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SOBRE MI

Mi nombre es Diana Paola Diaz Franco, estudio Diseno
Industrial en la Universidad Jorge Tadeo Lozano, voy en
mi 9 semestre. Desde pequena me caractericé por tener
un gran interés hacia las artes manuales. En el colegio
mis asignaturas o materias extracurriculares fueron pin-
tura contry, vitrales, bisuteria y artes plasticas, teniendo

en cuenta que siempre me fue bien en las clases de artes y

dibujo técnico, mis amigas me decian que debia estudiar

algtn disefo, al ir investigando vi que el disefio industrial era mas anu que el grafico y me
permitia interactuar mas con las personas que era algo que queria fortalecer en mi misma. Al
momento de tomar una decision sobre que estudiar decidi que el disefio industrial era la mejor
opcidn pues es una carrera que me fortalece como persona y me aporta cada dia mas. Poco

a poco me fui enamorando dia a dia de mi carrera, no ha sido facil puesto que cada proyecto
es un mundo particular, es decir, tiene caracteristicas completamente diferentes unos de otros
permitiéndome aprender sobre muchos temas y me permite ampliar mis conocimientos a
temas que no imaginé.

En algunos me quité el miedo de hablar con las personas, era algo necesario y aprendi que
es muy importante interactuar con el usuario a quien va destinado el producto y todo lo que
puede aportar a mis proyectos. En otros aprendi la importancia de tener en cuenta las conside-
raciones que tienen las empresas a la hora de realizar trabajos, los parametros y su forma de
trabajar es completamente diferente a lo que uno suele realizar en la universidad. Asi mismo
el hecho de poder realizar las investigaciones en campo, aprender a filtrar los datos y entender
la relevancia de cada proyecto.

En el ambito académico me gusta realizar modelados 3D especialmente en el programa
de Fusion 360 pues me parece muy intuitivo, en los modelados fisicos me gusta trabajar la
madera pues es un material que se permite trabajar de forma sencilla, los metales también me
gustan pues se prestan par realizar trabajos interesantes y por sus cualidades aportan mucha

resistencia a los modelados o prototipos.
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INTRODUCCION

El proyecto ENIA pretende generar nuevas experiencias de consumo donde los usuarios
experimenten con el Aguardiente, lo conozcan, aprendan a medir cuanto pueden tomar y me-
joren su percepcion de los Aguardientes, aprovechando las cualidades que presenta el Aguar-
diente Cristal Opalizado como lo son su bajo contenido en anis o en todo caso la ausencia
de este, nos permite la experimentacién al aiadirle diferentes tipos de aditivos, colorantes y

modificando sus concentraciones de alcohol segun los gustos de cada usuario.

Se plantea como una nueva dinamica de consumo donde por medio de un juego los usua-
rios en grupos puedan vivir una experiencia diferente con el Aguardiente en sus casas. Asi
mismo se plantea que puedan aprender un poco sobre Colombia pues, la ideas es explotar la
cultura que nos rodea y su caracteristica regionalista, se plantea que dentro del proyecto que
todo se maneje en referencia con Colombia. Demostrar la versatilidad del producto seleccio-

nado y como potenciar el sabor del Aguardiente para generar mejores experiencias.
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Marco teorico

1.1.1. ;Qué es el Aguardiente?

Segun Ramirez N. (2002) Es una bebida alcohélica que proviene de la mezcla del
alcohol etilico, este alcohol se obtiene de la destilacion de pastas fermentadas con
agua y aditivos para mejorar el sabor. Su nombre proviene del “AQUA ARDENS” o
agua ardiente traducido del latin. Colombia se caracteriza por afiadir anis a la mayoria
de sus Aguardientes y no adicionar aztcar la mayoria de sus productos producidos

por las diferentes marcas existentes en todo el territorio Colombiano.

1.1.2. Tipos de alcohol

Segun Zapata M. (2017) Dependiendo de donde de obtenga el alcohol se pueden
producir diferentes tipos, es decir, si el alcohol proviene del petréleo se denomina
alcohol isopropilico se utiliza para usos farmacéuticos, cosméticos y de limpieza, si
es ingerido puede en poca cantidad puede generar mareos o nauseas, pero si se ingiere
en gran cantidad puede producir problemas respiratorios, coma y gastritis severa.

Si proviene de la quema de astillas de madera se denomina metanol, se utiliza
como combustible, anticongelante y disolvente, es sumamente toxico pues si se
ingiere produce mareos, delirios, dolor de cabeza y confusion mental, puede llegar a

producir coma.

Figura 1. Fotografias tipo de alcohol y procedencia .

ALCOHI!

Jelactronis

Aé. OHgL
TILIC

Informacién obtenida de Apata, M.(2017). Tipos de alcoholes comerciales.
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Si se obtiene de pastas fermentadas de origen vegetal se denomina alcohol

etilico que es con el que se producen las bebidas alcohdlicas, su consumo en exceso

genera mareo, vomito.

Si se destila la pasta de fermentacion de la papa de obtiene el vodka, si se destila el
agave sale el tequila, si se destila la uva sale el agave y si se destila la cafia de azucar
se puede obtener tanto Ron como Aguardiente, los cuales se diferencian en el proceso

de fermentacion extra que es el que tiene el ron.

Figura 2. Fotografias tipo de pasta de fermentacion.
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1.1.3. Historia del Aguardiente en el mundo

Segtin Ramirez N. (2002) El Aqua Ardens fue descubierto por los Arabes en una
ardua tarea por encontrar el quinto elemento, por procesos de destilacion de varios
productos. Se le atribuian poderes curativos de heridas fisicas y mentales, se creia
que podia curar casi todas las enfermedades. Se expandio por Asia, Europa y Norte
de Africa gracias a Alejandro Magno, pero hasta el el S. XV se empieza a producir
la cafa de forma masiva para generar mayor produccion de este producto. Segun la
region le anaden uno u otro aditivo en la busqueda de mejorar el sabor. Algunos inclu-
yen desde pétalos de flores y hasta pepitas de oro o frutas. Asi mismo dependiendo de

la pasta de fermentacion que se da en cada pais se obtienen un Aguardiente diferente.



Figura 3. Esquema 1 Historia del aguardiente en el mundo.

' 327 A.C. Alejandro Magno lo distribuye
por todo su reino

‘ Aguardiente tiene poderes curativos

Historia
del
Aguardiente

Los arabes descubren el “Agua Ardens”
destilando vino en la busqueda del quinto
elemento

Realizaban mezclas para mejorar su sabor
adicionandole Aztcar, limén, naranja, flores de
ahar, pétalos de rosa, granos de anis o pepitas de

oro dependiendo de la localizacion

Figura 3. Esquema 1 Historia del aguardiente en el mundo. Elaboracién propia con informacion obtenida de Perez, P. B. A.(s.f.). LOS AGUARDIENTES: DEFINICION, ORIGEN Y TIPOS.

1.1.4. Historia del Aguardiente en América

Segtn Ramirez N. (2002) En el s. XVI se empieza la produccion en Brasil, no era
un producto importante pero ayudo con la conolizacion. En 1493 Cristobal Colon
presento a los indigenas el Aguardiente como producto de intercambio y opacar el
producto interno que era en ese momento la chicha y el guapo. Al lograrlo trajo la
cafa de azucar y les ensefio a plantarla y producir el Aguardiente.

Gracias a esto se masifico su produccion de Aguardiente en el continente, con lo
cual a los diferentes estados les toco implementar controles entregando cédulas con
permisos de produccion a empresas privadas de la epoca. En 1731 se entregan a par-
ticulares dichas cédulas masificando la produccion nacional. Posteriormente el estado
toma el control nuevamente de la produccion del alcohol para privatizarlo. Brasil se

convierte en el mayor productor de cafia de azlicar en sur América.
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Figura 4. Esquema 2 Historia del aguardiente en América.

1493 Cristobal Colon trajo la caiia de aztcar y el
aguardiente en su segundo viaje como método de
amortiguacion de los productos locales

‘ El Aguardiente tuvo una gran acogida en el territorio
por su parecido a la chicha y el guarapo

Historia
del
Aguardiente
en América

1700 Se crean las cédulas reales para arrendar
los permisos de produccion de Aguardiente

‘ 1731 Se dan las cédulas a particulares

. 1905 El monopolio del Aguardiente lo toma el estado
. Brasil se convierte en el mayor productor de caia de aztcar

Figura 4. Esquema 2 Historia del aguardiente en América. Elaboracion propia con informacion obtenida de Perez, P. B. A. (s.f.). LOS AGUARDIENTES: DEFINICION, ORIGEN Y TIPOS.

1.1.5. Historia del Aguardiente en Colombia

Segin Ramirez N. (2002) En 1905 se crea el primer aguardiente nacional en mani-
zales, por fallas en la destilacion queda con una coloracion amarilla, al principio era
llamado el amarillo, posteriormente se le nombro Aguardiente Amarillo de Manzana-
res, con el se funda la ILC o Industrial Licorera de Caldas y empiezan con volimenes

de alcohol entre 40% y 35% volumen de alcohol.

Figura 5. Esquema 3 Historia del aguardiente en Colombia.

1905 se crea la primera marca de Aguardiente:
el Aguardiente Amarillo de Manzanares

Historia
del
Aguardiente
en Colombia

' 1943 se crea a ILC o Industria Licorera de Caldas

. Los aguardientes empiezan a regular los grados de
alcohol de 40% y 35% y pasan a 28%

Figura 5. Esquema 3 Historia del di en Colombia. Elat ion propia con informacion obtenida de Perez, P. B. A. (s.f.). LOS AGUARDIENTES: DEFINICION, ORIGEN Y TIPOS.
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1.1.6. Anisados en el mundo

Segun Ramirez N. (2002) dependiendo de pais aunque tengan aguardientes, reci-

ben un nombre diferente y los preparan con otros aditivos:

Figura 6. Esquema 4. Anisados en el mundo

‘ Chinchén en Espana con pera

‘ Kunmel en Rusia con aditivos de semillas de comino

. Ouzo o douzico en Grecia
Anisados en .

el mundo
. Anissete en Paris

. Provir en Portugal

‘ Raki en Turquia

Figura 6. Esquema 4. Anisados en ¢l mundo. Elaboracion propia con informacion obtenida de Perez, P. B. A. (s.f.). LOS AGUARDIENTES: DEFINICION, ORIGEN Y TIPOS.

1.1.7. Clasificacion de los Aguardientes

Segun Ramirez N. (2002) dependiendo de la pasta de fermentacion vegetal de don-

de obtengamos el alcohol podemos clasificarlos de la siguiente forma:
Figura 7. Esquema 5.Clasificacion de los Aguardientes seguin la pasta de fermentacion

. Vino: Brandy, Cognac, Armagnac, Pisco

’ Residuos de uva: Orujos, Marcs, Grappas

' Anisados: Aguardiente, Cazalla, Chinchdn,
Rute, Ojen

Clasificacion de
los aguardientes

. Sidra: Calvadas, Sidram Applejack

@ Caiia de aziicar: Ron, Cachaca , Aguardiente
. Tubérculos: Akuavit, Ginebra, Vodka, Wisky, Sake

‘ Agape: Maguey, Tequila, Mezcal ‘ Fruta: Endinos

Figura 7. Esquema 5.Clasificacion de los Aguardientes segun la pasta de fermentacion. Elaboracion propia con informacion obtenida de QVM.(s.f.). Conoce la historia del «aguardiente» en Colombia.
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1.1.8. Clasificacion de los Aguardientes segun la intensidad en el sabor

Segun Ramirez N. (2002) también se pueden clasificar con las intensidades en el

sabor o la cantidad de azucar que contiene de la siguiente forma:

Figura 8. Esquema 6. Clasificacion de los Aguardientes segun la intensidad en el sabor

‘ Seco: Sin aztcar: menos de 20 gr por litro

Clasificacion de
los Aguardientes
segun la intensi-

dad del sabor

@ Semiseco: entre 20 y 100gr por litro

‘ Dulce: mas de 100 gr por litro

Figura 8. Esquema 6. Clasificacion de los Aguardientes segin la intensidad en el sabor.  Elaboracién propia con informacion obtenida de QVM. (s.£.). Conoce la historia del «aguardiente» en Colombia.

