronico:

6. Celular:

7. ¢Qué tan afin te consideras a los temas de retiso de muebles y objetos? Siendo 5 la
calificacion mds alta y 1 la calificacion mds baja

1 2 3 4 5

Valoracién de la experiencia de usuario
1. ;Cdémo calificas la experiencia de realidad virtual?

1 2 3 4 5

2. ;Cémo describes la experiencia?

Excelente Muy buena Aceptable Regular Mala

3. ¢Quéesloque maste gustd?
o Laexperienciade realidad virtual
o0 Los espacios delacasa
o Lainteraccion con el espacio
o Ladindmicade la actividad
o Laexhibicion de la maqueta

4. :Qué consideras que se podria mejorar?
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Estructura de la actividad
1. ;Quées lo que mas te generd recordaciéon de esta actividad?

2. ;Cuales emociones te generd la experiencia de realidad virtual?

3. ¢Consideras que la ubicacion de los elementos en el espacio ayuda a que tengas una
mejor experiencia?
o Si
o No

Generalidades
1. ;Qué consideras que se podria agregar en la actividad?

2. :Cuales el espacio que mas disfrutaste?
o Lapuerta
o Lasala
o Elcomedor
o Elespejo

3. ¢Como te parecié moverte o interactuar en el espacio de la experiencia de realidad
virtual?
o Muy facil
o Facil
o Normal
o Un poco complejo
o Muy dificil

4. ;Lerecomendarias esta experiencia a familiares o amigos cercanos?
o Si
o No
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5. ¢Participarias en otras actividades como esta?
o Si
o No

Autorizacion de uso de datos personales

1. Autoriza el manejo de datos para fines de investigacidon académica y envio de futura
informacion. Lurdes, La Casa que Habla y los aliados de la iniciativa seran responsables
de las bases de datos, decidiran sobre la finalidad, contenido y uso del tratamiento, de
acuerdo con el fin para el cual se solicitaron y para el cual fueron autorizados, de
conformidad con la Ley 1581 de 2012y el Decreto 1377 de 2013 sobre el tratamiento
de datos personales.

o Si
o No

7.2. Evidencia de la implementacion

Timelapse: https://youtu.be/00kEi6mJbGY
45 segundos que demuestran los recorridos de las dos experiencias. Se muestra
movimiento, agrupacion, indagacion y trabajo en equipo.

Experiencia: https://youtu.be/hroBO-uWVzo
Resumen de expresiones, emociones, y aprendizajes de la jornada de implementacion
del proyecto, ubicado en el Medialab de la Universidad EAFIT.

Entrevistas: https://youtu.be/U3ZG9sx60S0

Los participantes narran cuales fueron esos momentos épicos que se desarrollaron
en laimplementacion. Nos entregan conclusiones potentes que alimentan el
producto final.

Registro fotografico: mosaico de imagenes que recogen algunos de los rostros y
momentos mas destacados de la implementacion del proyecto La Casa que Habla.
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https://youtu.be/00kEi6mJbGY
https://youtu.be/hroBO-uWVzo
https://www.youtube.com/watch?v=U3ZG9sx6oS0
https://youtu.be/00kEi6mJbGY
https://youtu.be/hroBO-uWVzo
https://youtu.be/U3ZG9sx6oS0

ol
De izquierda a derecha,
Imagen 41. Escenogrdfia de la experiencia del Taller de retiso.
Imagen 42. Maria Lourdes Palacio contaba la historia de la empresa Lurdes.
Imagen 43. Usuaria realizando la experiencia de realidad virtual.

=

Imagen 44. Presentacién del proyecto transmedia, La Casa que habla.

Imagen 45. Construccién del registro fotogrdfico de las experiencias.
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Imagen 46. Usuarios realizando la actividad prdctica del Taller de retso.

Imagen 48. Asistentes realizando la actividad prdctica del Taller de retiso.
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Imagen 50. Usuaria realizando la experiencia de realidad virtual.
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Imagen 52. Entrevista realizada a Maria Lourdes Palacio.

98



(et e Xt

Imagen 54. Entrevista realizada a Ana Maria Sdnchez.

Verbatims: las palabras, los testimonios y las emociones que esta experiencia dejé en
los participantes. Aca recogemos, a modo de evidencia, algunas de las frases,
comentarios, expresiones y opiniones que se dieron en tiempo real durante las
implementaciones.

Taller de retso:

“Qué belleza, me fascina, mira ese mueble tan divino”

“:La ebanisteria se acab6?”

“Me encanta poder llevarme esta herramienta”

“Mi papd era carpintero y yo hice mis propios juguetes”

“Es un ambiente muy bacano de interaccion, que emociona y envuelve”
“Y uno botando todo lo de la casa, qué pesar”
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“Yo quiero ese mueble”

Experiencia de realidad virtual:

“Es como la casa de mi abuelito”

“Es una casa tradicional de hace muchos aros”

“Se parece a una casa de pueblo”

“Vi un restaurante en el Carmen de Viboral igual a esta maqueta”
“Parecen los pocillos de la bella y la bestia”

“Qué lindo el drbol”

“Quiero esos techos altos”

“Me quiero sentar en ese mueble”

“Parece la casa de una de mis abuelitas”

“El patio es como de una casa vieja de Medellin”

“Parece casa de pueblo”

“Los muebles y acabados son muy reales”

“Me siento como en los sims”

“Senti mucha nostalgia de sentir una casa que me recuerda mi casa, mi pueblo, mi familia”
“Parece las casas de Santa Fe de Antioquia”

Nube de palabras: después de la implementacion y haber puesto en practica los
instrumentos fisicos y digitales de la experiencia usamos la herramienta de Voyant
tool para conocer cudles fueron esas palabras que mas destacaron los participantes.
A continuacion, recogemos algunos calificativos que nutren la experiencia, asi como
descriptores y emociones que fueron manifestadas durante el espacio.

