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RESUMEN

El ser humano, para obtener informacion, interactia con el entorno a través de los sentidos, en estos
procesos intervienen eventos cognitivos, fisicos, y emocionales. Los objetos, elementos del
entorno, establecen modos de relacion e interrelacion individual y social. Si bien, la generacion de
materiales que simulan la superficie de otros ha contribuido también atravesado el sentido visual
en la interaccion con los objetos. Ante este panorama se propone la conceptualizacion y desarrollo
de un proyecto de disefio visual por medio de la luz que propicie el ejercicio de la percepcion visual
y posibilitadora de generar conocimiento, emociones y experiencias significativas a través dela
vista con los objetos. Este estudio tiene como objetivo sustentar la experiencia perceptual del
disefio sensorial, desde las nociones tedrica y pragmatica. Para ello se describe en el primer capitulo
afectacion de la luz de una manera emocional, como generador de experiencias significativas a
partir de la participacion del sistema visual integral del individuo. En el segundo, se distinguen las
caracteristicas de los procesos perceptuales y particularmente aquellas propias de la percepcion
visual relacionado con la luz.
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INTRODUCCION

La luz en términos de material donde unas de las particularidades que tiene la luz es justamente su
inmaterialidad, es algo que carece de forma, donde para mi la luz es algo sublime que justamente
se puede encontrar en un objeto sin forma ya que lo que tiene de particularidad es su ausencia de
limites y en esa ausencia de limite sin esa situaciéon de lo sublime la luz puede adquirir la
particularidad que queremos.

El disefio es un acto sublime de conexion con la realidad y el deseo, es un momento de interaccion
casi perfecta de la ideal y lo real, de lo intangible a lo tangible. Cuando el disefiador comienza su
acto creativo, debe pensar y situarse en su realidad, pues el pensamiento evoluciona y factores
como la cultura y sus ideales varian con el tiempo por al desarrollo a niveles econdmicos y politicos
y social.

Es claro que para el disehador es indispensable la elaboracion de objetos que solucionen
necesidades a corto, mediano o largo plazo, generando respuestas puntuales como placer o
satisfaccion tanto por su uso, efectividad, y mayor o menor medida, por su estética. En la actualidad
esto no es suficiente para llamar la atencidon de un cliente por la gran demanda de objetos que
existen en el mercado. La tendencias actual nos muestra que quien disefia pensando en las
emociones y las reacciones que pueda llegar a producir en el sujeto, ya sea; un objeto, una familia
de objetos o un espacio determinado, genera un dialogo entre estos agentes propiciando soluciones
sistémicas que no solo suplen necesidades bdsicas si no también desarrolla experiencias que
motivan al cliente y crean una recordacion del producto y de la marca

Gran parte del mundo estd sumergido en el materialismo y consumo, y si pensamos en el hombre
con un ser holisticamente constituido, vemos que se genera un vacio al interior del pensar. Asi que,
nace una forma de vida ecléctica que busca la manera de equilibrar la vida, comiendo salubre,
haciendo deporte, meditando o buscando un camino integral que lo lleve a eliminar toda esa carga
del mundo material.

Hay quienes realizan esa busqueda consiente, pero la gran mayoria no lo hace, solo sienten e
identifican lo que les genera tranquilidad o plenitud. En esa medida los objetos se convierten en
mediadores de un estado animico, en herramienta para sentirse mejor o mas comodos

Pariendo de este punto, el interés de hacer este proyecto de grado sobre de la iluminacion, no solo
busca abarcarlo desde la parte tedrica, sino desde su parte mas sublime, desde su significado y lo
que puede representar a nivel espiritual. Nace entones la necesidad de fusionar los aspectos mas
relevantes de cada instancia (técnica y simbolica) para disehar un concepto que desarrolle la
narrativa del proyecto

para generar una experiencia creativa clara, es necesario definir los agentes del proceso
comunicativo que van a intervenir y son finalmente quienes definen los cddigos dentro del mensaje
que se quiere trasmitir.



Al modelar el proceso de interaccion, se crean interfaces de comunicacion entre el usuario y el
objeto que son guiadas por la luz, quien se encarga de transformar las ideas y pensamientos en
sensaciones y emociones, de tal manera que el proyecto busca brindar al usuario las herramientas
necesarias para que el mismo disefie su experiencia. Lo que evita la monotonia que siempre arrojan
las mismas respuestas

1. PLANTEAMIENTO DEL PROYECTO

La implementacién de un disefio basado en la iluminacion permite que espacio arquitectonico
desde su interior o exterior, medique, altere y/o recre percepciones en el usuario, partiendo desde
la acentuacion, re-alzamiento y evocacion de colores, texturas, tamafios y formas, por medio de los
productos instaurados en este espacio

Para este proyecto, es necesario aclarar que existe un usuario definido especifico, el cual, estara
enfocada especificamente para personas que deseen experimenta y convertirse en amantes de la
exploracion y conocer nuevas formas de relajarse, divertirse y experimentar

La determinacion de niveles de iluminaciones adecuados para una instalacion de un proyecto el
cual tenga en cuenta los valores recomendados para cada tarea y entorno son frutos de estudios
sobre valoraciones subjetivas de los usuarios (comodidad visual) en donde sean aceptadas
estativamente por el usuario. este tipo de usuario serd una persona que busque relacionarse
directamente con un espacio y una familia de objetos que le trasmitan modelos comunicativos
desde la cognicién y la percepcion integrada con la experiencia propuesta a través de la
iluminacion. Se busca gracias a esto nueva implantacion permitirle al cliente enfocar la actividad
de acuerdo con la situacion en la que se encuentre ya sea una cita social, o sentimental. En estas
sensaciones influirdn mucho factor como lo estéticos, los psicologicos, el nivel de iluminacion, la
decoracion, y la misma conformacion del ambiente.