1.1.9. Connotaciones que recibe

Segun las encuestas realizadas el Aguardiente recibe varias connotaciones o asocia-

ciones dadas por los usuarios, dentro de esos los mas relevantes o mas conocidos son:

Figura 9. Esquema 7. Connotaciones que recibe

‘ Quita tristezas o cura penas

' Bebida espiritual

. Alivia dolores o sana enfermos
Connotaciones
que recibe . .
‘ Cierra negocios

‘ Ennovia solteras

. Quita estrés o da alegria

Figura 9. Esquema 7. C i que recibe. Elat ion propia con i ion obtenida de QVM. (s.f.). Conoce la historia del «aguardiente» en Colombia.
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1.1.10. Nombres que recibe

Segun las encuestas realizadas el Aguardiente recibe varios nombres dados por los

usuarios, dentro de esos los mas relevantes o mas conocidos son:

Figura 10. Esquema 8. Nombres que recibe

‘ Amarillo

‘ Caldo de pollo

que recibe

‘ Las onces por sus once letras y porque se acostumbraba
tomarse entre el almuerzo y la comida
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Figura 10. Esquema 8. Nombres que recibe. Elaboracion propia con informacion obtenida de entrevistas realizadas en el trabajo de campo

1.1.11. Marcas en Colombia

El regionalismo en Colombia permite que exista una gran variedad de marcas que

producen Aguardiente en el pais, dentro de ellas estan:

Figura 11. Esquema 9.Marcas en Colombia

. Aguardiente Amarillo de Manzanares . Dulcesito en Narino

’ Origen en el Valle del Cauca

Blanco del Valle
‘ Tapa Roja en el Tolima

‘ Antioquefo
’ Néctar en Cundinamarca

Marcas en
Colombia

El Llanero
‘Caucano en el Cauca .

‘ El Lider en Boyaca
. Cristal en Caldas

Doble anis en el Huila Platino en Choco

Figura 11. Esquema 9.MArcas en Colombia. Elaboracion propia con informacion obtenida de QVM. (s.f.). Conoce la historia del «aguardiente» en Colombia.
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1.1.12. ;Como se consume el licor en Colombia segun la region?

Figura 12. Cuadro estadistico del consumo de licor en Colombia

ORDEN DE PREFERENCIA EN EL CONSUMO
Insular . Caribe
.
Ron —Ron
Whiskey —Whiskey
Whisky — Aguardiente
Ginebra —Tequila
Vodka —Whisky
Brandy L Ginebra
Andina Orinoguia
Pacifico Aguardiente Aguardiente
B G Whiskey Tequila
— Ron Tequila Amazonia Ron
= . Whis| Whisky
Teq}‘"‘a Vodk:y Aguardiente 2
— Whiskey o RU’T
Ginebra Whisky
Brandy

DISTRIBUCION POR CAJAS CONSUMIDAS

*Repoarte anual, cifras en cajas (cada caja tiene botellas de nueve litros)

millones
2
15
millones e
millones Manorde
200.000 100.000
Aquardiente ) Ron Whisky . Tequila " Vodka

Menos de
100.000

Ginebra

AS[ ESTA EL NEGOCIO DE

La categoria
'spirits’ incluye
Whisky
Ron
Brandy o Cognac
Tequila
Aguardiente
Vodka
Gin

TOP 10 DE MARCAS MAS

_-;%/I‘ e
26,2
16,8

LICORES DESTILADOS

7
millones de litros
en ventas en 2017

S5,6
billones
sumaron las ventas

HISTORICO PER CAPITA EN 10 ANOS
Consumo  »
2,2 litros
2011

1,3 litros
2021

Gasto

$112.204
2021

CONSUMIDAS Participacion de mercado (%)

Qitin] | Cristal

12,5 12,0

Fuents: Euromanitor/Wine & Spirit Record/ Selection of Alcoholic Beverages Test

Figura 12. Cuadro estadistico del consumo de licor en Colombia. Recuperado Indice de mercado de aguardiente en el pais.
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Podemos observar en el cuadro como en la mayoria de las regiones el producto

mas consumido es el Aguardiente, claro esta que el Aguardiente tiene una caracteris-

tica regionalista, lo que nos permite tener un gran portafolio de Aguardientes en el

territorio Colombiano, cada uno con sus caracteristicas propias que lo diferencian de

las otras regiones. También vemos como la marca Aguardiente Antioquefio es la mas

consumida en todo el pais pues rompio con los regionalismos al ver en un punto en la

historia donde bajaron las ventas de las otras marcas y entro al mercado con mucho

impulso y convirtiendolo en un producto aspiracional por ser promocionado por en

manera por grandes artistas y personajes famosos en Colombia.

Asi mismo en la siguiente figura (12) podemos observar la variedad de licoreras

que tiene Colombia y posicionamiento que tienen en el pais, como en Cundinamarca

se consume en gran indice. Y su afectacion en el consumo, la disminucion del consu-

mo en los ultimos afos, como disminuye bastante por afio y en el 2018 bajo un 16%

extra, por el incremento del consumo de bebidas como la Cerveza.
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1.1.13. Panorama del Aguardiente en Colombia

Figura 13. Panorama del Aguardiente en Colombia

Fabrica de Licores de Antioquia Fabrica De Licores Del Tolima
Industria Licorera de Caldas I Unidad de Licores del Meta
COMERCIO A SEPTIEMBRE DE 2018 EN Empresa de Licores de Cundinamarca M Industria Licorera del Cauca
UNIDADES DE 750 CENTIMETROS CUBICOS Industria de Licores del Valle W Industria de Licores de Boyacé
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Figura 13. Panorama del Aguardiente en Colombia. Recuperado Indice de mercado de aguardiente en el pais.
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1.1.14. Caracteristicas de los Aguardientes en Colombia

ﬁﬂd

AGUARDIENTE _ 750mi
Sin Aziicar

islal

Sin Aziicar

R,

EL EXPENDID D GERIDAS EMBRKLAATES A VEND

Aguardiente Amarillo de Manzanares: contiene el mayor por-
centaje de alcohol en el mercado al poseer 32% volimen de alcohol,
tiene un tono amarillo que lo caracteriza y diferencia de todos los
aguardientes regionales. Se suele acompanar con limén y sal,es carac-

teristico de Caldas.

ALY

AGURRTIENTE

DOBLE
VANIS#

Aguardiente Cristal: es un aguardiente bajo en contenido de anis,
cuenta con un producto en su portafolio que es el Aguardiente Opa-
lizado el cual no contiene aditivos de anis. Sus productos se carac-
terizan por estar mezclados con aguas tratadas y micro-filtradas que
obtienen del manantial que tiene como reserva la Industria Licorera de
Calda. El sabor se da por la mezcla se esencias de anis y hinojo, cuen-
ta con productos que tienen un porcentaje de alcohol entre 24% y 29%
grados, es caracteristico de Caldas. Cuenta con 5 productos en dife-
rentes presentaciones L: contiene 29% sin azucar, S: 26% sin azucar,
Xs: 24% sin azlcar, Opalizado: sin azicar y sin anis 29%, Tradicional:

con azucar 29%.

Aguardiente Doble anis: caracteristico del Huila, cuenta con un
solo producto pues es elaborado por la licorera de Antioquia, contiene
en gran medida aditivos de anis lo que hace caracteristico su sabor

fuerte y 29% de alcohol.

Figura 14. Imagenes de Aguardientes en Colombia



Aguardiente Néctar: caracterizado por sabores fuertes, cuenta con
5 productos de los cuales el Néctar Azul y Rojo cuentan con 29% un
toque frutal y seco, con sensaciones suaves. El Tradicional tiene azucar

y 29%, el Premiun tiene 29% y es las aterciopelado con sensaciones a

hiervas dulces y el Verde contiene 24% es seco y sedoso, ligero y suave.

Aguardiente Narifo: cuenta con 29% y dos presentaciones

una con azucar y la otra sin, tiene un suave aroma a anis y un

sabor fuerte de anis.

Aguardiente Antioquefio: caracterizado por un sabor dulce y aro-
matico con notas picantes, cuenta con esencias de anis y un portafolio
de 4 productos, suele tener 29% de alcohol pero el Antioquetio Verde
contiene 24%. El Aguardiente Real tiene un proceso diferente donde
se mantiene por un tiempo e toneles de roble americano para darle un

sabor mas suave y aromatico.

Figura 14. Imagenes de Aguardientes en Colombia
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Aguardiente Tapa Roja: caracterizado del Tolima, tiene 3
presentaciones, la azul y tradicional contienen 29% y no contie-

nen azucar, la verde contiene 24%.

Aguardiente Quindiano: caracteristico del Quindio, tiene dos
productos uno con sabor a lima limon y el otro con aztcar, 29%

de alcohol y fuerte sabor a anis.

Aguardiente Blanco del Valle: tiene 3 presentaciones, la roja y

ice contienen 29% y no contienen azucar, la verde contiene 24%.

Figura 14. Imagenes de Aguardientes en Colombia
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Aguardiente Lider: caracteristico de la region de Boyaca,
cuenta con tres presentaciones, el azul que no contiene azucar y
tiene 29% al igual que el negro, el verde cuenta con 24 % , tiene

un aroma suave a anis.

i ‘J

1.1. CONTEXTUALIZACION
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Aguardiente Origen: caracterizado un sabor agradable a anis

(suave), no contiene azucar y tiene 29%.

Aguardiente Platino: caracterizado por ser del Chocd, tiene un

AGUARDIENTE

sabor fuerte y aroma fuerte a anis, no contiene azucar y tiene 29%.

Figura 14. Imagenes de Aguardientes en Colombia
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Aguardiente Putumayo: caracterizado un sabor fuerte, no con-

tiene azucar y tiene 29%.

Aguardiente Llanero: caracterizado por contener bajos
indices de 4cidos volatiles y esteres lo cual le da un sabor mas

suave y delicado, se dice que no da guayabo.

r

Aguardiente Cucano: caracterizado por un sabor fuerte a anis en su
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presentacion tradicional, en la version sin azucar tiene y un sabor mas

suave, ambos contienen 29% de alcohol.

Aguardiente Extra del Caqueta: caracterizado un

sabor suave, no contiene azucar y tiene 29%.

Figura 14. Imagenes de Aguardientes en Colombia
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1.2. Disefio de experiencia

1.2.1. ;Qué es el disefio de experiencia?

Segun Schedroff N. (1994) se define como la sensacion y las emociones que se
generan el usuario en el momento de adquirir un producto. Se puede medir en como
el usuario cuenta la experiencia que viviod y si su recuerdo es agradable, que le gust6 o
como se sintid en el momento, aunque interviene en gran manera la percepcion que cada
persona genera en la actividad, suelen verse influenciados por experiencias previas que

determinan lo que pueden esperar o no del producto.
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Busca cubrir las necesidades y gustos del usuario mientras cubre sus expectativas y

aspiraciones adquisitivas.