Taller de retso:
@® madera = @ curiosidad = @ crear @ alegria = @ agrado
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Relative Frequenmes
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aceptabilidad
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Imagen 55. Nube de palabras de la experiencia presencial.

Curiosidad, la palabra mas entregada por los usuarios en el taller de retiso, un insight
dirigido a la expectativa, el despertar de una idea, a captar la atencién, acompanado
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de la creacion, admiracion y agrado, sentimientos positivos que indican la ruta
emotiva del resultado del proceso.

A su vez, estas palabras nos afirman que la practica del hacer, en su mayoria, resulta
ser un espacio de inmersion y aprendizaje desde el cuerpo para la memoriay el sentir.

Experiencia de realidad virtual:

\ seney
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Imagen 56. Nube de palabras de la experiencia realidad virtual.

Alegria, la palabra mas resonada en los resultados de la experiencia virtual, un insight
gue apoya la teoria del aprendizaje con base tecnoldgica. A su vez, el entretenimiento
soporta uno de los objetivos de este proyecto, aseverando que las emociones apelan
alaformaciéon en conocimientos y adaptaciones culturales.

Impresion, un sustantivo que refleja cdmo impactd la vision de los usuarios al
comprender la semejanza que hay entre la realidad y la virtualidad, dejando un
recuerdo perdurable en el tiempo.

Resultados

La implementacion se realizé en el MedialLab de la Universidad EAFIT, en donde se
adelanté la actividad que fue propuesta en la biblia transmedia, a través de un taller
de reuso en el que la Sala, como uno de los espacios protagénicos de una casa, se usé
como escenografia principal y donde el artesano jugé un papel fundamental para la
transferencia de conocimiento.

A esta jornada de evaluacién asistieron 32 personas que representan una variedad

amplia de edades. Sin embargo, es clave resaltar que la mayoria de los participantes
se encuentran entre los 18 a 25 anos.

101



7.3. Caracterizacion de la muestra evaluada
Las 32 personas que asistieron a laimplementacion y participaron en uno o dos de los
momentos, se podrian clasificar de la siguiente manera:

Taller de retso: 25 participantes.

En el taller de reuso el género femenino predominé sobre el masculino, con 17
mujeres y 8 hombres.

Cuenta de Género

Tabla - Género
18
16
14
12
10

m Total

Género ~

Imagen 57. Relacién de género en los asistentes al taller de reuso

Asi mismo, los grupos etarios mayoritarios fueron los de 18 a 25 afos (con 7
participantes) y los de 57 afios en adelante (con 7 participantes), el resto de la
distribucion fue bastante pareja.
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Cuenta de éCuéntos afios tienes?

Tabla - Edad
8
7
6
5
a
3 m Total
2
l .
; H B B
S5len 18-25 2630 46-50 3640  31-35 4145 31-35

adelante
¢Cuéntos afios tienes? v
Imagen 58. Relacién de edad en los asistentes al taller de retiso
Conrespecto alas profesiones de los participantes fue una muestra bastante variada,
destacandose las amas de casa, los estudiantes y los abogados. Curiosamente asistio
a la actividad una persona dedicada al relso, una disenadora y un carpintero, lo que

fue muy util para obtener comentarios e insumos sobre la experiencia. (Lo anterior se
desarrollara en este mismo documento)

La tabla de las profesiones de todos participantes se detalla a continuacién:
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Cuenta de éA qué te dedicas?

Tabla - Profesion

3,5

2,5

1,5

0,5
M Total

Wivir

Abogada I

Politbloga m—
Ingeniero I
Profesora I
Empleada
Estudiante H——
Consultor IEE————
Periodista I—
Deportista | —

Docente IEE———

=) = = L
Ama de casa I

Comunicadora socdal M
Analista de proyectos IE——
Ambiental y al rehuso IE—————
Independiente T——
Coordinadora Comunicacion. .
Profesor universitario I ——
Disefid grafico I—
Ebanista, tornero, carpintero I

Estudiante de Disefio Sostenible I ——

A qué te dedicas? ~

Imagen 59. Relacién de profesiones de los asistentes al taller de retiso

Finalmente, en la encuesta decidimos incluir un apartado para conocer qué tan
familiarizados estan los participantes con el redso, entendiendo este “reliso” no solo
de muebles, sino de cualquier objeto. Este dato nos permitiria conocer un poco mas
sobre su cercania con los temas de la sostenibilidad y el cuidado del planeta.

Aqui encontramos que 11 personas manifestaron tener un grado muy alto de
familiaridad, y 7 un grado alto de familiaridad.
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Cuenta de éQué tan afin te consideras a los temas de reliso de muebles y objetos?

Tabla - Afinidad Reuso

12

10

I I .Toml
0 I I
5 4 3 2

éQué tan afin te consideras a los temas de reliso de muebles y objetos?  ~

=)

=

2%

Imagen 60. Relacién de afinidad con el reuso de los asistentes al taller de reuso.

Detalle completo de la informacién recopilada en la experiencia del Taller de reuso:
https://bit.ly/3TyujNP
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https://bit.ly/3TyujNP

Experiencia de realidad virtual: 32 participaciones

En los resultados de esta experiencia se evidencia que el género estuvo mas parejo,
con 19 mujeresy 13 hombres:

Cuenta de Género

Total - Género

W Total

o N OB O

Género v

Imagen 61. Relacidn de género de los asistentes a la experiencia de realidad virtual.