Es por esto, que podemos involucrar directamente no solo disefio si no también la relacion de este
con los espacios sociales como el bar el Templo , que gracias a la combinacién de multiples
propuestas es que podemos decir que el disefio juega un papel articular, en donde en un mismo
espacio se logra cambiar la estética, la moda, los accesorios del bar, la iluminacién .este tipo de
fusion de espacios miultiples tiene la particularidad de potenciarse gracias a la generacion de
ambientes propicios para un consumo placentero relajado y con una estimulacion radicalmente
distinta a la que ofrece otro tipo de formatos de comerciales



2. JUSTIFICACION

Este proyecto, busca brindar al cliente la oportunidad de interactuar en un espacio, a partir de un
repertorio objetual en cual busca aumentar los niveles de percepcion gracias a la interaccion y juego
de luces presentado en dicho repertorio: ddndole asi un valor agregado, gracias a la relacion usuario
y el objeto, dandole una identificacidén con su entorno.

Al ser aplicado en un bar y ser su beneficio, DAG busca ser util para el lugar en general,
beneficiando al usuario en la actividad, al cliente directo, (duefio) en cuanto a los ingresos y el
aumento de cliente gracias a la actividad propuesta

Al intervenir en una actividad como lo es el consumo; podemos entender que se pretender llegar a
encontrar una respuesta a través de las actividades de acuerdo con sus necesidades, es por esto por
lo que se usa la iluminaciéon como mediador para un disefio de experimental donde el cliente si
sienta Uinico y beneficiado.



3. CONTEXTUALIZACION

El ser humano, para obtener informacion, interactiia con el entorno a través de los sentidos, en estos procesos
intervienen eventos cognitivos, fisicos, y emocionales. Los objetos, elementos del entorno, establecen
modos de relacion e interrelacion individual y social. Si bien, la generacion de materiales que simulan la
superficie de otros ha contribuido también atravesado el sentido visual en la interaccion con los objetos.
Ante este panorama se propone la conceptualizacion y desarrollo de un proyecto de disefio visual
MEDIANTE la luz que propicie el ejercicio de la percepcion visual y posibilitadora de generar
conocimiento, emociones y experiencias significativas a través de la vista con los objetos. Este estudio tiene
como objetivo sustentar la experiencia perceptual del disefio sensorial, desde las nociones teodrica y
pragmatica. Para ello se describe en el primer capitulo afectacion de la luz de una manera emocional, como
generador de experiencias significativas a partir de la participacion del sistema visual integral del individuo.
En el segundo, se distinguen las caracteristicas de los procesos perceptuales y particularmente aquellas
propias de la percepcion visual relacionado con la luz.

Durante un afio se investigd los efectos luminicos, este es un proyecto donde la luz me llevo a pensar en
los bares como como aspecto idoneo para promover mi hipotesis es que la generacion de
experiencias divertidas mediante la luz. En esta primera parte voy a contextualizar como la exploracion
luminica encuentra un lugar de aplicacion en artefactos de socializacion para bares en este caso el templo
ubicado en el norte de bogota para el cual se va disefiar un dispositivos de socializaciéon mi proyecto dag
disefio de iluminacion

DAG disefio de iluminacion, dag significa luz del dia, en la mitologia el hijo de la noche que trajo la luz del
dia mientras cabalgaba alrededor de la tierra, mi tema fenémeno luz como experiencia sensorial y cognitiva.
Parto de como la Iuz incide en lo bioldgica (ciclo biologico- circadiano), visual en términos de ergonomia
y normatividad y emocional centrado en lo psicologico. Me interesan luz y percepcion. Las imagenes que
capta nuestra retina son simples representaciones invertidas, distorsionada y planas de la luminancia de
diversas superficies reflejantes de lo visualizada y percibimos los objetos a través del contraste con
diferencias e intervalos, invertidas, distorsionada y planas de la luminancia de diversas superficies
reflejantes de lo visualizada y percibimos los objetos a través del contraste con diferencias e intervalos.

Para los mamiferos la representacion del mundo se apoya por el olfato y el oido para el humano la vision
integra todo. Encontré el proceso de percepcion visual desde principios psicologicos de la Gestalt:
psicologia de la forma leyes de observacion, y como hace participe la luz mediante la pregnancia visual en
tres aspectos: intensidad, amplitud de onda (el color como longitud de onda), posicion, coordenadas, para
la persona interpretante

En IPG se realizo un estudio de las sensaciones y percepciones con la luz que me ayudoé a entender las fases
de proceso percepcion como lo es : Deteccion, Transduccion, Transmision y Procesamiento de la
informacion que en términos de disefio me ayudaria a la estimulacion de sentidos que nos informan del
mundo exterior, llamados exteroceptores (gusto, oido, tacto, olfato y vista). También contamos con otros
que reciben informacion de nuestro organismo (interoceptores) y otros que nos informan del movimiento
(propioceptores). en este caso es la estimulacion de la vista. La mayor parte de informacion exterior que se
obtiene es visual. La vista es considerada el sentido por preferencia en los seres humanos. Los ojos son, el
organo mas importante y trabajan juntos para transmitir imagenes al cerebro a través del nervio optico.



Me interesan luz y percepcion, la percepcion va acompanada de la experiencia donde me interesa resaltar
las seis dimensiones que me van ayudar determinar parametros en mi disefio

Significacion

Como el cliente se relaciona con el producto , el espacio, y la experiencia
Duracion

Tiempo relevante durante la experiencia

Amplitud

Puntos de contacto en los que el cliente interactiia con el producto, espacio o experiencia a partir del canal,
el ambiente o el servicio

Intensidad

Reaccion de la experiencia , capacidad de atencion con tendencias a ser repetida ( habito)
Interaccion

Que tan pasiva , activa o interactiva puede ser la experiencia del cliente

Detonantes

Los variados elementos sensoriales de forma, textura, color, sonido, olor, sabor, ect que comunican la
experiencia.