Estatus: ;Soy yo?, Objetos con los que se puedan identificar

y los represente su individualismo.

Significado: como comprenden el mundo que los rodea y su

comprension del objeto.

Emociones: ;Esto me hace sentir bien?, Comprobando como
las personas compran desde los sentimientos, moviéndose en

contextos emocionales sin resolver necesidades.

Precio: ;Vale la pena?, es un factor que influye tanto al usua-
rio como al empresario pues tiene que encontrase en un punto que

los beneficie a ambos.

Funcion: ;hace lo que necesito que haga?, refiriéndose asi a

los beneficios que tiene en prediccidn y caracteristicas que ofrez-

can los productos.
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1.2.2. Tipos de experiencias

Seglin Piedragil A. (2015) hay 5 tipos de experiencia donde se estimulen los sen-
timientos de los usuarios, al mismo tiempo se generen nuevos consumidores, clientes
leales, promociones voz z voz o mayor reconocimiento.

Adaptativas: las tecnologias cambian segiin cambian las acciones el usuario.

Comunicativas: como se expresa de la experiencia

De compra: estimulos para el usuario, descuentos, promociones, bonificaciones y
regalos.

De uso: se relaciona con la comunicacion del producto, es decir, si se puede usar
facil o si es comodo de manipular.

De consumo: se relaciona con el ambiente, el disefio propio del producto, las aspi-

raciones o el estilo de vida y la decoracion.

Figura 15. Fotografia esquema tipos de experiencias



1.2.3. ;Como lograrla?

Toda experiencia de consumo se ve afectada e influenciada por diversos factores
de percepcion como los olores, la decoracion, las texturas, iluminacidn, temperatura y
sonido. Para logar una buena experiencia de consumo se debe tener en cuenta todos los
factores mencionados anteriormente pero, asi mismo la interaccion debe darse tal ma-
nera que el usuario tenga contacto directo con el objeto y se deje llevar por la imagina-

cién y su creatividad, al mismo tiempo debe ser comprensible y de facil manipulacion.

Figura 16. Fotografias de percepcion de la experiencia

Olfato: ;tiene un olor agradable? ;Me
Genera asociaciones ?;lo relaciono con buenos

o malos recuerdos?

Textura: ;Suave o rugosa?;Lisa o decora-

da?;Opaca o brillante?;Blanda o dura?

Sonido: ;relaja o exalta?;Me invita a bailar

o me calma?;Genera buenos o los recuerdos?

Iluminacién: ;me mantiene activo o me da
suefio?;Me permite ver clara mente los

objetos?;es la luz adecuada para la actividad?

28
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1.3. Ritual

1.3.1. ;Qué es un Ritual?

Seglin Rayas A.(2016) Es una costumbre o celebracion que se repite sin modifi-
cacion y suele estar cargada de simbolismos o hacer referencia a leyendas o mitos.
Suele ser una invitacion por una sociedad para reunirse en un evento espiritual,
donde las acciones forman parte de tradiciones y regulan ceremonias, pueden ser de
caracter sagrado, dependiendo del lugar determina una deidad, incluyen diferentes
artefactos caracteristicos dependiendo de cada religion, permitiendo su debida reali-

zacion.

1.3.2. Caracteristicas de un ritual

Si definimos el rito desde una celebracion religiosa se caracteriza por objetos con
una alta carga simbolica como la vestimenta del cura, los gestos que realiza en cada
accion, el tipo de copa que utiliza, todo viene determinado por el calendario, pero
si vemos el rito en una celebracion familiar se puede decir que es una reunioén con

familiares donde contar anécdotas. Se caracteriza por cerrar ciclos,

1.3.3. Ritual de consumo

Se da en la forma en la que se consume o identifica el producto, por ejemplo si
una cerveza tiene una rodaja de limén en la boca de esta se reconoce como Corona
ya que los mismos usuarios son quienes le han dado el ritual para consumirlo con
limon, de la misma forma si en un bar se ve un shot de Aguardiente servido junto
a un salero y limdn cortado se reconoce como el Aguardiente amarillo pues en este
caso la marca fue quien le proporciono el ritual. Estas connotaciones o asociaciones
de rituales se puede dar tanto por la marca par dar una experiencia de consumo o por

el usuario quién lo aporta para generar distinciones entre la variedad.
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1.3.4. Ritual y alcohol

El ritual mediado por el alcohol marca un método de transicion y puede llegar a
denotar estilos de vida. Puede relacionarse con varias funciones dentro de las cuales
podemos indicar la experiencia donde la base son los grupos sociales cerrados, mas
especificamente familiares con sentido de pertenencia o grupos de amigos. Desde el
ambito cultural forja las normas y valores, genera relaciones de presente, pasado y

futuro. En lo simbdlico refleja un transito de nifiez a la fase adulta pero las transiciones
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pueden darse por etapas, generaciones o roles en las personas. Significa un cambio en
la conciencia. Una desvinculacion de los padres y un paso a la independencia, facilita
el paso entre etapas preparando los procesos autonomos. Puede darse como mensaje de

cambio en la comprension y resistencia de los sujetos.
1.3.5. Etapas del ritual

1- Separacion: se empiezan a generar interacciones con nuevos grupos, se despren-
den de los padres quienes aportan la restriccion de en que momento se puede empezar
a consumir alcohol.

2- Marginal: producida entre una lucha constante entre el pasado y el presente

3- Normalidad: frecuencia con la que se da el rito, o su asociacion a fiestas.

1.3.6. Tipos de ritual

Figura 17. Diferencias de cultura

@(:; @ =

i

1- Cultural: se encuentra dada por la culminacion de

etapas de fortalecimiento, es decir, requiere de niveles

- Primera comunion - Confirmacion - Graduaciones -

fe]

Matrimonio - Funeral- Navidad - Dia del Padre/Madre

0 pasos para ir culminandose: Nacimiento - Bautismo ‘

Pueden tener un caracter anual, semanal o diario. a
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Figura 18. Familia

uhu‘-ﬁ

Figura 19. Terapéutico

Figura 20. Jovenes
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2- Familiares: dan identidad a cada familia, se pueden dar
en rutinas diarias por ejemplo: en aficiones familiares (gusto
por equipos y ver partidos), horas de cenar y sus reglas, pasos
para irse a dormir, horas para ver Tv, es una forma de forjar
valores, roles y simbolos. También se ven reflejadas en Ani-

versarios - Cumpleafios - Vacaciones - Visitas prolongadas.

3- Terapéuticos: basado en la correccion de acciones no
funcionales para mejorar la relacion en las familias, se crea
como apoyo en crisis, dificultades enfermedades, son accio-

nes que se oponen a un cambio drastico.

4- Alcohol y adolescencia: marca un paso a la edad adulta
ya que es la que se considera que es la adecuada para el con-
sumo, puede ser un simbolo de transicion que se da una sola
vez o se genera una continuidad para darle normalidad a la
accion donde no se cierran ciclos y se crean circulos viciosos
y rituales vacios. Genera enfoques narrativos o secuencias en

la que se da la experiencia desde lo personal o lo familiar.

1.4. Disefio de experiencia de usuario

1.4.1. ;Qué es el Diseiio de experiencia de usuario?

Es el disefio que tiene como enfoque el usuario, siendo este en centro de su aten-

cion al tratar de basarse en la percepcion que tienen las personas emocionalmente y la

reaccion que pueden tener al interactuar con un producto o servicio.
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Figura 21. Cuadro comparativo de Ux y Ui
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Figura 21. Ccuadro comparativo de Ux y Ui. Guerra, T. (2019, 8 agosto). UX y UI: ;En qué se diferencian? [Foto].
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1.4.2. Caracteristicas

1- Detallar la funcionalidad del producto y lo que se quiere lograr.
2- Evitar detalles los técnicos.
3- Explicar de forma tal que cualquier usuario pueda entenderlo.

4- Utilizar medios graficos para explicar las secuencias de uso

1.4.3. Como conseguirlo

1- Especificar los alcances.
2- Esquematizar los conceptos y representarlos mediante diagramas.
3- Determinar los objetivos, el alcance, usuario y la interaccion.

4- Especificar funciones y subfunciones.
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1.4.4. Objetivos

1- El disefio UX permite investigar, proponer y evaluar sobre la propuesta como
se comporta y desarrolla la actividad.

2- Mejorar la experiencia que puede tener una persona sobre un objeto basado en
sus recuerdos.

3- Desarrollar bocetos.

4- Desarrollo de prototipos de comprobacion

5- Evaluar los resultados

Figura 22. Disefio de experiencia
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DISENO CENTRADO EN EL USUARIO



2. Analisis de categorias

2.1. Caracteristicas generales

[S—

. Social: define como se lleva a cabo la actividad, si individual o en grupo.
2. Experiencia: como el entorno influye en el usuario.

3. Cultura material: los objetos y sus caracteristicas esenciales.

4. Dindmica como ritual: como se sirve y como se consume.

5. Caracteristicas del producto: cualidades y necesidades del Aguardiente.

. Situaciones de consumo: momento en el que se realiza la actividad.

N

. Espacios: dimensiones, organizacion y percepcion de los objetos.

o0

. Contexto de consumo: lugar donde se realiza la actividad.

2.2. Categorias especificas

Figura 23. Simbolos de categorias

1. Social:

1.1. Nimero de personas: determina la forma en la que
se realiza la actividad, y la forma en la que se persiven las
experiencias.

1.2. Ubicacion :dependiendo del sector en el que se

localice se determinard el publico al que se requiere llegar.

2. Experiencia:
2.1. Tiempo de consumo: se define como los momen-
tos en los que se generan las actividades.
2.2. Percepcion: caracteristicas en el espacio que me-

joras o definen la experiencia del usuario en la realizacién

de las actividades.

34
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3. Cultura material:

3.1. Dimensiones: de los objetos que tamafio tiene
el objeto dependiendo de la cantidad de licor que debe
contener.

3.2. Cantidad de licor: dependiendo de la actividad
se requieren diferentes cantidades de cada producto.

3.3. Garantizar la temperatura: los objetos deben
mantener las temperaturas de forma adecuada para

garantizar una buena experiencia.

4. Dinamica como ritual:

4.1. Forma de servir: puede variar dependiendo
de la actividad que se realice, puede mejorar la expe-
riencia al realizarlo como una forma de actuacion para
atraer a los usuarios.

4.2. Consumo: dependiendo de la dindmica en la
que se base la actividad los productos de consumiran
de diferente forma.

4.3. Namero de personas: esta categoria define la
actividad pues dependiendo del N° se pueden generar

diferentes actividades.

5. Caracteristicas del producto:
5.1. Sabor: teniéndolo como definicion de fuerte o
suave al ser ingerido,anisado o sin anis.

5.2. Sensacion: entendiéndolo la percepcion gene-
rada por el licor al bajar por la garganta dando calor o
una especie de “quemada”.

5.3. Temperatura: caracterizando basicamente la
intensidad del sabor en el licor, ya que frio permite una

mejor experiencia
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6. Situaciones de consumo:
6.1. Tiempo en el dia: dependiendo de las horas en las
que es legal el consumo.
6.2. Ubicacion: lugar o locacion donde se genera el
consumo de Aguardiente.
6.3. Tiempo que dura la dindmica: cuanto tiempo dura

el consumo.