Con respecto a las profesiones predominaron los estudiantes (con 8 participantes).
También, amas de casa, periodistas, empleados y deportistas, entre otros. 2
participantes no dieron respuesta a este item.
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Imagen 62. Relacién de género de profesiones de los asistentes a la experiencia de realidad virtual.
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En lo que se refiere a la edad, se pudo apreciar una prevalencia del grupo de 18 a 25
anos (7 participaciones), y del de 51 en adelante (con 6 asistentes). El resto de grupos
etarios estuvo mas parejo. 2 participantes no dieron respuesta a este item.

Cuenta de ¢ Cuantos afios tienes?

Tabla - Edad

o BN W e Y N
ol

I HTotal
:L(’) J - ’&7

éCuantos afios tienes? ~

Imagen 63. Relacién de edad de los asistentes a la experiencia de realidad virtual.

Detalle completo de la informacién recopilada en la experiencia de realidad virtual:
https://bit.ly/3ggAt3R

7.4. Analisis de la implementacion

Al iniciar este taller las personas se mostraban dispuestas a escuchar. Una vez
ingreso el artesano Javier y Maria Lourdes, los usuarios empezaron a interactuar con
ellos, haciendo preguntas o aportando desde sus conocimientos a la dindmica del
taller. Posteriormente, cuando empezé la parte del trabajo manual, los usuarios
deseaban fabricar su propia lija, la cual el artesano ensend a realizar. En este
momento de la experiencia, la interaccidon con el usuario se hace fundamental, ya que
estimula la participacion por parte de ellos, vinculandose con el objetivo del taller:
tener una herramienta de restauracion, la cual finalizada la actividad podian
llevarsela para hacer uso de ella en sus casas.

La gran mayoria de las personas que estuvieron en el taller expresaron que esta
experiencia fue excelente, tal como se puede ver en las encuestas contestadas por los

asistentes. Para ellos esta experiencia los llevd a conectarse con las habilidades
manuales que tenian, eso si, buscando la ayuda del experto quien los guiaba en la
realizacion de la lija, objeto elegido para este caso como centro del taller.


https://bit.ly/3gqAt3R

Dentro de las respuestas que dieron en las encuestas (https://bit.ly/3gNr2vz) la gran
mayoria consideré que la dindmica de la actividad fue uno de los aspectos que mas
les gustd de esta experiencia, seguida por aprender mas de sostenibilidad y la
creacion de la herramienta.

La estrategia de apelar a la manualidad, al quehacer con las propias manos, activa el
acercamiento a un aprendizaje significativo, en este caso sobre sostenibilidad.
Asimismo, incentiva a conocer mas sobre este tema debido a que logra despertar la
curiosidad para adentrarse en esta tematica desde un ambito que permite el trabajo
con las manos. Esto se evidencié cuando a medida que iban realizando el paso a paso
indicado, los participantes manifestaban cdmo esas acciones les traia recuerdos de
tiempos en los que realizaron alguna actividad similar con sus familiares cercanos.

Es asi como esta actividad en su gran mayoria generé emociones positivas dentro de
los participantes, emociones tales como: alegria, curiosidad, disposicidon para crear,
entusiasmo, entre otras. Por lo que, la gran mayoria posteriormente expreso que si
recomendaria esta actividad a algun conocido y que le gustaria conocer mas sobre
sostenibilidad.

Las sugerencias que manifestaron los participantes de esta experiencia, es que se
requiere mayor tiempo para el desarrollo de la actividad y, por ende, profundizar
mas conocimientos que el artesano les ensend. Ademas, expresaron la necesidad de
tener videos para visualizar la transformacién de los muebles antes y después de
ser restaurados.

También, sugirieron tener talleres para principiantes, para esas personas que estan
iniciando su camino en el trabajo restaurativo manual y dar pequenos tips de
utilizacién de madera aglomerada, tan comun en el mercado actual.


https://bit.ly/3gNr2vz

Sistematizacion de pruebas de usuarios a través de la escala Likert sobre el Taller de Reuso.
La Casa que Habla.

Tabla 16. Resultados escala de Likert - La Casa que Habla - Taller de Retso.

Resultados escala de Likert - La Casa que Habla - Taller de Relso
5 (Mas alta) 4 3 2 1 (Mas baja)

Afinidad a los
temas de
reuso de 44% 28% 16% 12% 0%
muebles y
objetos
Valoracién del
Taller de 88% 8% 0% 4% 0%
Reuso

Esta tabla ayuda a evidenciar que la mayoria de los usuarios que participaron del
Taller de Reulso, manifestaron tener afinidad con el redso tanto de objetos como de
muebles, lo que los hace un publico cautivo para este proyecto transmedia y aporta
para evidenciar la consciencia ambiental que se ha desarrollado en nuestra sociedad.
Este item es sustentado en la valoracion de 88% que realizaron sobre el Taller de
Reuso, lo que demuestra que este espacio de trabajo manual con un artesano experto
en donde las personas puedan interactuar con él, es un ambiente que como parte de
las actividades fisicas de La Casa que Habla sirve para seguir transmitiendo la
consciencia ambiental y laimportancia de contribuir mediante el reuso.

Tabla 17. Porcentajes descripcion de la experiencia - Taller de Retiso

Excelente Muy buena Buena Aceptable Mala

Descripciéndela

o 68% 28% 0% 0% 4%
experiencia

A pesar de tener opiniones que valoran como mala la experiencia del Taller del Reuso,
se sigue corroborando que, en la gran mayoria de usuarios, su apreciacion del taller
fue excelente.




Tabla 18. Sistematizacion de pruebas de usuarios a través de prequntas Si/No del Taller de Reuso.