Al analizar el disefio de experiencia del usuario , se deben tener en cuenta facetas de la experiencia del
usuario, especialmente para ayudar a los clientes a entender por qué deben ver mas alla de la simple
usabilidad, buscando asi el desarrollo a cabalidad de las actividades en un contexto o entorno

Util
No conformarse s6lo con plantear una actividad dentro de un espacio si no también poder llevar la idea y

contextualizarla y saber si realmente lo que se ofrece y los sistemas que se plantean son y se pueden llegar
a definir como soluciones innovadoras

Utilizables

La facilidad de uso siguen siendo un aspecto fundamental . sin embargo, los métodos centrados en el disefio
de interfaces y las perspectivas de la interaccion usuario contexto actividad no aplican a todas las
dimensiones del espacio

Deseable

Nuestra busqueda de eficiencia debe ser balanceada con una apreciacion del poder y valor de la iluminacion
, el espacio, y los objetos transmitiendo asi un disefio emocional en el usuario

Encontrable

Disefiar espacios acogedores y objetos llamativos, para que los usuarios puedan encontrar lo que necesitan
y logren una interaccion directa con el Usuario

Accesible



El espacio debe estar disefiado y adaptado a todo tipo de usuario desde nifios hasta personas de la tercera
edad, a si mismo debe cumplir con requisitos estandares que me permita implantarlo en cualquier tipo de
bar

Creible

El proyecto debe mostrar estabilidad y trasmitir una emision a través de la luz asi el usuario confia
nuevamente en la actividad y decidiera volver a repetir otro tipo de experiencia

Valioso

El entorno deben ofrecer un valor agregado diferente al ya existente para nuestros clientes, la experiencia
del usuario debe apoyar la manera de sensaciones la organizacion. Para los comercios, debe constituir al
rendimiento del negocio y mejorar la satisfaccion de sus clientes

Mi insight: las personas sienten curiosidad por los efectos de ilusiones de la luz que no comprenden. Por
eso, asombrar generando sorpresa es mi objetivo, generar experiencia sensorial y de relaciones al utilizar
efectos de la luz aplicada en bar

Mi objetivo, las personas tengas experiencia sensorial y de relaciones por medio de la utilizacion de efectos
de la luz aplicada en espacio de ocio nocturno.

Mis objetivos especificos: utilizar fenémenos luminicos como experiencias sensorial y cognitiva
asombrando al usuario con efectos en ambientes nocturnos, promover la interaccion con un juego en las
dinamicas de socializacion, usar lo tecnologico como mediador espacio-cliente.

Por ello seleccioné como espacio de ocio, nocturno y que se promoviera la interaccion, se encuentra los
bares y los diferentes bares en Bogota, se centralizoé en el tipo de bar lounge ya que su enfoque esta
relacionado al ocio nocturno, con una tematica y que busca transportar al cliente hacia un espacio diferentes
, una experiencia y con la luz se puede lograr ya que la luz es algo sublime que carece de forma como dice
Platon.

El templo estd ubicado en la 134 con 9 es un bar que crean y se alojan historias donde busca
cambiar la experiencia, donde las personas se reinen y convergen, se centralizo en el tipo de bar
louge ya que su enfoque estd relacionado el ocio nocturno con una tematica y una busqueda de
trasformar al cliente en un espacio diferente, como disefiador estaba pensado ver los
comportamientos, las dinamicas el juego que se presentaba en el establecimiento.

Usuario que va al templo jovenes entre los 18 -24 afios universitarios de la universidad del bosque por la
cercania del bar Felipe lleva administrado el bar 3 afios estudiante de administracion de negocios tiempo
del bar : 6 afios la identidad del templo servicio solo es bar la amplitud del bar es espacio es mas grande con
respecto a los otros bares el dia que mas personas atienden viernes :tiempo de duracion de las personas 2 a
5 horas, actividad : tomar y hablar, 200 persona en total. Los demas dias son muertos debido a que hay otro
negocios que brindan otras actividades como karaoke-comida-show de cocteles, perjudicando las ventas

iluminacion del bar no es adecuada al espacio ya que no hay ninguna parte del bar que tenga buena
iluminacion mucha oscuridad y las personas no les gusta el manejo de la iluminacion color-intensidad-tipo
de Iuz les incomoda cuando estan conversando con otra persona les gustaria un tipo de iluminacion llamativa



que sea luz calida : que el tipo de iluminacion se identifique con el concepto del bar que es un templo rustico
jovenes cosas raras la experiencia de las personas al ir al templo

otra debilidad que tiene en este momento ya que no hay una experiencia significativa del bar, y se quisiera
implementar una experiencia en el bar, algo que cambie. la tecnologia es adecuada para el presupuesto que
tiene el bar usuario que tu pagues por un servicio diferente, en este momento no hay. las personas llegan
dialogan-conocen otras personas toman algo y se van, ya que no hay algo que los invite a quedar mas tiempo
y que mas personas quieran ir la experiencia: un nuevo tipo de experiencia que me invite a quedar
desconocen todo el juego de los fenémenos luminicos y estan desaprovechando una oportunidad para
incrementar una experiencia significativa dentro del bar

Para manejar las variables en el bar elaboré tablas sobre estimulacion de la experiencia que para ser
significativa requiere vincular todos los sentidos. De cada variable extraje una conclusion, y me centré en
fendmenos luminicos participativos aquellos que convocan experiencias de socializacion. Elegi la
socializacion que acontece entre lunes y jueves , en tiempos del dialogo y bebida que toman 2 horas en
promedio. Decidi explorar las posibilidades de los juegos de mesa para aumentar experiencia sensorial y
fortalecer relaciones a través de la luz, examiné colores, formas , figuras en la relacion entre participantes.