7. Espacios:

r

7.1. Iluminacion, Color y Decoracion: elementos que
permiten mejorar la percepcion del usuario al realizar la
actividad.

7.2. Distribucion del espacio en el lugar: forma en
la que se disponen las mesas para generar la actividad de

forma simultdnea con diferentes grupos de usuarios minimi-

r
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zando las interrupciones por falta de espacio.

8. Contexto de consumo:
8.1. Ritual de consumo: costumbres o actos que se rela-
cionan con un contexto especifico.
8.2. Ubicacion: lugar o locacion donde se consuma mas

el Aguardiente.
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3. Relacion de categorias

Figura 37. Esquema de cruce de categorias.

1 Social

8 Contexto de conumo .
2 Experiencia

3 Cultura material
7 Espacios

4 Dinamica Como Ritual

6 Situaciones de consumo

5 Caracteristicas de producto

3.1. Puntos criticos

1. Cruce de 5, 7 y 8: obtenemos un punto critico con estas categorias pues nos
genera un déficit en cuanto a la capacidad que tiene el usuario de mantener el licor a
la temperatura (4° a 7°) adecuada para el consumo, también dependiendo del contexto
puede aumentarse la probabilidad de generar accidentes en el consumo como regar el
licor, o el simple hecho de no generar una buena experiencia para todos los participan-
tes en la actividad (incomodidad con el lugar).

2. Cruce entre 4, 8 y 3: ya que la dinamica de consumo del Aguardiente presenta un
sistema objetual poco caracteristico lo que nos genera un desapropio por parte de los
consumidores, donde no solo lo consumen de cualquier forma sino que no miden la

cantidad que consumen y solo sirven hasta llenar la copa que tengan.




38
4. Analisis de referentes
Bartender: como referencia pues involucra mas servicio con el usuario, al
Proveer de una mejor atencion detras de la barra. Se basa en vender una experiencia al

usuario. Se encarga de:

- Servir tragos, cervezas, cocteleria y shots.

- Atiende a los clientes, para hacerlos sentir bien en la barra.

- Puede hacer espectaculo, si se trata de un flair bartender.

- Se puede encontrar e diferentes contextos como: bares, discotecas y restaurantes o en

eventos especiales.

Figura 25. Representacion del cocteleria.

r
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Figura 15. Representacion del cocteleria. Barman [Foto]. (s.f.).
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Cata de productos: donde se le invita al usuario a detectar las caracteristicas de
un producto, por ejemplo el cuerpo en el vino donde se ve que tan “espeso” puede
ser, en el aroma se pueden detectar notas de canela, vainilla, tierra, madera, depen-

diendo del tipo de vino y su proceso de fabricacion.

La cata a ciegas le permite al usuario estar mas consiente del olfato y el sabor

donde los sentidos se agudizan y permiten apreciar mejor las caracteristicas del pro-

ducto con el cual se realizara la cata.

Figura 26. Cata de productos.

r
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Figura 16. Cata de productos. Cata a ciegas [Foto]. (s.f.).
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Realidad aumentada: permite mezclar la realidad con lo digital por medio de

dispositivos moviles, como celulares o tabletas. Permite crear nuevas experiencias en
los usuarios, modificando el entorno y logrando una mayor conexion y entendimiento
del mundo que nos rodea. Se suele dar en tiempo real proporcionando una experiencia

mas realista.

Puede utilizarse tanto con imagenes 3d con modelados y render o con iméagenes 2d sin

fondo que permiten interactuar con las capacidades fisicas del entorno.

Figura 27. Referente realidad aumentada
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Figura 27. Referente realidad aumentada. Realidad Aumentada [Foto]. (s.f.).
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5. Definicion de la propuesta

5.1. Problematica

El Aguardiente es un producto que cuenta con unas dindmicas de consumo y un
sistema objetual poco definido, generando un déficit en la diferenciacion y caracte-
rizacion frente a otros licores, ya que los que se realizan actualmete se pueden dar
con otros licores sin verse afectada la dindmica. El sabor y la sensacion producidas
por el Aguardiente no son agradables a primera instancia, lo cual genera que no se
obtenga una buena experiencia, sin embargo, se consume por su alto contenido de
alcohol y bajo precio, ya que los usuarios suelen consumirlo puesto que su objetivo
principal es el embriagarse de forma rapida a bajo costo y no disfrutar de la activi-

dad.

Las experiencias previas también limitan la eleccién al momento del consumo pues-
to que si han tenido una mala experiencia o “borrachera” preferiran no consumirlo

nuevamente evitando repetir el mal momento que recuerdan.
5.2. Oportunidad

La creacion de una nueva experiencia de consumo de Aguardiente debe romper con
los esquemas de asociaciones del consumo actual puesto que estos no diferencian el
tipo de licor a consumir, para que una persona evite dictaminar su eleccion basada en
las experiencias, emociones y situaciones que ha tenido con el producto previamente

y potencializarlo de tal forma que mejore su relacion con en Aguardiente.

5.3. Insight

En la dindmica de consumo el sabor y la experiencia influyen en la eleccion del
producto dado que si obtienen un momento “agradable” seguiran consumiéndolo

para poder volver a vivir la experiencia.



5.4. Objetivo General

Modificar la percepcion del Aguardiente en su aroma y sabor a través de una
dindmica de experimentacion que permita la combinacion y mezcla de sus com-
ponentes sin alterar su esencia. Permitiendo llegar a los jovenes consumidores de
Aguardiente bogotanos al proponerles una dindmica de consumo disruptiva en sus

hogares rodeados de buena compaiiia.

5.4. 1. Objetivos especificos

Romper el esquema del consumo actual y generar mayor pregnancia al potenciar
el sabor del Aguardiente. Interviniendolo para llenarlo de apropiacion en los proce-

sos de asociacion del Aguardiente.

Adaptar la dinamica de consumo actual para mejorar la experiencia con el Aguar-

diente y asi proveerlo de un mayor reconocimiento en los jovenes de Bogota.

Difundir conocimiento sobre el consumo adecuado de Aguardiente y sus caracte-

risticas por medio de rituales de consumo.

5.5. Determinantes del proyecto

En cuanto a la cultura de los objetos:
Las dimensiones de estos.
La cantidad de licor que deben contener.
Deben permitir ver el contenido.
Tener un material que permita su manipulacion para crear las copas. Dicho material
no puede ser permeable o no verse afectado por el contacto con el liquido.
El contenedor debe ser capaz de albergar todos los elementos de la propuesta.

El contenedor debe poder exhibirse.
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6. Marco metodologico

6.1. Método

El pensamiento de disefio segiin Garay M. (2019) es un proceso no lineal donde
poder comprender a los usuarios re-definiendo problematicas y creando soluciones
que por medio de prototipados y testados sean ajustados para solucionar de manera
acorde la problematica encontrada. El disefio de experiencia cuenta con 5 fases que

pueden darse de manera paralela, individual y sin orden establecido:

Figura 28. Pensamiento de disefio

Empathize

Empatizar: comprension de las necesidades de los usuarios y su entorno.

% Hay que ponerse en los zapatos del usuario y entenderlo.

Define

Definir: filtrar la informacion obtenida en el trabajo de campo al empati-

/é zar, determinar lo que realmente es relevante para el proyecto. Identificar
0 la problematica

Ideate

Idear: crear la mayor cantidad de ideas o propuestas posibles, no desechar

A
L - . . . ~
cualquier idea, todas sirven por extrafias que parezcan.

Prototype

Prototipar: modelo rapido que ayuda a dar forma a las ideas, debe ser un
E minimo viable con el cual realizar comprobaciones para realizar analisis y
[ |

mejoras.

Test

Testear: comprobaciones con el publico objetivo para generar cambios y

slihin
modificaciones que afinen cada vez mas el prototipo y permitan llegar a
un resultado simple y sencillo que permita su comprencion .
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6.2. Trabajo de campo

6.3. Herramientas de investigacion

6.4. Encuestas

Figura 29. Gréfico edad de los encuestados.

Edad

51 respuestas

@ 18-28
@ 2939
Mas de 39

88,2%

18-28
45 (88,2%)

Figura 29. Gréfico edad de los encuestados. Elaboracion propia con informacion.

Se realizo la entrevista a 50 personas, de ellas la mayoria 88% son jovenes entre los

18 y 28 aios.
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Figura 30. Grafico de lugar de procedencia

:De qué region proviene?

51 respuestas

6 (11,8 %)

Andina Bogota Bogota, D.C. Cundinamarca Tolima bogota
Bogora Bogota Boyaca Manizales andina

Figura 30. Grifico de lugar de procedencia. Elaboracion propia con informacion obtenida y tabulada

Se ve como aunque hay bastante variedad entre la proveniencia de las personas entre-

vistadas predominan los “rolos” o bogotanos en la poblacion.
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Figura 31. Gréafico ;Consume Aguardiente?

;iConsume aguardiente?

50 respuestas

® si
® No

si
46 (92%)

Figura 31. Gréfico ;Consume Aguardiente? Elaboracion propia con informacién obtenida y tabulada

La mayor parte de la poblacion encuestada consume aguardiente asi

sea ocasionalmente.

Figura 32. Grafico de frecuencia de consumo.

:Queé tan frecuentemente lo consume?

48 respuestas

@® 1vezalasemana
® 2 veces ala semana

3 6 mas veces a la semana
@ Ocasionalmente

QOcasionalmente
31 (64,6%)

10,4%

Figura 32. Grafico de ia de consumo. Elat i6n propia con informacion obtenida y tabulada

Los jovenes que beben Aguardiente lo suelen hacer principalmente
de manera ocasional, seguido por los que beben por o menos 1 vez a la

s€émana.
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Figura 33. Gréfico de ambiente de consumo

¢En qué ambiente lo consume?

45 respuestas

@ Fiestas
@ Rumbas

Reuniones familiares
@ Reuniones con amigos

Reuniones con amigos
30 (66,7%)

Figura 33. Gréfico de ambiente de consumo. Elaboracion propia con informacion obtenida y tabulada

Los momentos de consumo suelen darse mas entre amigos que en

plan rumba o fiesta.

Figura 34. Grafico aspectos que influyen en la compra

Al momento de comprar, ;Qué aspecto influye sobre su compra?

49 respuestas

La marca 31 (63,3 %)

El precio 34 (69,4 %)

El sabor 19 (38,8 %)

El precio

La tradicion 10 (20,4 %) Recuento: 34

El regionalismo

La familia

El disefio de la etiqueta
El disefio de la botella 12 (24,5 %)

0 10 20 30 40

Figura 34. Grafico aspectos que influyen en la compra. Elaboracion propia con informacion obtenida y tabulada

Prefieren la economia a la hora de comprar que cualquier otro factor.

6.TRABAJO DE CAMPO
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Figura 35. Grafico de reconocimiento de marca

;Reconoce alguna de estas marcas?

50 respuestas

sgmraes oot [ 1

32 (64 %)

Aguardiente Néctar
Aguardiente Cristal

Aguardiente Amarillo 23 (46 %)

Aguardiente Antioquefio 43 (86 %)

0 10 20 30 40 50

Figura 35. Gréfico de reconocimiento de marca. Elaboracion propia con informacion obtenida y tabulada

Las marcas mas reconocidas son Nectar y Antioquefio.

Figura 36. Grafico {Qué marca consume?

Al momento de consumir, ;Quée marca consume?