Si No
Adquiriste conocimientos nuevos a partir del taller de retiso 92% 8%
sC()c;r;zi:i(;ﬁzague con este tipo de talleres se genera conciencia de 96% 2%
Estaria interesado en conocer y aprender mas sobre sostenibilidad 100% 0%
Le recomendarias esta experiencia a familiares o amigos cercanos 96% 4%
Participarias en otras actividades como esta 100% 0%
Has reusado algtin objeto o mueble en el Gltimo afo 76% 24%

Las respuestas anteriores evidencian la finidad de los usuarios por el reudso, en las
cuales manifiestan el considerable agrado que experimentaron por el taller del
artesano experto. Se hace motivante que estas personas recomendarian esta
experiencia y que en realidad si participarian de actividades similares, actividades
que se encuentran pensadas desde La Casa que Habla.

En medio de la realizacion del presente proyecto transmedia, uno de los propésitos
del taller del reldso que se desarroll6 fue establecer la poblacion real que se identifica
con los arquetipos establecidos para este proyecto. Es asi como se realizé una
encuesta de percepcidon que permita determinar de los usuarios que asistieron al
taller de implementaciéon cuantos eran afines a los tres arquetipos establecidos por
La Casa que Habla.

Arquetipos

12

Arquetipo ECOactive (18-35) Arquetipo ECOconsider (36- Arquetipo ECOdismisser (51
50) en adelante)

@ECantidad M Porcentaje

Imagen 64. Porcentajes Arquetipos La Casa que Habla - Taller de Retiso




ECOactive, arquetipo que comprende desde los 18 anos hasta los 35 afnos, que para
este taller corresponden al 48 % de la poblacién total encuestada de una cantidad de
25 personas.

De este 48% de la muestra representativa se puede determinar que el porcentaje de
usuarios que, ademas de pertenecer a este rango de edad tiene afinidad con el redso
de muebles y objetos, corresponde al 58%. Un porcentaje significativo para el
proyecto porque si bien el ecoactive ya posee una conciencia ambiental, es un
usuario que el objetivo de La Casa que Habla resuene en él y se convierta en un agente
multiplicador de este proyecto porque siente resonancia con este discurso.

Arquetipo ECOactive (18-35)

120%

100%
100%
s0% 58%
60%
A0% 25%
’ ‘ \ ’ 17%
20% l—‘
0% | |
12 personas 7 personas 3 personas 2 personas
Arquetipo ECOactive| Respuestas 5 (Mas Respuestas 3 Respuestas 2-1 (Mas
(18-35) alta)-4 baja)

Imagen 65. Porcentaje de usuarios de 18-35 arios que tienen afinidad por el retso.
ECOconsider, arquetipo que comprende usuarios desde los 36 anos hasta los 50 afios,

gue para este taller corresponden al 24 % de la poblacion total encuestada de una
cantidad de 25 personas.

Arquetipo ECOconsider (36-50)

120% 100%
100% 83%
80%
60%
A0%
- 17%
20% |—| 0%
0%
6 personas 5 personas 1 persona 0 personas
Arquetipo Respuestas 5 (Mas Respuestas 3 Respuestas 2-1 (Mas
ECOconsider (36-50) alta)-4 baja)

Imagen 66. Porcentaje de usuarios de 36-50 arios que tienen afinidad por el retiso.



De ese 24% que abarca los usuarios entre los 36 y 50 anos, el 83% de ellos también
manifiesta una gran afinidad por el redso, confirmando que este grupo de usuarios al
igual que los anteriores tiene muy buena consciencia ambiental, lo que permitira al
proyecto poder llegar a un grupo considerable de personas. Sin embargo, es
importante resaltar que el porcentaje de los ecoconsider de los tres arquetipos es el
menor, lo que implica para el proyecto un reto para captar mas usuarios de este perfil
gue logren aumentar este porcentaje.

ECOdismisser, arquetipo que comprende usuarios desde los 51 afios en adelante, que

para este taller corresponden al 28% de la poblacion total encuestada de una
cantidad de 25 personas.

Arquetipo ECOdismisser (51 en adelante)

120% 100%
100% 86%
80%
60%
A0% 125
20% 0% -
o [—
0%
7 personas 6 personas 0 personas 1 persona
Arquetipo Respuestas 5 (Mas Respuestas 3 Respuestas 2-1 (Mas
ECOdismisser (51 en alta)-4 baja)
adelante)

Imagen 67. Porcentaje de usuarios de 51 aiios en adelante que tienen afinidad por el retiso.

Sorprendentemente, los usuarios de este arquetipo tienen gran afinidad por el reuso,
dado que un 86% de estos asi lo manifestaron en las encuestas, muy al contrario de lo
gue se habia planteado al inicio de este proyecto. Ese usuario también tiene gran
afinidad al reuso, siendo estos protagonistas en el taller con el artesano, dado que en
esta actividad fueron mas participes, interactuando con el artesano experto en el
momento de la ejecucién de la actividad.

Todas las encuestas escaneadas se pueden encontrar en el siguiente enlace:
https:/bit.ly/3TQuBQb

La tabulacion de esta encuesta se puede encontrar en el siguiente enlace:
https://bit.ly/3DbJfdS

En las encuestas realizadas (https:/bit.ly/3WcPPcl) la gran mayoria de los
participantes manifestaron que esta experiencia virtual fue muy buena para ellos, en
donde la inmersion de realidad virtual fue lo que mas gustd, seguido de la
interaccion con el lugar y los espacios de la casa.



https://bit.ly/3TQuBQb
https://bit.ly/3DbJfdS
https://bit.ly/3WcPPcI

En esta, la gran mayoria de usuarios estaban en el rango de edad de 18 a 35 afios, lo
que demuestra su familiaridad con este tipo de experiencias de realidad virtual. Sin
embargo, los usuarios de otras edades manifestaron interés por estar en contacto
con larealidad virtual que se percibid.