Estableci un mapa experimental con una triple ruta:

a refraccion refraccion del color

b sobras

c hologramas

Se desarrolla la ruta A ya que con el color pretende mejorar elementos para socializar mas en un contexto
como lo es le bar el templo, donde el manejo desde el juego de la relacion: refraccion/reflexion/color radica
el éxito de mi proyecto.

variables
e laluz: frecuencia tonalidad intensidad
e color: psicologia de color Sensacidén-percepcion juego entretenimiento en las personas
e bebida : las dinamicas estan relacionadas a la hora de ir a tomar

En el periodo 2 del 2018 se realizd una primera aproximaciéon que no se logré desarrollar ya que el
dispositivo era muy pesado, los colores no se percibian, el usuario se complejizaba en la dinamica con el
dispositivo queria algo mas sencillo, la cerveza no se hacia participe y estorbaba en la mesa, el paquete
tecnoldgico fallaba en momentos.



4 IDEACION

Parto del analisis de los juicios de disefio de Nelson y Erik Stolterman.(2010).DESIGN JUDGEMENT de
DECISION - MAKING I N THE “ REAL” WORLD THE DESIGN JOURNAL, V O LUME 6, ISSUE 1
(pp.23-319), conciben el disefio como un modo de abordaje insertado en el marco de la complejidad,
disefiamos tanto nuestras cosmologias, hogares, negocios y vidas como artefactos materiales. es un proceso
clave en el desarrollo del disefio ya que la debilidad para hacer un jucios de disefio es lo que distingue un
ejemplar disefiador de un mediocre relacionados con la creatividad y la innovacion. Se preocupa por
elaborando juiciosamente el conjunto compositivo de un imaginado disefio. Cuando esta bien ejecutado
puede crear belleza y evocar. lo sublime El juicio de disefio es la capacidad de ganar o vision del proyecto,
a través de la experiencia y la reflexion, en Situaciones complejas, indeterminadas, indefinibles. Y
paradojico. Esto da lugar a la formacion de significado.

Toma de decisiones en cualquier proceso de disefio. Para facilitar esto, El juicio debe hacerse mas accesible
intelectualmente. Y pragmaticamente eficaz. La efectividad del disefo. el juicio no esta en peligro por una
mejor comprension de su "naturaleza" como intuicion puede verse amenazada por demasiada
Autoconciencia.se basa en la conviccion de que es posible, a través del esfuerzo intencional (intelectual),
entender y mejorar nuestra capacidad y habilidad en hacer juicios, particularmente juicios de disefio.se trata
de tratar el disefio como un Forma estética y objetiva de hacer realidad lo imaginado. mediante el uso de
nuestra capacidad para hacer juicios "adecuados". A ser mas reflexivo para entender mas sobre ¢l la
actividad del juicio no interferird con la capacidad de hacer buenos o mejores juicios de disefio. Solo
ayudara. Aprender a tratar el disefio como un proceso de intencion informado. y ni de azar ni de necesidad
puede mejorar el posibilidad de lograr buenos resultados de disefo.

Dentro de un proyecto de disefio, dividimos juicios de disefiadores. en diez tipos diferentes, El
propdsito aqui es hacer el caso de que una mejor comprension de los juicios de disefio es
fundamental para el futuro desarrollo de la competencia de un disefiador.

* Juicio predeterminado: juicios de habilidad internalizados

« Juicio imprevisto deliberado: experiencial aprendiendo juicios

» Juicio apreciativo: discernimiento de primer plano desde el fondo

* Juicio de apariencia — juicios de estilo, naturaleza, caracter y alma

* Juicio de calidad: juicios de excelencia y valor.

* Juicio instrumental - juicios de oficio

» Juicio navegacional: juicios en el momento en que un ambiente dindmico
* Juicio de marco: determinacion de limites

« Juicio compositivo, causando distincion y diversidad para estar en unidad
« Juicio central: limites de valor subconscientes y significado.

Un disefiador en cualquier proceso de disefio enfrentara situaciones. donde todos o algunos de estos
tipos de juicios son necesarios. En resumen, tanto los clientes como los disenadores son elementos
en un relacion compuesta, que estd animada por la interaccion. de muchos tipos diferentes de juicio.
Los juicios son continuamente hecho, y luego refinado, a través de cualquier proceso de diseno
particular.



continuando con mi desarrollo de disefo, La clasificacion de mis referentes fue de lo analogos a lo digital
en términos -1 luz -2 color -3 bebida que son mis variables. Primero referente se destaco por la interaccion
de la bebida con el juego de mesa he incorporar al usuario de una manera didactica, relacionado los juicios
de diseio se resalta la navegacion de ideas, la calidad del producto.

Referentes

En terminos de ...