48 respuestas

@ Aguardiente Néctar

® Aguardiente Cristal
Aguardiente Amarillo

@ Aguardiente Antioquefio

Aguardiente Cristal |
9 (18,8%)

Figura 36. Grafico ;Qué marca consume?. Elaboracion propia con informacion obtenida y tabulada

Los Aguardientes mas reconocidos en la ciudad son los que se

suelen comprar mas.
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Figura 37. Gréfico por que no consume Cristal

iPor qué no compra Aguardiente Cristal?

34 respuestas
@ FPor el precio
@ Por su sabor
:l: conoce el producto @ No conace el producto
(50%) @ For su etiqueta
@ Por la botella
Figura 37. Gréfico por que no consume Cristal. ion propia con i i6n obtenida y tabulada

No compran o no consideran comprar Cristal porque no lo conocen.

Figura 38. Grafico Que le cambiaria a la marca Cristal

iQué le cambiaria?

34 respuestas
Cree que le falta publicidad : : boisil:h
30 (88,2%) efiqu

T @ Cree que Ie falta publicidad

Figura 38. Grifico Que le cambiaria a la marca Cristal. Elaboracion propia con informacion obtenida y tabulada

Consideran que le falta publicidad es un factor que influye en la confianza con el produ



Figura 39. Grafico por que lo conoce

Si reconoce el Aguardiente Cristal, ;Por qué lo conoce?
37 respuestas

@ Por familiares

@ Por la region de donde proviene
@ Por amigos

@ Publicidad

@ Campaiias

Figura 39. Gréfico por que lo conoce. Elaboracion propia con informacion obtenida y tabulada

Se suele dar el conocimiento de los productos entre amigos.

Figura 40. Grafico de por que lo consume

i Por que lo consume?
30 respuestas

@ 3Sabor
@ Economia

@ Regién
@ Tradician

Figura 40. Gréfico de por que lo consume. Elaboracion propia con informacion obtenida y tabulada

Suele consumir Cristal mas que todo por la economia del producto.
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Figura 41. Grafico ;lo recomendaria?

;Lo recomendaria?

34 respuestas

® si
® No

si
22 (64,7%)

Figura 41. Grifico ;lo recomendaria? Elaboracion propia con informacion obtenida y tabulada

La mayoria de las personas lo recomendarian y las que no lo harian es porque

ya estan muy acostumbrados al sabor del Nectar y prefieren lo tradicional.

Figura 42. Grafico que aspecto fisico le cambiaria

;Le cambiaria algo a su aspecto?

37 respuestas

@ Etiqueta
@ Botella
@ Colores que maneja

Botella
14 (37,8%)

Figura 42. Grafico que aspecto fisico le cambiaria. Elaboracion propia con informacion obtenida y tabulada

Los aspectos que consideran mas relevante para cambiar es la botella y la etiqueta

pues no se sienten muy seguros de la identidad grafica.
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Conclusion:

Dentro de la poblacion encuestadas se denota como la mayoria de las personas 1
son jovenes, 2 consumen Aguardiente de manera ocasional y suele darse en mayor
medida por reuniones entre amigos, la mayoria no conoce el Aguardiente Cristal y si
lo conocen es por terceros, personas que lo consumieran antes y les dieran a probar,
familiares o alguien cuya procedencia sea de manizales o caldas donde es caracteris-

tico consumir este producto.

De los que lo conocen consideran que le falta algo llamativo para llegar a mas
personas pues consideran que es un buen producto pero por el regionalismo en

Bogota no es tan conocido y hasta en ocasiones es dificil acceder a ¢él.

También se observan marcas como Antioquefio o Néctar tienen una mayor aco-
gida dentro de los jovenes de la cuidad, pues o tienen mayor conocimiento sobre
ellos, tienen mayor publicidad o algin método que los haga ser mas llamativos en el

mercado.
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6.5. Entrevistas

Figura 43. Fotografias de ptblico encuestado

Figura 43. Fotografias de piblico encuestado. Elaboracién propia con informacién obtenida en el trabajo de campo.

Entrevistas realizadas a publico general en salidas de campo, se les

preguntd sobre que marcas de AGUARDIENTE conocen, denotando como

o
&
>
<
O
=
a
Q
-
<
o
<
&
=~
=)

el Aguardiente Cristal es de los menos conocidos haciendo énfasis en Antio-
queno y Nectar quienes con los lideres en Cundinamarca, la poblacion neta-
mente bogotana es la que menos lo conoce mientras que si respondia alguien

de caldas responden que es dificil de conseguir pero es el que prefieren,.

¢Qué piensa de la botella?

:Suele salir a tomar?
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Figura 43. Fotografias de publico encuestado

; Que licor consume mas?

Asi mismo se les cuestion6 sobre como perviven la botella, al verla la aso-
ciaron con tiner o alcohol etilico pues es una botella simple poco vistosa y algo
brusca a la vista, suelen salir a beber en compaiiia con amigos y preferiblemente

consumen Néctar verde o Antioquefio

¢Suele salira beber? 8 : Que duele beber?
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:Suele salir a tomar?
¢Ha consumido aguardiente Cristal? _  —————

Cuando responden a por que no consumen Aguardiente Cristal reaccionan
con un no suele estar dentro de mis opciones pues no lo conozco o un simple
“todos toman Néctar”, aunque también mencionaron que si lo conocen es por-
que tienen familiares o conocidos de manizales y que solo con ellos lo beben
pues tiene un sabor fuerte en comparacién con Néctar o

Antioquefio

¢ Por qué no consume Cristal?
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Conclusion:

Dentro del segmento entrevistado de 50 personas de evidencia como no suelen
confiar en Cristal por ser un Aguardiente con un sabor bastante notorio o predo-
minante pese a su ausencia o poca presencia de anis, prefieren Aguardientes mas
suaves como Néctar Club o Antioquefio verde ya que cuentan con menos grados de

alcohol y no contienen azucar.

Asi mismo se ve como a la hora de tomar decisiones en contextos como bares o
discotecas se suelen fijar en que bebe la mesa de al lado y si van en plan conquista
suelen pedir lo mismo para generar conexiones con las personas de al lado o poder
hasta invitarles una “ronda”. Otro aspecto que influye pero en el caso de los hoga-
res es el costo de la botella que va determinada por la cantidad de personas que van
a consumir, aunque en este caso no se suele beber un solo producto sino que van
variando y mezclando licores o afiadiendo complementos tipo jugos o gaseosas para

mejorar el sabor y que se de la dinamica de forma mas agradable.
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8.2. Trabajo de campo. Videos en contextos de consumo

Figura 44. Fotografias de patrocinios de conciertos en bares

En los conciertos los se puede dividir en tres fases el proceso de consumo donde:

1 En espera del cantante los usuarios suelen consumir licor
2 Cuando el cantante aparece se distraen y dejan de beber para disfrutar del show,
empiezan a bailar, cantar grabar

3 Después del espectaculo empieza nuevamente la accion de tomar

Figura 44. Fotografias de patrocinios de conciertos en bares. Elaboracion propia con informacion obtenida en el trabajo de campo
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Figura 44. Fotografias de patrocinios de conciertos en bares

N ETLMAR

VEZ DE TOMAR

En algunos casos el cantante para festejar levanta una

copa lo que activa nuevamente la actividad.
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La licorera suele patrocinar conciertos dependiendo del genero para dar a

conocer mas el producto, por ejemplo:

Musica popular = Aguardiente

Champeta = Ron

58
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Conclusion:

Cuando el consumo se da en bares o discotecas donde se presente un cantante el
consumo se define en 3 etapas:

1. Antes de la llegada del artista: los usuarios empiezan el consumo mientras es-
tan en espera del artista, dependiendo del lugar se suelen llevar medidas como el no
ingresar botellas de vidrio si no que se traspasa a termos de la licorera que ofrezca el
concierto. En este momento es cuando mas se consume pues la entrada del publico
puede darse hasta 3 horas antes o en el caso de varios artistas se da mientras llega el
mas importante.

2. Aparicion del artista: en este momento todo o la mayoria del consumo se de-
tiene pues los espectadores suelen enfocarse mas en artista y en grabar el momento.
3.Cierre Del concierto: al final del concierto cuando los artistas se van la ma-
yoria de los espectadores también se van pues solo iban a verlos, los que se quedan

suelen seguir con el consumo pero de manera mas relajada.
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6.7. Observacion de dinamicas de consumo

6.7. 1. Dinamica en bares

Figura 45. Grafica de comportamiento en bares

Pasos

1. Esperar a los amigos

2. Reunirse

3. Buscar el bar para ingresar Categorias

4. Ingresar al bar 1. Costo

5. Observar que consumen 2. Numero de personas
6. Buscar mesa 3. Ritual

7. Llamar al mesero 4. Entretenimiento

8. Elegir licor a consumir

9. Hacer “vaca”
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10. Pagar el licor a consumir

. Este tipo de dinamicas suelen ser para salir con amigos
11. Esperar el licor

) donde la actividad de tomar se vea involucrada con
12. Llegada del licor

L charla o juegos.
13. Elegir quien sirve
14. Servir

15.Consumir

16. Charlar

17. Seguir consumiendo » ‘

s ) 86
=
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17

Figura 45. Grafica de comportamiento en bares. Elaboracion propia con informacion obtenida en el trabajo de campo
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6.7. 2. Dinamica en discotecas

Figura 46. Grafica de comportamiento en discotecas

Pasos

1. Esperar a los amigos

2. Buscar la discoteca

3. Ingresar

4. Buscar mesa

5. Sentarse

6. Llamar al mesero

7. Elegir licor a consumir
8. Hacer “vaca”

9. Pagar el licor a consumir

10. Esperar el licor

61

Categorias

1. Costo
2. Numero de personas
3. Ritual

4. Entretenimiento

Este tipo de dinamicas suelen ser para salir con amigos

donde la actividad principal es bailar y el tomar se vuel-

11. Llagada del licor
12. Elegir quien sirve
13. Servir

14. Consumir

15. Ver a quien invitar a

ve mds secundario como para tomar energia, valentia

\/

bailar pra
-

16. Bailar ,

17. Seguir consumiendo —

Figura 46. Grafica de comportamiento en discotecas. Elaboracion propia con informacion obtenida en el trabajo de campo

5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 15 16 7
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6.7. 3. Dinamica en la calle

Figura 47. Gréfica de comportamiento en la calle

Pasos

1. Esperar a los amigos Categorias

2. Reunirse
1. Costo
3. Hacer “vaca”
2. Numero de personas

4. Elegir licor a consumir
3. Ritual

5. Buscar donde comprarlo o)

4. Entretenimiento A

6. Comprarlo >

<

7. Decidir donde consumir :

8. Llegar al lugar de consu- g

Este tipo de dindmicas suele darse antes de conciertos —

mo <

o actividades en masa donde adquieren el licor por =)

9. Consumir ., <

fuera del evento, también se suele dar para tomar en (a7

10. Realizar actividades cualquier parte y no son lugares comunes como esta- =
como retos blecimientos

11. Charlar

12. Consumir
13. Hacer “vaca”

14. Consumir

1 2 3 4 &5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Figura 47. Grifica de comportamiento en la calle. Elaboracién propia con informacién obtenida en el trabajo de campo
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6.7. 4. Dinamica en licoreras

Figura 48. Grafica de comportamiento en licoreras

Pasos

8.
9.