De esta manera, entre las cosas que mas generaron recordacion, fue que las
personas desean seguir experimentando mas en el espacio, como expresaron algunos
usuarios: ‘quedamos antojados”.

Al igual que la experiencia del taller con el artesano, en esta se activo los recuerdos
de los usuarios llevandolos a recordar las casas de sus padres, de sus abuelos o de su
familia.

Esta experiencia también generd recordacién por el hecho de poder realizar un
trabajo manual de una manera virtual, lo que hacia que quisieran aprender mas sobre
coémo se debia desarrollar la actividad de lijar y pintar en este caso, pero en la casa
virtual.

Las emociones que mas predominaron en esta experiencia fueron positivas, donde
los usuarios mencionaron: alegria, curiosidad, emocidén, entusiasmo de sentir la
situacion muy real, les encanto el espacio y lo iluminado del lugar. En contraste, en
pequena medida, algunos usuarios mencionan emociones como susto y nostalgia, y
solamente una usuaria comentd que se mareo después de vivir la experiencia de
realidad virtual.

Uno de los espacios de La Casa que Habla que mas gusté fue la Sala, seguido por el
espejo. Lo que refuerza laimportancia de lograr interactividad, dado que la Sala fue el
espacio donde los usuarios podian interactuar con algunas herramientas de
restauracion.

En general los usuarios expresaron que la navegacion por el espacio fue muy facil.

Las sugerencias expresadas en este espacio fueron:

e La importancia de poder realizar mas interacciones que las establecidas en
esta version beta de la experiencia.

e Poder tener mas sonidos de las acciones (foleys) que se realizan en cada
espacio e incrementar la sensacion de realidad.

e Tener mas senalética que les indique de manera permanente en qué espacio
de la casa se encuentran.

e Laimportancia de tener un espacio paradar las instrucciones de manejo de las
herramientas.



Sistematizacion de pruebas de usuarios a través de la escala Likert de la experiencia de
Realidad Virtual, La Casa que Habla

Tabla 19. Resultados escala de Likert - La Casa que Habla - VR.

Resultados escala de Likert - La Casa que Habla - VR
5 (Mas alta) 4 3 2 1 (Mas baja) No responde

Afinidad a los temas de
redso de muebles y 35% 28% 19% 9% 3% 6%
objetos
Valoraciéndela
experiencia de realidad 87.5% 9.3% 3.1% | 0% 0% 0%
virtual

Esta tabla confirma la afinidad por el rediso que tienen los usuarios que estuvieron en
esta experiencia de realidad virtual apoyada por el 87.5% de valoracion lograda por
los usuarios de esta experiencia.

Estos valores unidos a los valores arrojados por el taller, demuestra que en realidad si
existen usuarios que tienen conciencia ambiental y desean aportar al mejoramiento
del planeta mediante actividades que estimulen esta consciencia y, que a su vez, la
puedan compartir con quienes los rodean.

Tabla 20. Porcentajes de aceptacion de la experiencia - VR.

Excelente Muy buena Buena Aceptable Mala

Descripcién de la

o 78.1% 21.8% 0% 0% 0%
experiencia

Contrario a lo que se constaté en la encuesta del Taller de Relso, en esta experiencia
la valoracion fue totalmente positiva, lo que sefala una alta aceptaciéon de parte del
usuario haciael VR.

Tabla 21. Porcentajes de percepcion de interaccién de la experiencia - VR.

La experiencia de Los espacios Lainteraccion Ladinamicade La exhibicién de la
realidad virtual delacasa con el espacio la actividad magqueta
Lo que mas te 31.2% 25% 28.1% 15.6% 0%
gusto




La anterior tabla evidencia lo vivido en el VR de La Casa que Habla, qué fue lo que mas
le gusto al usuario, obteniendo el mayor porcentaje la experiencia de realidad virtual,
seguida por la interaccion con el espacio que el usuario logré mediante los
dispositivos. Dejando ver que el grado de especificidad de la simulacién en el VR,
permite que el usuario se vuelva mas participe del entorno digital en el que esta

inmersivo.

Tabla 22. Porcentajes de percepcion de espacios de la experiencia - VR

La puerta

Lasala

El espejo

El comedor

Espacio de la casa que mas

disfruto

9.3%

65.6%

6.2%

3.1%

15.6%

Referente a los espacios creados para La Casa que Habla que los usuarios mas
disfrutaron se encuentra La Sala. Es en este lugar en donde el usuario interacttia con
las herramientas para realizar una restauracién de un mueble. Esta interaccién
conecta al usuario con el espacio y de manera ludica le permite aprender del retiso de
manera novedosa.

Tabla 23. Porcentajes de valoracion de la interaccion VR.

Muy facil Facil Normal Un poco Muy dificil No responde
complejo
Valoracion de la
movilidad o interaccién
en el espacio de la 31.2% 34.3% 6.2% 15.6% 0% 12.5%
experiencia de realidad
virtual

Para finalizar, esta tabla demuestra que la experiencia VR vivida por el usuario fue
facil, el usuario una vez comprendia la dindmica de las gafas, podia movilizarse
facilmente por el lugar virtual creado paraél.

Sistematizacion de pruebas de usuarios a través de preguntas Si/No de la Experiencia de
Realidad Virtual, La Casa que Habla

Tabla 24. Porcentajes de respuestas si/no - experiencia VR.

Si No No responde
La ubicaciéonde Ios.elementgs en el espacio ayuda a 90.6% 319% 6.2%
gue tengas una mejor experiencia
Le tjecomendanas esta experiencia a familiares o 875% 0% 12.5%
amigos cercanos
Participarias en otras actividades como esta 81.2% 3.1% 12.5%

No responde




Las respuestas anteriores demuestran la gran afinidad de los usuarios por el retso, en
donde manifiestan el alto interés que experimentaron por la experiencia de realidad
virtual. Al igual, que, en la encuesta del Taller del Reuso, es un muy buen incentivo
saber que esta experiencia la recomendaria y que, de ser posible si participarian de
actividades similares que también se encuentran pensadas en La Casa que Habla.