-clasificaciones wriogo-dignaly

-Referente N1

-Afo 2013

fabricante univeristarios
-Dinamica interactiva
Batttle shots

Batalla naval

-Dinamica interactiva
Puntero Placa giratoria

ILUSTRACION 1 REFERENTE JUEGOS DE MESA

-Color
-luz
-Bebida
Navegacion +
Compositivo -
Apariencia -
Calidad —
Nudeo ++
Defecto -
Navegacion +
Compositivo +
Apariencia -
Calidad ++
Nicleo +
Defecto -

Segundo referente esta mas enfocado al desarrollo del vaso en la cual se sirve la bebida y sobresale la
composicion del color en qué lugares estan ubicados , como hace la refraccion con los dispositivos que en
este caso es el vaso y la tonalidad de como se percibe al ojo humano relacionado a los juicios de disefio se
destaca la apariencia como llega a impactar al usuario cuando se esta tomando la bebida, el contraste de los
colores, por otro lado se puede mejorar la composicion para interarcual con el vaso



-Referente N3 ”
Ao 2015 Navegacion +
-fabricante Fast ship
-Dinamica interactiva Compositivo -
personalisar la bebida
con el color Apariencia ++
-tecnologico
Copa de LED que cambia
de color 14 onzas Pilsner Cualidad -
-Costo 171.457
Nucleo ++
Defecto +
-Referente N4 Navegacion A
-AfRo 2015
fabricante circulo Compositivo +
-Dinamica interactiva
Personalisar la bebida L ~
-Tecnologico Apariencia
GCP140 - Verde
GCP141 - Azul Calidad —
GCP142 - Rojo
GCP143 - Amarillor Nicleo +
-Costo 156.927
Defecto +

ILUSTRACION 2 REFERENTE VASOS

Tercer referente esta relacionados a los elementos que componen el vaso como lo es el hielo y el portavasos
en el cual es intercambiable dependiendo del coctel el color va cambiando en la dindmica de interaccion, la
herramienta es luz led de bajo precio relacionado a los juicios de disefio su importante caracteristica es la
apariencia la composicion y la calidad con que se llega al producto

-Referente N5 Navegacion +
fabricante Skyway Airlines "
-Dinamica interactiva Compositivo -
Cubos de hielo iluminados
-Tecnologico Apariencia +++
LIT683PP rojo - LIT684PP azul
LIT685PP blanco )
lastico transparente con Calidad -
accesorios de barra de LED
Nicleo ++
-costo 78.463
Defecto -
Navegacion +
-Referente N6
-Afo 2016 .
fabricante AOLVO Compositivo i
-Dinamica interactiva
Agrega luz a tus botellas Apariencia 4+
y vasos en tus fiestas y
Eventos con los Porta .
Vasos con luz led de color Calidad AR
Tecnologico
ALM-DEPVSO1LB Nucleo -
Pcs Led
-costo 15.692 Defecto -

ILUSTRACION 3 REFERENTE PORTAVASOS



en el sistema que se desarrolld de juiciosos de disefio me ayudd a entender como se puede pensar de lo
inconsciente para llegar a lo consciente un disefio consciente donde cada punto como lo es: el nucleo, la
calidad, la apariencia, el conectivo, la composicion, lo instrumental la navegacion, se hace todo en un
sistema armonico para el cual mis bocetos estarian relacionados de como pasar de lo inconsciente a lo
consciente para yo poder entender y comprender hacia donde quiero llegar .

1 Bocetos denominado luz mania

Busca la dinamica de un juego que esta relacionado a la composicion de los colores dependiendo de la
cantidad de alcohol que hay en cada dispositivo, cada vaso tiene un color determinado del trago que se esté
tomando

Bocetos .

luzmania

ILUSTRACION 4 BOCETO 1

2 Bocetos llamado tengo ganas de tomar algo

Esta relacionado a la forma del vaso con la luz , por ejemplo un cinta led que cubra el vaso generando
dinamismo contraste intensidad, se puede ubicar en la parte superior e interior , la interaccion con los colores
dependiendo la bebida. también la intensidad de la luz, la ubicacion en el vaso si es luz directa o luz focal,
que tipo de luz se va presentar dependiendo del usuario.



iTENGO GANAS DE TOMAR ALGO!

i W, ‘ 7 “J

=7 | 39 T 7
‘- |"‘j
\ V'S \ y
r\.
\ \
e
ILUSTRACION 5 BOCETO 2

3 Boceto es rompe hielo

Esta relacionado al portavasos que busca una mayor interaccion, que yo pueda sentir texturas donde la
misma textura esté relacionado al color, funcidon, forma, estructura.La estructura darle un sentido que sea
armonico, colores llamativos que sus bases fueran lo més interactivas posibles por medio del tamafio, peso,
agarre y la dinamica de socializacion del bar el templo. Dentro de todos los bocetos que fueron 20
aproximadamente, la que se escogid que mejor representa el boceto es el contraste de dos colores ya que
era la que mejor cumpli con las variables luz color y bebida.
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ILUSTRACION 6 BOCETO 3



Teniendo presente que se queria disefiar un porta vasos se analizo tres referentes en fueran lo mas preciso
al boceto que tengo en el cual el primer referente esta relacionado al movimiento de la luz con la cerveza
donde el movimiento me genera cambio de tonalidad en la bebida.

-Referente N1

-Afl0 2015

fabricante Nuevo Laon

-Dinamica Interactiva

movimiento de la luz

Tecnologico

LEDs ELABORADO EN ACRILICO TRANSPARENTE.
TRES MODOS DE FASHEO

-Costo 23900

ILUSTRACION 7 REFERENTE LUZ

En el segundo referente esta relacionado a la dindmica interactiva, al oprimir el dispositivo va cambiando
el color y también mi bebida generando mas dinamico bebida color y luz

-Referente N2

-AM02015

fabricante circulo

-Dinamica Interactiva

Personalisar la bebida

Tecnokogico

luz LED Intermitente de colores de 3409
-Costo 41.146

ILUSTRACION 8 REFERENTE COLOR
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El tercer referente es un ruleta de bebidas el color tiene dos puntas de salida, donde un esta relacionado a la
entrada del vaso que se refleja y el otro a la salida generando diferentes colores intensidad.