. Esperar a los amigos

. Reunirse

. Buscar donde comprar
. Hacer “vaca”

. Elegir licor a consumir
. Comprar

. Buscar donde consumirlo

Consumir

Charlar

10. Consumir

11. Volver a comprar

12. Consumir

."‘ 1
W

I'I
[ ]
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Categorias

1. Costo
2. Numero de personas
3. Ritual

4. Entretenimiento

Este tipo de dindmicas se dan para

compra de licor solamente.

1 2 3 4 & 6 7 8 9 10 11 12

Figura 48. Grafica de comportamiento en licoreras. Elaboracion propia con informacion obtenida en el trabajo de campo



6.7. 5. Dinamica en hogares

64

Figura 49. Gréfica de comportamiento en hogares

Pasos

9.

. Esperar a los amigos

. Reunirse

. Buscar el bar para ingresar
. Ingresar al bar

. Observar que consumen

. Buscar mesa

. Llamar al mesero

. Elegir licor a consumir

Hacer “vaca”

10. Pagar el licor a consumir

11. Esperar el licor

12. Llagada del licor

13. Elegir quie sirve

Categorias

1. Costo
2. Numero de personas
3. Ritual

4. Entretenimiento

Este tipo de dinamicas se dan para compra de
licor ya que posteriormente se dara el consumo
en hogares donde la actividad gira en torno a

charlas o juegos.
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Figura 49. Grafica de comportamiento en hogares. Elaboracion propia con informacion obtenida en el trabajo de campo




6. TRABAJO DE CAMPO

65
6.7. 6. Dinamica en tiendas de barrio

Figura 50. Grafica de comportamiento tiendas de barrio

Pasos
1. Reunirse Categorias
2. Buscar la tienda mas L Costo

cercana ,
2. Numero de personas

3. Elegir el licor 3 Ritual

4. H r (13 2 . .
acer “vaca 4. Entretenimiento

5. Comprar

6. Buscar lugar para consu-

mir

7. Consumir

Este tipo de dindmicas se dan

para compra de licor ya que

posteriormente se dara el consu- '

mo se dara en otro lugar.

o S

Figura 50. Grafica de comportamiento en tiendas de barrio. Elaboracion propia con informacion obtenida en el trabajo de campo



6.7. 7. Dinamica en punto de venta oficial

Figura 51. Gréfica de comportamiento punto de venta oficial

Pasos

1. Reunirse

2. Llegar al punto de venta

3. Decidir licores a comprar
4. Reunir el dinero

5. Comprar

6. Llegar al lugar de consumo

7. Consumir

Este tipo de dinamicas se dan
para compra de licor ya que
posteriormente se dara el consu-

mo se dara en otro lugar.

Categorias

1. Costo
2. Numero de personas
3. Ritual

4. Entretenimiento

Figura 51. Grifica de comportamiento en punto de venta oficial Elaboracion propia con informacion obtenida en el trabajo de campo
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6.7. 8. Dinamica en supermercados

Figura 52. Grafica de comportamiento supermercados

Pasos

1. Reunirse Categorias

2. Buscar el supermercado
1. Costo
mas cercano
2. Numero de personas
3. Buscar la seccion de
3. Ritual
licores
4. Entretenimiento
4. Evaluar por costos

5. Elegir licor Este tipo de dindmicas se dan

ara compra de licor ya que
6. Hacer “vaca” p p yaq

7 Consumir posteriormente se dara el consu-

8. Elegir licor a consumir mo s dara en otro lugar.
9. Salir del establecimiento

10. Consumir

A S

Figura 52. Grafica de comportamiento en supermercados. Elaboracion propia con informacion obtenida en el trabajo de campo




Conclusion:

Se determin6 que la mejor dindmica a intervenir es la de los hogares puesto que
en esta se suelen presentar mas variaciones como juegos, poner musica y bailar,
o solo escuchar musica, retos, verdad o reto, charlar, cultura chupistica, hasta se
recurre a acciones como realizar “vaca” para reunir el dinero para el licor, realizar
cocteles o mezclas para mejorar el sabor, seleccionar a un participante para que sea

el encargado de servir las rondas de todas las personas se forma equitativa.
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7. Marco propositivo

7.1. Diseiio del logo y nombre del proyecto

El proyecto toma el nombre de ENIA ya que en el idioma céltico tiene el sig-
nificado de pequeno fuego, una pequena relacion que nos permite jugar de forma
connotativa frente al licor conocido como aguardiente y su denotacion a lo calido,
al generar esta sutil comparacion entre el nombre del proyecto y el tipo de licor que
se esta manejando se espera que el publico tome interés por cuenta propia y logre un

acercamiento personal con el proyecto.

Figura 53. Logo de Enia.

Figura 53. Logo de Enia. Elaboracion propia.

El logo es una representacion minimalista de los distintivos mds caracteristicos
basicas del aguardiente con los cuales se pretende enmarcar el agua proveniente de
los manantiales de Montano que son base del producto, con una tonalidad azul-ver-
dosa y lo calido del aguardiente al bajar por la garganta, asi no solo denotaremos los

elementos mas basicos sino el hecho de darle mas significado al proyecto.



7.2. Esquema de propuesta

Figura 54. Esquema de la propuesta
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] L Nueva dindmica
El consumo gira cn tornao a dinimicas Acovidades que s¢ gencran: de CONSUMO con
sociales que pueden ir desde charlas, Usar la copa para servir licores diferentes un sistema
2 jucgos como verdad o shot, retos, en Cultura chipistica ob Jjetua 1 propilio
2 actividades de fiestas o reuniones o hasta Cocteles o mezelas para mejorr el sabor
s verse incluido en alguna actividad como Entablar conversacioncs
“ un ente de castigo.
También influyen las
Carencia de un caracteristicas del producto pucs
o i sistema objetial prefieren beberlo frio, un sabor
Se da con cualquier tipo de objeto propio fucrtc o algo suave, preficren que
o i !
= 3 , quesitva coma cont:nc_dor de no lleve azticar o por serun
a _E liquidos, pucden compartir 1 copa - 10z producto regionalista tienen la
= o entre todos, tomar de la tapa, servir e \1' preferencia de consumirlo por
8 ° cn vasos intentando medir lo - costumbre
- equivalente a una copa tipo shot, en ‘_’ Copa
— Vidrio
a & enventos pueden beber en botella Copa o
o con varias personas Se ve marcado por la experiencia pues
: w 210z Copa algunos usuarios prefieren no
\= Carencia de un Corddn consumirlo por una mala borrachera,
= Ritual propio de i
= corrsunpo porque cs muy fuerte o simplemente
[=] porque alguien cercano les comento
Botella
o un mal recucrdo
E
2 |Discotecas g Licorera En los momentos de consumo no
5 A == suelen beber un solo producto toda
v J o=0 Tienda la noche y generan combinaciones El ritual en ocaciones se genera en
2 Casa Calle de barrio entre licores, no tienen una lugares poco adecuados como parques,
. ) o concicncia frente a como deben la calle, antes de entrar a algiin
5 Los usuarios 1:'“-“‘:'_[:'3'1'"‘*Iltc tomar y entender los limites establecimiento ya sea antes de una
par’ consumen Aguardicnte para personales ficsta 0 antes de un concicrto
embriargarse rapido y a bajo costo
Objetivo de consumo Conciencia Ritual

ESQUEMA DE RITUAL

Figura 54. Esquema de la propuesta. Elaboracion propia.

El proyecto pretende generar una nueva dindmica en el consumo de Aguardiente

aprovechando las caracteristicas que tiene el Aguardiente Cristal opalizado al no

contener anis para realizar experimentaciones donde los usuarios puedan modificar

la cantidad de alcohol al diluirlo con agua, potenciar el sabor por medio de aditivos

o simplemente cambiarle el olor con aditivos especiales, asi mismo también plantea

una dinamica de juegos y realidad mixta.
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7.3. Desarrollo de propuesta

La propuesta tiene como objetivo el generar dinamicas de consumo de Aguar-
diente por medio de un juego con realidad mixta que se realice en casa, donde se
potencialice el sabor y aroma del Aguardiente Cristal opalizado en compaiiia de tus
amigos. Dado que el aguardiente es basicamente alcohol etilico disuelto en agua
y aditivos, y en este caso la ausencia de anis nos permite la alteracion el sabor y

aroma.

Valiendonos de este producto se propone al usuario disponer del aguardiente al
poderlo diluir afiadiendo agua disminuyendo sus grados de alcohol y posteriormente
anadirle aditivos de frutas y especias para modificar su sabor, asi mismo se plantea

el anadir aditivos de olor.

Con esta propuesta se pretende romper el esquema comun de comprar y consumo
tradicional, por medio de algunas tematicas y realidades aumentadas con las que
cuenta el juego, donde se plantea de forma paralela reforzar el conocimiento sobre
temas del pais como musica, gastronomia, literatura, cine, series y turismo, pues se
quiere hacer énfasis en que es un producto nacional que va ligado al regionalismo
donde romper con este esquema nos permita llegar a mas usuarios jovenes que estén
dispuestos a cambiar su percepcion del Aguardiente y mejorar los malos recuerdos
que se tienen asociados al consumo de aguardiente como un mal sabor, una sensa-
cion muy fuerte o hasta una mala borrachera, se pretende que por medio de la motri-
cidad fina aprendan la importancia de ser conscientes de cual es el limite que tiene

cada uno tiene a la hora de consumir Aguardiente.



7.4. Primeros acercamientos formales

Figura 55. Fotografias primera propuesta

Primer prototipo: Cada piso plantea una fase
diferente del juego. El juego est4 planteado para

realizarse con 4 personas.y maximo 8.

Propuesta eliminada por su falta de tema y

poco disefio en los objetos.

Primera fase: Cada jugador debe girar la
ruleta para adquirir un sabor que le determinara
el reto que debe cumplir, cuenta con 1 sabor por

persona.

Podra elegir 1 de dos recetas posibles depen-

diendo del sabor que le toco.
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Segunda fase: los jugadores deben
adquirir sus ingredientes y elementos
necesarios para realizar la receta, para
acceder a ellos deben jugar piedra pa-
pel o tijera para poder tomarlos, en el
caso de las esencias debe encontrarlas

por medio del olfato

Tercera fase: Debe reclamar las copas
y altares que le hacen falta, al terminar
la receta deben mostrarla y probar la de
los demas, el mejor puede dar castigos o

reproducir su receta para todos

Deben utilizar jeringas para medir las

esencias y probar las recetas al final.

La forma de las copas esta basada en
la cafia de aztcar que es de donde provie-
ne la pasta de fermentacion del Aguar-

diente.



Figura 56. Fotografias segunda propuesta

Segundo prototipo: Cada piso plantea una

fase diferente del juego.

Propuesta eliminada por su complejidad al

final y su poco entendimiento.

Se implementa la cultura chupistica para
dar tematica al juego, al invitar a seleccionar

otra ruleta.

(¢

La nueva ruleta les da acceso a las tarjetas

Fre
. : : , o | | DARIE
de tematica y a los antifaces que les permite ‘ - *' \ ];ﬂﬁf,"« ‘9 H;Lﬁg \

contestar las preguntas, los antifaces se deben

utilizar durante todo el juego.

7. DESARROLLO DE PROPUESTA
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El juego cuenta con una caja que tiene

6 voasEE las preguntas para cada tema.
Xx00.,

on & 2o R
\0. MR

Para poder usar el antifaz primero

debes decorarlo con el tema que te toco.

7. DESARROLLO DE PROPUESTA

Debes responder a una tarjeta para
poder acceder a la ruleta de sabores y a

tu receta.
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Cada caja de tarjetas cuenta con 16 tarje-

tas, 4 por jugador.