En medio de la realizaciéon de este proyecto transmedia, uno de los propédsitos de la
experiencia de realidad virtual que se realizd es establecer la poblacion real que se
identifica con los arquetipos del proyecto. Es asi como se realizdé una encuesta de
percepcion que permite establecer de los usuarios que asistieron al taller de
implementaciéon cuantos eran afines a los tres arquetipos de este proyecto
transmedia.

Arquetipos
18
16 17
14
12
10
8
" 7 -
o o
- 53% 22% 19% 7 6%
I:l =
Arquetipo ECOactive Arquetipo Arquetipo No responde
(18-35) ECOconsider (36-50) ECOdismisser (51 en
adelante)
Cantidad @ Porcentaje

Imagen 68. Porcentajes Arquetipos La Casa que Habla - Experiencia VR.

ECOactive, arquetipo que comprende desde los 18 anos hasta los 35 anos, que para
esta experiencia corresponden al 53% de la poblacion total encuestada de una
cantidad de 32 personas.

De ese 53% delimitados por el rango de edad mencionado en el parrafo anterior, el
41% afirma tener afinidad por el reiso de muebles y objetos, lo que es un
porcentaje bajo, dado que este rango de edad es una caracteristica importante
dentro de este arquetipo, lo que se convierte en un punto de interés para analizar el
motivo por el que las personas de esta franja de edad no tienen una afinidad mas
marcada.



Arquetipo ECOactive (18-35)

120%
100%
100%
80%
60%
40%
11%
209 299
‘ . \ 23% 6%
0% ——
17 personas 7 personas 5 personas 4 personas 1 persona
Arguetipo Respuestas 5 Respuestas 3 | Respuestas 2-1 | No responde
ECOactive (18- | (Mas alta)-4 (Mas baja)
35)

Imagen 69. Porcentaje de usuarios de 18-35 anos que tienen afinidad por el retiso
ECOconsider, arquetipo que comprende usuarios desde los 36 anos hasta los 50 anos,

gue para esta experiencia corresponden al 22% de la poblacién total encuestada de
una cantidad de 32 personas.

Arquetipo ECOconsider (36-50)

120%
100%
100%
80% 36%
60%
40%
20%
| 14% | 0%
0% 0 i
7 personas 6 personas 1 persona 0 personas
Arquetipo Respuestas 5 (Mas Respuestas 3 Respuestas 2-1 (Mas
ECOconsider (36-50) alta)-4 baja)

Imagen 70. Porcentaje de usuarios de 36-50 anos en adelante que tienen afinidad por el retiso

Del 22% de la muestra general, el 86% afirma tener afinidad con el retso, aspecto
importante, que demuestra que es posible que el discurso al que se ha expuesto este
rango de edad ha logrado que sus comportamientos y conciencia ambiental se haya
modificado al punto que tienen esta marcada afinidad.
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ECOdismisser, arquetipo que comprende usuarios desde los 51 afios en adelante, que
para esta experiencia corresponden al 19% de la poblacion total encuestada de una
cantidad de 32 personas.

Arquetipo ECOdismisser (51 en adelante)

120%
100%
100% 100%
80%
60%
40%
20%
0% 0%
0%
6 personas 6 personas 0 personas 0 personas
Arquetipo Respuestas 5 (Mas Respuestas 3 Respuestas 2-1 (Mas
ECOdismisser (51 en alta)-4 baja)
adelante)

Imagen 71. Porcentaje de usuarios de 51 arios en adelante que tienen afinidad por el retiso

En este caso, en gran similitud con los resultados del taller, esta poblacién afirmé en
un 100% tener afinidad con el reuso, lo que hace interesante ver que este grupo
poblaciéon no es tan ajeno a la conciencia ambiental y a que su manera de seguir
aportando al bienestar de todos es por medio del relso. Los usuarios de este rango
de edad en su experiencia VR tendian a ser mas contemplativos ya que esa inmersién
alcanzdé a reavivar recuerdos y emociones cuando se encontraban en La Casa que
Habla desde la virtualidad.

Todas las encuestas escaneadas se pueden encontrar en el siguiente enlace:
https://bit.ly/3TQuBQb

La tabulacion de esta encuesta se puede encontrar en el enlace: https://bit.ly/3FsLzjx

7.5. Discusion y conclusiones

La Casa que Habla proporciona un espacio de arte performativo en donde las
personas entendieron y comprendieron qué es la sostenibilidad y, de esta manera, la
consciencia del reuso y como puede ser parte de su vida, logrando asi una interaccion
directa con los usuarios.

Ademas, tuvimos la oportunidad de acercar a Lurdes, el personaje principal de la
historia, con los usuarios a través de las historias contadas por ella misma al publico
participante, despertando en cada una de las personas una motivacion para seguir
conociendo su trayectoriay laimportancia del redso.


https://bit.ly/3TQuBQb
https://bit.ly/3FsLzjx

En contraste, es importante resaltar que una muestra representativa de los usuarios
manifestaron que la experiencia deberia durar mas tiempo para poder profundizar
en el conocimiento compartido por el artesano y Lurdes, ya que era de mucho interés
para ellos. También sugirieron la posibilidad de tener talleres para las personas que
apenas estan iniciando su camino en el trabajo restaurativo y manual dando
pequenos tips de como manejar la madera. Esto nos deja como resultado que las
personas sintieron bastante interés y tuvieron una conexion con el temadel retso y
con laimplementacion.