-Referente N3
-Ah02017

fabricante AOLVO
-Dinamica Interactiva
ruktade la bebida
Tecnologico

sensor de Peso
Multkolor 6 Leds

Tipo Ruleta 350mi
Acrllico Reforzado 1.5 Lts
-Costo 56927

ILUSTRACION 9 REFERENTE LUZ Y COLOR

El boceto final se compone de luz color y bebida, es un portavasos que sea lo mas interactivo donde se va
a interpretar de varias maneras:

e se van a presentar colores en el interior que se van a proyectar hacia el vaso dependiendo de la
cantidad de bebida que esté tomando los colores se van modificando

e en la entrada superior van a ver otro tipos de colores que dependiendo del movimiento que se vaya
a generar el color va cambiando por su presion e intensidad del usuario

e la misma base respecto su forma se puede conectar con otras bases generando todo un sistema de
portavasos compartiendo y interactuando con el color la luz en cada portavasos , que sea algo mas
social en la dindmica de interaccion.

cada vez que yo quiera activar el dispositivos tengo que colocar la bebida en la base y dependiendo en la

ubicacion que yo lo coloque el dispositivo va emitir ciertas luces estas luces me van a permitir ver la
refraccion en el vaso y la dispersion hacia afuera en la base

11



ILUSTRACION 10 PROPUESTA IDEAL

5 PROTOTIPADO

Este proceso se desarrolla el primer ciclo de especulaciones y concreciones, especulaciones nos referimos
a dibujos sobre ideas y concreciones cuando estoy desarrollando materializacion, donde se presentaran las
opciones mas optimas donde describo lo que planteo, se permite realizar en la mesa y como llegd a concretar
la propuesta. Los nombres de cada propuesta estan relacionados al japonés es uno de las culturas mas
milenarias y fascinantes del planeta. Podemos verlo en sus ciudades, sus costumbres y sus tradiciones.
Incluso en sus nombres, todos ellos con un significado.

12



1 Propuesta ayami (mar de colores)

Realizar los juicios de disefio y unos parametros de disefio con los que voy a evaluar cada propuesta, que se
destaca de esta propuesta es la estética con respecto a la forma el color

Ayami (mar de colores)

Bebida

color

forma

funcion

estructura

]
moterales |
E—

procesos

costo

tematica

ILUSTRACION 11 CARACTERISTICAS DE LA PROPUESTA 1

A

Navegacién _
Compositivo
Apariencia
Calidad ]
Nucleo
Defecto [
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2 Propuesta aro (anillo)
Se representa en forma de aro con respecto a la interaccion donde cada aro se pueda intercambiar, el color
se hace participe en las formas

Aro (aniIIo)

2

Bebids L]
2 —
Navegacion | (RN
color
Compositivo
forma ]
Apariencia
funcion 1
Calidad ]
estructura
Nucleo
materiales 1
Defecto |
procesos
costo —
tematica | |

ILUSTRACION 12 CARACTERISTICAS DE LA PROPUESTA 2



3 Propuesta hikari (luz)

Se destaca por su tematica ya que rompe el significado de la forma de un porta vasos sino que cambia

completamente la forma que es un raton de computadora incorporado en otra actividad en diferente
funcionamiento

Hikari (luz)

Bebida ]

luz [
navegacion | [ color 1
Compositivo _ forma _
Apariencia | [N fundion 1
Calidad 1 estructura ]
Nicleo [— materiales 1
pece | [ o |

costo [

tematica 1

ILUSTRACION 13 CARACTEERISTICAS DE LA PROPUESTA 3
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4 Propuesta mitsuki (bella luna)

Lo interesante es esa forma dinamica que es del torus, llama mucho la atencion ya que cada forma se puede
interpretar con la variacion de colores, el costo es econdmico en el proceso de fabricacion se necesita varias
piensas para poder ensamblar

Mitsuki |(beIIa luna)

Bebida

luz

Navegacion color

Apariencia

Calidad estructura

materiales

[

I I
compositvo | NN forma I

I fundion ]

L 1

[

1

[

Nicleo

Defect procesos

costo

tematica

ILUSTRACION 14 CARACTERISTICAS DE LA PROPUESTA 4
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5 Propuesta sora (cielo)

Busca la integracion de la percepcion que se tiene sobre espacios dimensiones y tridimensionales, es poder
cambiar esa percepcion que uno tiene de que es plano pero cuando lo percibimos de otra manera se genera
tres dimensiones por medio de los colores

Sora‘ (cielo)

bebida

Navegacién color

Apariencia Fericion

Calidad

compositivo | [ forma

Nucleo materiales

Defecto procesos

costo

—

tematica

ILUSTRACION 15 CARACTERISTICAS DE LA PROPUESTA 5



6 Propuesta akari (iluminacion)

El porta vasos interactiia con los demas por medio de rompecabezas, cada persona tiene su porta vasos y se
puede unir con otros para poder generar comunicacion por medio de los portavasos

Akari (iluminacion, luz)

J\

Bebida
2 I
Navegacién _ color _
compositvo | [ forma
o oo | [
Calidad estructura _
Nucleo _ materiales _
oo | [ ocees |
oo |
e | I

ILUSTRACION 16 CARACTERISTICAS DE LA PROPUESTA 6
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AKARI

Es la propuesta que se quiere seguir desarrollando a partir de alli se generan diferentes variaciones de la
propuesta teniendo presente su funcion- forma-estructura

-aproximaciones tridimensionales

¢ Se busca el analisis de forma - union - dimensiones y como se relacionan con el color y el material,
la interaccion con el vaso y la percepcion

e laluz, el color como se va cambiando la refraccion con el vaso la tonalidad de la bebida

¢ laintensidad y la propagacion de la luz

e los tiempos como se va generando el color dependiendo del vaso que se valla insertar

¢ laintensidad de la luz en la cual cada color tenga una diferente y como se va percibiendo en todo
un sistema

e se busca que el rompecabezas sea tridimensional que cada pieza encaje con otra en forma de espiral

Forma - uniones - dimenciones

Color tonalidad material

Relacién con la bebida distancias

ILUSTRACION 17 MAQUETA A
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Luz - bebida