Para acceder a las ruletas se debe contes-

tar 1 pregunta por jugador.

7. DESARROLLO DE PROPUESTA

Permanece la ruleta de sabores con retos
ocultos. Que al final les proporcionarad puntos

para ganar.

Cada receta indica la cantidad requerida
de cada ingrediente, los elementos que se
necesitan y los pasos a seguir para crear la

receta.
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Para acceder a los ingredientes y elemen-
tos necesarios se deben contestar 2 preguntas

por participante.

No te olvides de tomar los elementos que
te hacen falta, para ello debes contestar tu

ultima pregunta.

Una vez tengas todo es momento de crear

tu shot.

Una vez todos tengan el shot es momento
de ponerlos en el centro de la mesa y poder
probar las recetas de los demas para elegir al

mejor.



78

Si la receta te sale bien obtienes puntos,
que te permitiran reproducir tu receta para

todos.

[Lograste el reto? esto te dard mas puntos,
el que tenga la puntuacion mas alta tendré el

derecho de poner castigos a quién quiera.

7. DESARROLLO DE PROPUESTA

Contesta mas rapido que los demas y
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Geometrizacion de la flor del anis para

cerar las copas.

Copas realizadas con cafia de aziicar y

la geometrizacion de la cafia de azlicar



Figura 57. Fotografias tercera propuesta

Tercer prototipo: juego para 6 personas.

Propuesta eliminada por su complejidad
al generar muchas dinamicas al tiempo, sus
fases la vuelven mas compleja y la cantida
d de elementos que contiene.

En esta propuesta se divide el juego en dos
partes, una te ensefia recetas ya establecidas y

la otra te permite crearlas al azar.

Cuenta con un manual que indica los pasos a
seguir, y contiene las ruletas, antifaces y cartas

necesarias para el juego

Para crear y experimentar con tu propia
receta utilizaras los mismos elementos , todos

utilizan la misma tematica.
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o0 A A0l
BiGug 50

frict poder garw¢ &

I N
400, O a\\_\‘\'\ ipdtoe

oo TS o El manual fisico va indicando paso por paso
Te) PN

como ir realizando la actividad.

En el segundo piso o segunda fase se encon-
traran los elementos necesarios para cumplir

con el reto.

7. DESARROLLO DE PROPUESTA

Los mezcladores se basan en el tallo de la

cana de azucar.

Se plantean las copas como un elemento

armable por los usuarios.
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Planteamiento de la copa en planto.

El material para la copa se plantea como

papel de arroz para permitir los pliegues.

7. DESARROLLO DE PROPUESTA

Utilizacion de los altares para mostrar las

copas al finalizar el juego.
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Figura 75. Fotografias cuarta propuesta

Propuesta eliminada por su complejidad

en el cierre de la caja y distribucion de los elementos.
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JUGANDO CUON FUEGD

E1 juego consiste en escoger al azar una receta para crear tu propio aguardiente,consiguelo contestando una serie de

preguntas y realizando algunos retos, asi podran ir adquiriendo sus ingredientes y crear su receta, el primero que termine

Tarjetas:

Cada tema tiene 3 tipos de tarjetas cn

los cuales encontrards 2 tipos de retos,

uno cldsicoy uno con mimicas, y por
otro lado preguntas de opcién

multiple

la receta sera el ganador.

Collarin:

Contiene el primer marcador y

audio explicando el jucgo

it G e

; Se mancja la realidad
aumentada para dar las

instrucciones del juego, se

dearmado de las copas ¢

. instrucciones de las cartas

activan ruletas, instrucciones

TURISH
e‘?g:}

LIERATERA
g

temdticas, 8 recetas y 4
mezcladores con esencia

para cada tema, las copas sc

NsiA

{

Eljuego cuenta con 6

encucntran planas

Mezcladores:

Objeto que permite mezclar el licory

al mismo tiempo disuelve las esencias

1]
e

SHAIES
L_|

Lateral:

Las paredes interiores del empaque
reflejan las ilustraciones pertenecientes
acada tema y contiene un bolsillo
dénde se encuentran ubicados los

elementos del juego

ingredientes

Ingredientes:

Sirve vaa tapa de aguacdiente 7 1
de 3gn3, mezela 2 veces Lz toconia,
4 vaces Ia chisimoya, 3 veees el

Ianel 76 veces el m3

/
! En cada receta encontrards
la cantidad de retos o
preguntas que debes

camplir para ganar los
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7.5. Experimentacion con materiales

Figura 58. Experimentacion de materiales

Soloagua
2 RO

85

Se intervienen 3 papeles pergamino con
diferentes gramajes. El primero es 60, el segun-
do 120 y el ultimo es un pergamino cuero. Se
observa como sin ningun elemento protector el
pergamino de 60 es el mas afectado mientras

que el pergamino cuero esta casi intacto.

Se les aplica una capa gruesa de gelatina sin
sabor realizada 1 cucharada de gelatina por 1
de agua para dar mayor soporte, sin embargo, el
pergamino de 60 no soporta el contacto con el
liquido y se deforma, mientras que el de 120 de
deforma menos y el pergamino cuero casi no se

ve afectado.

Se les aplica una capa delgada de gelatina
esta vez 1 cucharada de gelatina por 3 de agua,
se evidencia como se afecta, pero esta vez se
dejan 4 horas en agua, el Ginico que resiste es el

pergamino cuero.

Se aplica la gelatina en una mayor
superficie para impermeabilizar el papel
pero el pergamino delgado inmediata-
mente se deforma al igual que el mas
grueso, pero nuevamente el pergamino

cuero resiste.



Figura 58. Experimentacion de materiales

A

Para los mezcladores se plantea que cumplan una doble funcion,
1 mezclar y 2 contener los aditivos que deben ir desliéndose segiin
entran en contacto con el liquido. Se plantean en forma de paletas

para una mejor implementacion de los aditivos.

86
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7.6. Diseiio de elementos graficos para el juego

7.6.1. Primer disefio de tarjetas

Figura 59. Tarjeta tipo reto CONTRARELOJ

Reto contrareloj :

Esta tarjeta toma el color dorado pues es la mas importante del juego,
permite finalizar el segundo paso y empezar el tercero, invita a los jugadores
a empezar a reproducir la receta que les toco. Los jugadores deben escanearla
para acceder al audio que contiene. Tiene una pequefia frase que apoya lo que

menciona el audio para servir de apoyo.
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Figura 60. Tarjeta tipo reto ANTIFAZ

Bohinson Diaz

“El cartel de los :al:ms':

Reto del antifaz:

Esta tarjeta debe ser escaneada para acceder a las instrucciones
que dicen: te da una serie de nombres con los que deben realizar mi-
mica a sus compafieros. Deberan utilizar la mascara para interpretar
el personaje. Ejemplos:

Robinson Diaz “El cartel de los sapos”

Carolina Lopez “La vendedora de rosas”
Maria Cecilia Botero “ La bruja”

Miguel Varoni “Pedro el escamoso”

7. DESARROLLO DE PROPUESTA




Figura61. Tarjeta tipo tematica MUSICA

Reto tematica musica:

Este reto te proporcionara las preguntas que necesitas responder, son
preguntas tipo opcion multiple sencillas, estan entre:

“Arrollito” es una cancion de: A) Pipe Bueno B) Fonseca C) Andrés
Cepeda

Martina la peligrosa canta:; A) POP B) Champeta C) Rock

Shakira cant6 “Waka Waka” en: A) Juegos Panamericanos 2018 B)
Super boul C) Mundial 2010

“Llegaste ti” es una cancion de: A) Martina B) Fanny Lu C) Adriana
Lucia

Juanes canta: A) La camisa negra B) Besos mojados C) Confesio

“Volvi a nacer” es una cancion de : A) Carlos Vives B) Jessi Uribe

C) J Balvin
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Figura 62. Tarjeta tipo tematica SERIES

Reto tematica series:

Este reto te proporcionara las preguntas que necesitas responder, son
preguntas tipo opcion multiple sencillas, estan entre:

Serie Colombiana de comedia: A) Desafio B) Festival del humor

C) Sabados Felices

Reality show Colombiano de actuacion: A) Protagonistas

B) Gran hermano C) Colombia’s next top model

Serie Colombiana de casos paranormales: A) 7 puerta B) Tu voz estéreo
C) La pista

Serie de investigacion Colombiana: A) Pirri B) Séptimo dia C) La pola

Reality show Colombiano de competencias deportivas: A) Desafio

B) Reto 4 elementos C) La prueba

Serie médica Colombiana: A) Enfermeras B) Metastasis

C) A corazoén abierto
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Figura 63. Tarjeta tipo tematica TURISMO

E Puoerto
C) Beserva foresial

Reto tematica turismo:

Este reto te proporcionard las preguntas que necesitas responder, son
preguntas tipo opcion multiple sencillas, estan entre:

La ciudad perdida se encuentra en: A) Sierra Nevada de Santa Marta
B) Nemocon C) En el Amazonas

El Parque de San Agustin es reconocido por: A) Ser una ciudad perdida
B) Tener trozos de una civilizacion olvidada C)Vistas panoramicas

Iglesia construida cerca a la frontera con Ecuador:

A) Santuario de las lajas B) Buga C) El sefior de los milagros

Iglesia construida bajo tierra se encuentra en: A) Minas de nemocon

B) Catedral de sal de Zipaquird C) Minas de cajica

Rio en Colombia que tiene diversos colores: A) Cafio Cristales

B) El peiol C) Salto de los monos
La tatacoa es: A) Un desierto B) Puerto C) Reserva forestal
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Figura64. Tarjeta tipo tematica CINE

Reto tematica cine:

Este reto te proporcionard las preguntas que necesitas responder, son
preguntas tipo opcion multiple sencillas, estan entre:

Pelicula Colombiana con mas secuelas: A) El paseo B) Pasos de heroe
C) Entre nosotros

Pelicula Colombiana que tiene serie en RCN: A) Contacto en

Colombia B) P4jaros de verano C) La vendedora de rosa

Pelicula Colombiana nominada al oscar:

A) El paseo B) El camino de la serpiente C) Mama

Pelicula Colombiana sobre Vallenato: A) El viaje del acordeon B)
Perro come perro C) Viajes del viento

Pelicula Colombiana de comedia de Rogelio Pataquiva: A) Guelcom
to Colombia B) En coma C) Empeliculados

Pelicula Colombiana de Ricardo Quevedo: A) El silencio de los fusiles

B) Usted no sabe quién soy yo C) Mama4 tomate la sopa
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Figura 65. Tarjeta tipo tematica LITERATURA

Reto tematica literatura:

Este reto te proporcionara las preguntas que necesitas responder, son pre-
guntas tipo opcion multiple sencillas, estan entre:

Libro méas conocido de Candelario Obeso: A) Delirio B) Morada Azul

C) Cantos populares de mi tierra

(Cual es el libro mas conocido de Gabriel Garcia Marquez?:

A) Cien afios de soledad B) Vivir para contarla C) La mala hora

(Quién escribid La Voragine?: A) Gonzalo Arango B) Aurelio Arturo

C) José Esustasio Rivera

Los emisarios es un libro de: A) Héctor Abad B) Alvaro Mutis

C) Mario Mendoza

Libro méas conocido de Jorge Isaacs: A) Maria B) Poesias

C) Fabulas y verdades
Libro mas conocido de Rafael Pombo: A) Mirringa morrionga

B) Rin Rin Renacuajo C) El renacuajo paseador Elaboracion propia
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Figura 66. Tarjeta tipo tematica GASTRONOMIA