Gracias a las encuestas que se le realizaron a los usuarios al finalizar cada
implementacion, tanto en el Taller del redso como la experiencia de realidad virtual,
pudimos observar que en el taller se obtuvo una valoracién muy alta con un
porcentaje de 88% y afinidades con el tema sostenible con 44 % lo que evidencia 'y
permite interpretar que las actividades dénde se tienen ejercicios manuales y el
guehacer con las propias manos, activa el acercamiento a un aprendizaje
significativo, permitiendo tener un publico cautivo para este proyecto transmedia y
aporta para evidenciar la consciencia ambiental que se ha desarrollado en nuestra
sociedad.

En la experiencia virtual observamos que en la afinidad en los temas del reudso
tuvimos una valoracién alta del 35% y una valoracién de la experiencia de la realidad
virtual de un 87.5 %, aunque en el Taller del redso se tuvo una valoracién mas alta,
igual nos deja claro que hay un alto interés sobre este tema.

También observamos que las personas mayores en la experiencia VR fueron mas
contemplativas mientras que los jévenes estaban mas atentos a los retos que le daba
la experiencia. Esto nos impulsa a anadir mas elementos interactivos en la
experiencia, tal como lo solicitaron los usuarios en las encuestas, pero a su vez, seguir
dandole la posibilidad de que el participante se mueva en el espacio para contemplar,
a rememorar esos recuerdos gratos de la infancia, esos recuerdos que tiene de la
casa de los abuelos, de sus padres; ya que la memoria es una capacidad existente en
los seres humanos y cada vez somos mas sensibles a los recuerdos. Cuando el ser
humano es expuesto a un ejercicio que lo hace rememorar, salen a la luz un abanico
de emociones que transportan a la persona nuevamente a esas experiencias y
sentimientos del pasado, a despertar emociones, lo que a su vez nos hace mas
receptivos al cuidado del otro y de lo que tenemos.

Por lo anterior, es importante resaltar que las emociones que mas suscitaron los
joévenes fueron: curiosidad, alegria, ternura, emocién, nostalgia; y las emociones que
mas manifestaron los adultos fueron: alegria, felicidad, curiosidad, confianza,
tranquilidad, nostalgia. Como podemos ver tanto en jévenes como en los adultos se
evidencia que ambos experimentaron la nostalgia.



Otro aspecto que es relevante tener presente es que cuando se capta la atencién de
los usuarios por medio de la concentraciény la curiosidad, la experiencia se hace mas
placenteray, de esta manera, el usuario desea recibir mas de ese estimulo placentero
que lo incita a despertar su curiosidad, volviéndose un ciclo interesante de estimulo y
accioén - accién y estimulo.

La sensaciéon por parte de algunos usuarios de querer mas nos incentiva a seguir
perfeccionando La Casa que Habla, porque logramos un espacio tanto fisico como
virtual donde las personas se sentian acogidas y esa conexion logra que el mensaje
de este proyecto capte mas atencién de la que inicialmente pensabamos, por esta
razon queremos perfeccionar el siguiente aspecto de la musicalizacion ya que el
sonido es un componente muy importante para la experiencia VR. Desde la ingesta
de Foleys que ayuda a tener una sensacién mas inmersiva como el sonido ambiente
de un hogar, en donde se pueda escuchar el trasegar de la vida en medio de un
ambiente tecnoloégico ayuda a conectar con la narrativa de lo que se esta mostrando,
permitiendo que el usuario se conecte mas y se transporte al lugar que deseamos
llevarlo. Por esta razén, para un futuro se propone mejorar el paisaje sonoro debido a
qgue algunos usuarios manifestaron que sentian un poco de incomodidad con la
musica, les cansaba por ser repetitiva, convirtiéndose en ruido.

Asi pues, en el futuro se busca que La Casa que Habla y cada uno de sus espacios tenga
un paisaje sonoro que se conecte con el espacio permitiendo una mejor inmersién del
usuario con la experiencia.

El proyecto es de caracter inclusivo, busca seguir generando conciencia sobre la
sostenibilidad, es por esto, que un plan de mejora de nuestro proyecto es tener
presente la poblacién que tiene algun tipo de discapacidad. Tanto nuestros talleres
como nuestra experiencia en VR deben contemplar el acceso a este grupo de la
sociedad, trabajando para que nuestro mensaje llegue a mayor cantidad de personas.
El acceso para que las personas con discapacidad puedan lograr la experiencia sin
dificultad es mas facil desde el acompanamiento adecuado, la paciencia y con una
pedagogia mas detallada en el momento de explicar tanto en el taller como en la
realidad virtual con las gafas VR.

También, para las proximas implementaciones se debe mejorar el tema de seguridad
ya que en el taller del retdso uno de los participantes se golped una mano en la
realizacion del trabajo manual.

Para mitigar el riesgo de accidente expuesto anteriormente, en las préximas
actividades a desarrollar tomaremos las siguientes medidas: realizar un analisis de
riesgos profundo antes de cada implementacion, hacer una capacitacién previa sobre
el manejo de herramientas antes de iniciar la actividad, pagar un seguro por cada
participante si la actividad lo requiere, tener una persona experta que los acompane
y les explique, pero que sea el experto quien manipule las herramientas, y por ultimo



utilizar los elementos de seguridad apropiados para dicha actividad, por mas minima
gue sea.

8. Especificaciones de tecnologia

8.1. Definicion, detalle, justificacion y requerimientos de las plataformas
seleccionadas

Tabla 25. Requerimientos de las plataformas seleccionadas.