Intensidad-color

Relacién de color con los demas porta-vasos

ILUSTRACION 18 MAQUETA CON LUZ, COLOR Y BEBIDA

20



Cambio en la forma circular

Relacion de uniones y cortes

Ubicacion de los vasos

ILUSTRACION 19 MAQUETA B
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Luz-color

Refraccion del vaso y tonalidad de la bebida

Intensidad y propagacion de la luz

ILUSTRACION 20 MAQUETA LUZ, COLOR Y BEBIDA
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volumetria-Forma dinamica

Union de macho y hembra

Encague para los vasos

ILUSTRACION 21 MAQUETA C

23



mayor percepclén del color

Intensidad de la luz

Bebiday color

ILUSTRACION 22 MAQUETA LUZ, COLOR Y BEBIDA
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Rompecabezas 3d

Cada plensa se une en forma de espiral

Encaque para el baso

ILUSTRACION 23 MAQUETA C
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ILUSTRACION 24 MAQUETA LUZ, COLOR Y BEBIDA

color Intensidad

Propagacién de La Luz

diferentes puntos de propagacion de La Luz

26



A partir de todo lo que se tenia desarrollado fui al templo para observar el comportamiento de las personas
y como se relacionan con los objetos que estaban alli como lo es el celular las llaves y uno que otro fumando,
esto me ayudo a pensar que que muy a menudo en la mesa se presentan los celulares las llaves los ceniceros
y poder genera todo un kit

Akari (iluminacion, luz)

ILUSTRACION 25 PROTOTIPO IDEAL
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Siempre quise jugar con luz color y bebida. A futuro me gustaria llegar a todo un sistema donde podamos
incorporar a parte de la bebida todos lo elementos que las personas llevan alli. Cada unos de estos
dispositivos tiene una interaccion diferente dependiendo del uso que se le da, al unir estos dispositivos
generar otros tipos de colores intensidades, donde cada dispositivo que yo voy incorporando al sistema va
generando la continuidad de colores en degrade, la persona tiene tres opciones cada parte va cambiando su
color

Voy hacer esta primera pieza pensado en todos los elementos que decia anteriormente como todo un kit,
esta pieza pienso realizarlo en madera que busca acompaifiarlo con la continuidad del templo que es algo
hogarefio.

ILUSTRACION 26 DESARROLLO DEL PROTOTIPO

La forma esta relacionada que se pueda unir de todas las maneras toque y encaje posibilidades de poder
interactuar, la intensidad de la luz esta relacionada por la copa y la bebida para cambiar la tonalidad se
oprime el porta vasos donde la persona pueda estimularlo dependiendo de la fuerza que haga como lo es
colores fuertes.La otra interaccion estaria mediada por la union de los portavasos generando otro tipo de
iluminacion que se observa en toda la mesa, mas que color el vaso alli es buscar un juego por medio del
color por medio del toque de la presion que estéticamente sea lo mas llamativo que la persona sienta
curiosidad de saber que es lo que me voy a encontrar con respecto a lo que me estan dando

28



ILUSTRACION 27 FUNCIONAMIENTO COLOR Y LUZ
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6 COMPROBACION

En este cuarto video presento la etapa de comprobacion que esta compuesta por protocolo de
comprobacion, interaccion del usuario con el prototipo final y conclusiones, teniendo en cuenta los
videos de contextualizacion, ideacion y prototipado en este ultimo video se pretende mostrar el
acercamiento directo del usuario escogido a lo largo del proceso con el prototipo considerando
como el mas cercano a la realidad y el mas viable para evaluar diferentes aspectos y determinar las
mejoras posibles.

ILUSTRACION 28 PRIMERA FASE DEL PROTOTIPO

30



Como ultima etapa y con el fin de evaluar el producto realice una serie de comprobaciones con el
prototipo de caracteristicas de interaccion. La primera relacion esta relacionada con la interaccion
con el baso al oprimir el dispositivo se generar diferentes colores y estos colores esta medicado por
la fuerza y el angulo de inclinacion, la frecuencia con el dispositivo esta compuesta con cuentas
veces yo oprima lo cual se generan luces intermitentes percibiendo diferentes colores en el espacio,
la luz es directa el cual al colocar el baso se refracta cambiando a un tipo de luz focal eso ayuda
que se disperse mejor la luz y se perciba mejor en el espacio, los materiales que se utiliza son
polietilenos que al ser lo mas translucido posible dejando pasar cierto limite de luz

ILUSTRACION 29 AKARI PROTOTIPO 1
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La segunda interaccion esta compuesta en los costados del dispositivo AKARI son colores frios, la
potencia con la luz esta relacionado a la distancia de cada dispositivo entre mas cercano mas
iluminacion se percibe se hace un juego de colores complementarios ir variando y relacionarlos
con otros dispositivos

ILUSTRACION 30 PROTOCOLO DE COMPROBACION
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ILUSTRACION 31 AKARI :LUZ, COLOR Y BEBIBA
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La tercera interaccion se genera por la unificacion de la 1 y 2 generando diferentes colores teniendo
en cuentas los calidos y frios se puede jugar con diferentes tonalidades de colores dependiendo de
la frecuencia que yo quiera generar

ILUSTRACION 32 INTERACIOONES




La relacion con el comportamiento de usuario se tiene en cuenta el tipo de bebidas el tipo de baso
que se va a utilizar, como la persona entiende el dispositivo AKARI lo manipula, si se siente
coémodo, el tipo de luz es la que mas le llama la atencidn y se siente comodo a la hora de dialogar.
En esta primera fase se puede observar a la persona donde tiene mucho contacto con el dispositivo
AKARI les gusta tocar y se genera el color que no es algo constante es intermitente, al relacionarlo
con la cerveza, el cambio de color que se presenta también se puede observar las diferentes
tonalidades por la fuerza ya que no todos generamos la misma fuerza por lo tanto el color cambia