Canal
(Analégico o
Digital)

Objetivo de visualizacion o
interaccion

Funciéon/
Requerimiento

Plataforma propuesta o revisada por el grupo

Queremos que el usuario
tenga a su disposicion un
lugar en internet donde
encuentre todo acercade La

El dominio del sitio fue adquirido a través del
ecommerce Go Daddy, su lenguaje de
programacion es PHP (En wordpress), y nos

Content .. Casa Que Habla, serd un permite visualizar en él aspectos cuantitativos
L Digital o N . . o
Sitio web repositorio del 100% de (medicion algoritmica) y cualitativos
contenido escritoy (medicion perceptiva) para entender las
audiovisual, independiente | capacidades de comunicaciény estratégicas
si estos estan alojados en que se planean realizar.
otras plataformas.
La creatividad, la consistencia y el debate
seran las principales herramientas que
usaremos en estas plataformas digitales de
descarga gratuita en operadores iOs y
Android e internet.
Haremos usos de sus funciones de interaccion
y participacidon como encuestas, preguntas,
Proponemos estar en . . .
. , canciones, filtros, editor de videos, taggeo, etc.
. . conversaciones con caracter . .
Posicionamient . . . Ademas, nos potenciaremos con uno de sus
N .. educativo, ambiental, social
oy busqueda Digital mayores poderes: los hashtag

Redes Sociales

y de arte y diseino, palabras
claves que posicionan lo que
somos y a qué le apostamos.

#SoyDisenoSostenible.

Tendremos un calendario o parrilla de
contenidos anticipados por mes, rastreamos
noticias del core y conversaremos a partir de
ellas, encontraremos validadores del temay
les daremos voz a través de nuestros medios.
Adicional, al activar nuestra pauta, podremos
adquirir bases de datos para envios
potenciales via personalizada en el feed email.
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Conversacion abierta, respuestas inciertas y
preguntas realistas, seran los autores de las
platicas generadas en el reproductor de audio
Esperamos ser escuchados, . .
) Spotify. Una plataforma de descarga en iOS,
buscados y analizados a . . .
, . Android y Desktop con opcién gratuitay paga,
través de las reflexiones L
Sonoro .. . . usada en sus inicios solo para aspectos
. Digital cotidianas y filoséficas en . .
Spotify - musicales, hoy se ha declarado como potencia
torno al disefo, la . .
. ., de podcast y generacién de contenido que
restauraciony la aplicacion
. . parte de la voz.
de espacios sostenibles. .
Esta plataforma nos permite obtener
resultados de reproducciones, ranquines y
temas asociados.
Queremos ser visitados, ser
unlugar paralaentregade |ilLlena,quelacasaesté llena! Serd nuestra
conocimiento atravésdela | plataforma central para sembrar un top of
conversaciony el hacer. mind del disefio sostenible.
Ecosistemna de Queremos que los usuarios, | Recorrer, visitar, diseiar, hacer y educar, son
) independiente si se tratade | los objetivos a los que les apostamos en
La Casa Que Anélogo . . . . ) . ,
Habla si sea eco active, eco totalidad. Los usuarios llegaran alli a través de
consider o eco dismisser. nuestros contenidos (escritos + audiovisuales)
Procuraremos que quienes | orgdnicosy pautados. Ademas, del
nos visiten puedan tener el | relacionamiento de la marca Lurdes con sus
recorrido completode la aliados.
Casa, mas
La medicién se basara en la visualizacién
Es el momento del hacer, . . N
. cualitativa de los asistentes al espacio fisico.
queremos que los usuarios L. L
. Este estara ubicado en un lugar estratégico
se apropien de las .
: . donde se conserve la amplitud para las mesas
herramientas fisicas del . ..
. . de trabajo e interaccién entre alumnos.
ZOOM Andlogo/ |espacio propuesto,y con 5 S .,
. .. . Ademas, no solo el taller se vivira asi, también
Laboratorio Digital eso exaltar los sentidos, es . . -
. - lo ubicamos en ciertas etapas de la estrategia
decir, un aprendizaje . e
. digital del proyecto con tres vértices de
sensorial parala apuesta a . .
., , contenido puntual: ; Por qué hacer una
una educaciéon mas o 5 .
. restauracion?, ;Cémo se hace?, ;Qué es
sostenible. . s R
educacion en el disefo sostenible?

8.2. Infraestructura de servicio

Queremos unir la economia circular con la educaciéon del reldso para asi crear
consciencia y despertar el interés por la proteccion del medio ambiente a través de la
tecnologia y la convergencia, partiendo asi desde la transmedia que une la
interaccion y la participacion de ciudadanos con la convergencia de medios.

Asi pues, el ecosistema técnico de nuestro proyecto parte de la infraestructura de
servicios de Cloud Computing o servicios en la nube ya que es un repositorio digital
y nos permite alojar informaciéon del proyecto y de toda su implementacion,
permitiendo asi crear los contenidos audiovisuales que utilizaremos para contar el
relato de La Casa Que Habla, presentando sus personajes y convirtiendo esté
proyecto en toda una historia que muestre y ensene que es el disefo sostenible para
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gue sirve y que lo podemos convertir en algo cotidiano para el usuario y esto se
puede lograr por medio del videojuego.

El aprendizaje, mas para crear consciencia o cambiar una idea o un estilo de vida, es
mas facil si se ensena de forma creativa por medio del juego, que es una herramienta
de aprendizaje. Es aqui donde se invita al usuario crear por medio de un collage
como se imagina su hogar, su santuario, utilizando diferentes elementos: unos
nuevos y otros reciclados, y asi apreciara mas su aprendizaje ya que no solo va a
escuchar si no que sera protagonista de la experiencia con sus propias manos.

También contaremos con los contenedores de aplicaciones que permiten poner las

aplicaciones con mayor rapidez. Para esto utilizaremos sistemas de gestion de
contenidos web.
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