ILUSTRACION 33 INTERACCION DEL USUARIO CON EL PROTOTIPO EN EL BAR EL TEMPLO

Al transcurrir el tiempo las personas deciden unir los portavasos para ver que otra interaccion es
presentarian se vuelve todo un juego de luces por medio de las interacciones del tacto y de la vista

35



ILUSTRACION 34 INTERACCION DEL USUARIO CON EL PROTOTIPO EN EL BAR EL TEMPLO

Poder observar lo que se esta percibiendo de jugar con el color, la refraccion de la luz en las bebidas,
la actividad dura 2 horas ya a lo ultimo las personas juegan completamente con AKARI donde yo

soy el creador de todo el ambiente en la mesa aparte de ser un portavaso es toda una experiencia al
dialogar en el templo

ILUSTRACION 35 INTERACCION DEL USUARIO CON EL PROTOTIPO EN EL BAR EL TEMPLO
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Conclusiones y aspectos para mejorar

El color mas variedad relacionada a cada tipo de personas

El material que sea mas resistente ya que en momentos tenia a dejar de funcionar

Los aspectos positivos

Es la curiosidad de saber que es lo que me estdn dando y como yo interactuo con el dispositivo
Es algo stper sencillo que me hace cambiar completamente la experiencia al conversar en el bar el
templo

ILUSTRACION 36 INTERACCION DEL USUARIO CON EL PROTOTIPO EN EL BAR EL
TEMPLO
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7 PLANOS
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Material

Polietileno

Excelente resistencia térmica y quimica.
Muy buena resistencia al impacto.

Es sblido, incoloro, transldcido, casi opaco.

~3

Material

Polietileno
Excelente resistencia térmica y quimica.
Muy buena resistencia al impacto.

J

Es sblido, incoloro, translacido, casi opaco.

LA

Material

Acrilico negro

Conductividad Eléctrica.

Propiedades relativas a su termoformado
Transmision de Luz.
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8 RENDER

ILUSTRACION 37 RENDER DEL PRODUCTO AKARI
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ILUSTRACION 38 RENDER DEL PRODUCTO AKARI
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9

MODELO DE NEGOCIO

SOCIOS CLAVE

Distribuidores accesorios electricos
Almacenes de cadena y Licoreras (locales y nacionales)
Distribuidores materia prima

ACTIVIDADES CLAVE

Experimentacion de los fenémenos de la luz
Observacion en campo (Espacios, actividades y usos)
Andlisis y definicion de tipo de espacio Nocturno de Ocio
(Bar el Templo)

PROPUESTA DE VALOR

Generar experiencias de usuario a través del juego
Estimulacion del sentido visual usando los fenémenos
de la luz

RECURSOS CLAVE

Sitios publicos de uso exclusivo nocturno
Garantizar espacios oscuros
Fenémenos de la luz y disefio electrénico y tecnoldgico

RELACION CON CLIENTES

Bares tematicos y sitios publicos
Usuarios finales que buscan ocio en sitios nocturnos tipo
bar

ILUSTRACION 39 CANVAS

Unida
Materia prima Cantidad d Valor unitario
lamina de polietileno 2mm 1 un $10,000
lamina de acrilico de 2mm 1/2 1 un $8,000
led ight-emitting diode 4 un $300
teclado matr 1 un $5,000
pantalla LDC 20x4 1 un $3,000
pistola de silicona 1 un $3,000
empaque y sellado 1 un $8,500
Mano de Obra
Operario Termoformado 1 hora $8,125
Operario Tecnoldgico 1 hora $12,500

Total Costos

Administracion (Estructura Organizacional,
Diserio, Publicidad, Ventas) 18%
Imprevistos 12%
Utilidad 10%
Total AlU 40%

ILUSTRACION 40 MODELO DE COSTOS

CANALES

Sitios nocturnos publicos o privados por demanda segun
evento

Venta Online

Almacenes de cadena

En bares tematicos

SEGMENTO DE MERCADO

Bares teméticos

Empresas organizadoras de eventos

Usuarios de Juegos de mesa mayores de 18 anos
(Universitarios) .

COSTES

Proceso de produccion materia prima (Compra material)
Fabricacion y ensamble

Almacenamiento, Distribucién y Logistica
Administracion (Costos de empresa)

Mercadeo (Marketing y Comunicacion).

INGRESOS

Inversionista tipo Busines Agel o Tipo SENA, Apps CO
Inversionista (Posible duefio de bar, fabricantes de licores)

Valor total

$10,000
$8,000
$1,200
$5,000
$3,000
$3,000
$8,500

$8,125
$12,500

$59,325

$10,679
$7,119
$5,933
$23,730



Modelo

Mercado de establecimientos comerciales de ocio Cantidad
nocturno (Bares) Cololmbia Establecimientos
Bares en Colombia (4 principales ciudades) 151,320
Mercado Bares tematicos Aprox 19% 28,751
Mercado Potencial Bares tematicos Aprox 10% 2,875
Valor del Producto $59,325
Valor de ventas estimadas $170,564,121
Dias Laborables 244
Afio 1-15% Afo 2 - 25% Ao 3 - 20% Afo 4 - 20% Afio 5 - 20% Total
Ventas anuales x afio proyectado a 5 afios 10 80 150 575 750 1,565
Produccion diaria (Dias laborales 244) 0.04 0.33 0.61 2.36 3.07
Ventas anuales estimadas $593,250 $4,746,000 $8,898,750 $34,112,824 $44,493,750 $92,844,574

ILUSTRACION 41 MODELO DE COSTOS
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