Reto tematica gastronomia:

Este reto te proporcionara las preguntas que necesitas responder, son
preguntas tipo opcion multiple sencillas, estan entre:

Comida tipica del Tolima:

A) Lechona B) Brevas con arequipe C) Cabro

Comida tipica del eje cafetero:

A) Arepa B) Bandeja paisa C) Chorizo Santarrozsano

Comida envuelta en hojas de platano:

A) Envuelto B) Tamal C) Fiambre

(Cual es el caldo trifasico?:

A) Mondongo B) Criadillas C) Sancocho

Comida tipica de Santander:

A)Morcilla B) Pepitoria C) Cubios
Comida tipica de Bogota:
A) Changua B) Cuajada con melao C) Ajiaco
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Figura 67. Tarjeta tipo RETO

ETO
RETU

ot sontra una parsd
durants 3 mimatos

Reto:
Rompe 1 huevo con la cabeza

Debes usar todas las chaquetas de tus compaiieros

Debes subirte a un mesa y bailar la cancién Mapalé

Canta “Arroz con leche” desde la ventana

Tomate un shot con una cucharada de canela

Durante dos rondas tienes que jugar debajo de la mesa

Debes dejar que el compaiiero de tu lado izquierdo te de una bofetada

Haz el 8 con la cola
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Figura 68. Tarjeta tipo RECETA

SALADON

SALADON

Tarjeta receta:

Proporciona la cantidad de retos y preguntas que se deben
cumplir para ganar ingredientes, también contiene los pasos a
seguir para crear la receta y el nombre de cada ingrediente con un
simbolo que te permitira relacionar los mezcladores con lo que

necesitas.




Figura 69. Ruletas

DULCERO

DULCESITO

ACIDITO ~ AMARGOSO

MOSICA
TORISHE

CINE

e

LITERATERA SERIE
L [k

Permite seleccionar tanto recetas o temas al azar para dar mas posi-
bilidades en el juego, la interaccion se da con la app en realidad aumen-

tada y se tiene como icono o marcador la botella, también cuenta con

audios que dan instrucciones para seguir con el juego.
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7.6.2. Primer de graficas finales

Adaptacion de las gréficas del juego segun el manual de marca de Cristal
por se el Aguardiente que se esta utilizando en el proyecto, el cual lleva fondos
tipo pop art y personajes con ese estilo grafico ademas de tipografias tipo

comic y colores llamativos.

Figura 70. Tarjeta tipo reto CONTRARRELOJ

£ tiempa wola, ¢l momento Bego,
turecets aguarda y ahora crearta s tu deber,
dl eronometro empezo y bos 7 misutes
que e quedan seran tu tiempo para sér ¢l mejor

Corisial
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Se implemento un solo tipo de gréafica para las tarjetas de tematica donde en
un globo de texto se indica a que tematica pertenece y su respectiva pregunta

en opcion multiple.

Figura 71. Tarjeta tipo reto TEMATICA

=" TEMATICA

thtratura]
A4 Crislal

“Llegaste tu” es una cancion de

H) Mardna
E) Fanny Lu
) Addfana Liia Cristal




100

Se dejo una misma grafica para todos sin alterar el contenido mencionado anterior
mente en este documento asi se adopta el pop art y los logos par darle una mayor

relacion con la marca.

Figura 72. Tarjeta tipo reto TRADICIONAL Y ANTIFAZ

Migue! Varoni
“Pedro el escamoso”
Sal 3 13 calle y grita
“No te vayas mi amar, fe amo”
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Se dejo una misma grafica para todas las recetas sin alterar el contenido,

estas tarjetas presentaran la misma grafica por ambos lados y el contenido de

podra observar desde la app.

Figura 73. Tarjeta tipo RECETA

Crislal
bt Puas et s ek Piug
Irgets=Li fiveuea ik gudotey Treget=Toa. Sveuralapik sty Tregat=ln Sintralip ik gty
g~y ™ Frgas=Gvs lisgs, Froab s i
i nads s di VeteLa kDb e, \H=de i
et = Lio{amee) Twem el upl, 1heto= Mo (s A e b elirfcys, o
Pget =g g, Dwselgndy s et A Pty Sees iy e > s il e
Wt -t Suseil bk et Ayttt sy o' e = parere 1134
Tk P ederte s Tmlais Pai:
T S r—— T =i e gy Pt =P Sty ey
—— sgs, Frges-Hm liga, nges= Mgt gy
Feo= b e e s, o= (el rex sl Te=fiem ek v e,
Theto=Fra (iree) Sves diner, Theto= M (imd) v brran, Thetn= Coeatro) Dves d skartoge,
Pregus | Feto=Agis v tlpmitre Pregands | o= Agiat Tuezd Cebelleoy Preunds | eto= A Intrdrimem y
Prouey M= Ryrdinte Tume . Frogeis Teos - gaese - ey, Fetn=Apurte Siersdeom
Typafies Pas: Iyndats Pais
Prels = Barao Sirve ura Eapa ch panitale Frogeta=fwds Sivera iga de spadindey
Froprta=bre Tde gn IPregets =Hgn kg,
Tetv=es ek vl e Teto=Merrall rex s bandy
Ren= Lthue (smore) i brory Thetn= Vil rore) Toernd bigg,
Prounda e = e Tvesslinaisy Pregunts Ren =z Derek rararik y
Tregnts, Mot = Aguindende Twes buchoe gy, Pettn= Aguardindt LTV
B ot



Correccidn en las preguntas de tematica para abordar el aguardiente en todas las tema-
ticas y darle mayor representacion en las dindmicas:

Turismo:

1. El Aguardiente Amarillo es de: A) Manizales B) Cundinamarca C) Narifio

2. El Aguardiente Néctar es de: a) Cundinamarca b) Cauca c¢) Caqueta

3. El Aguardiente Platino es de: a) Manizales b) Chocé ¢) Cauca

4. El Aguardiente Tapa Roja es de: A) Huila B) Narifio C) Tolima

5. El Aguardiente Doble Anis es de: A) Huila B) Narifio C) Caldas

6. El Aguardiente Origen es de: A) Choco B) Valle C) Huila

Reto tradicional:

1. Debes subirte a la mesa y bailar el mapalé

2. Toma un shot con gaseosa

Reto antifaz:

1. Puente de Boyaca

2. Villa de leyva

3. Monserrate

4. Laguna de guatavita

Series:

1. En las mufiecas de la mafia, las fiestas siempre tienen alcohol, dentro de ellos estan:
a) Aguardiente y ron b) Ron y cerveza c) Solo whisky

2. En Pedro el Escamoso cuando baila con la doctora Paula en la mesa hay:

A) Una botella de whisky B) Una botella de Ron C) Martinis y una botella de licor acia

3. En el General Naranjo en las fiestas de Pablo Escobar hay:

A) Whisky y Ron B) Aguardiente, ron y cerveza C) Solo Aguardiente

4. En escobar el patron del mal cuando se retine con los demads narcos siempre tienen:
A) Jugos, ron y aguardiente B) Solo Aguardiente C) Whisky

5. En la serie de enfermeras cuando Maria Clara con Carlos piden:

A) Ron doble B) Aguardiente C) Cerveza

6. En master chef celebrity Colombia cuando realizaron postres utilizaron: A) Cerveza

B) Ron C) Vino
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Reto tradicional:

1. Haz el 8 con la cola

2. Sal a la calle y canta el pirulito

Reto antifaz:

1. Robinson Diz “ El cartel de los sapos”

2. Miguel Varoni “Pedro el escamoso”

3. Julidn Roman “El general naranjo”

4. Amparo Grisales “ Las mufiecas de la mafia”

Gastronomia:

1. El canelazo es una bebida tipica que contiene:

A) Chocolate B) Tinto y vino C) Panela, canela y Aguardiente
2. Boraachos es una receta que contiene licor y es:

A) Cupcakes B) Torta C) Postre

3. Los panderos son una receta de A) Hojaldre B) Galletas C) Brownies
4. El ponche es una bebida colombiana con:

A) Leche y coco B) Cerveza y fruta C) Huevo, leche y ron

5. La mantecada es una receta similar a :

A) Pan de maiz B) Pan almohabanado C) Biscocho

6. EL manjar de arroz de leche contiene A) Vino B) Ron C) Whisky
Reto tradicional:

1. Debes utilizar las chaquetas de tus compafieros

2. Bebe un shot con canela

Reto antifaz:

1. Canelazo

2. Carajillo

3. Choholates de licor

4. Dulce de anis
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Musica :

1. La frase” media botella de Aguardiente pa” que se prenda y que se ponga buena
gente” es una cancion de:

A) Greeicy B) Martina la Peligrosa C) Fany Lu

2. La frase “ Ni con un trago de tequila yo pude curar las heridas, ni con Aguardietne
la saco de mi mente” es una cancion de:

A) Jhon Alex Castafio B) Pipe Bueno C) Greeicy

3. La frase “ El aguardiente es el Gnico que calma una traga maluca y un despecho de
amor” es una cancion de:

A) Jhon Alex Castafio B) Yessi Uribe C) Fonseca

4. La frase “ y que me traigan mas guaro, guaro, porque hoy si quiero beber, beber”
es una cancion de:

A) Yessi Uribe B) Jhon Alex Castafio C) Jeisson Jimenez

5. La frase “ hoy me los voy a beber, a punta de guaro me voy a cerrar la herida” es
una cancion de:

A) Jhon Alex Castafio B) Carlos vives C) Fonseca

6. La frase “ ella quiere tequila guaro y ron” es una cancion de:

A) Andrés cepeda B) Pipe bueno C) Alan Ramirez

Reto tradicional:

1. Durante dos rondas actua como borracho

2. Cannta arroz con leche

Reto antifaz:

1. Jhon Alex Castafio “ Hoy me emborracho”

2. Jessi Uribe “ Repitela”

3. Pipe Bueno “ Aguardiente”

4. Yeison Jimenez “desmadre”
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Peliculas:

1. {Con que remataron a Virginia en “una al afio no hace dafio 2” cuando ve al
Victor? A) Cerveza B) Aguardiente C) Whisky

2. ;con que comienza la cagada de Gonzalo en “una al afio no hace dafo 2” al
ver a su ex en su despedida se soltero? A) Vino B) Cerveza C) Aguardiente

3. (Cuando se van de paseo de olla en “una al afio no hace dafio 2 que es lo
primero que empacan? A) Sancocho B) Lefia C) Guaro

4. En “una al afio no hace dafio 1”” mencionan al “néctar de los dioses” hacien-
do referencia a: A) Cerveza B) Guaro C) Ron

5. (Cuando le preguntan a Gustavo si Colom ia es un pais de chupadores en
en “una al afio no hace dafo ” responde: A) Lo niega B) Muestra su cerveza C)
Cambia de tema

6. En “una al afio no hace dafio 1” en la mesa de la primera comunion hay: A)
Cervezas B) Gaseosas C) Aguardientes, cerveza y champaiia

Reto tradicional:

1. Actia como borracho por 3 rondas

2. Pon un dedo en el suelo y gira seglin la cantidad de afios que tienes

Reto antifaz:

1. Lady Tabares “La vendedora de rosas”

2. Rogelio Pataquiva “guelcome to Colombia”

3. César Mora “Al son que me toquen bailo”

4. Waldo Urrego “ una al afio no hace dafio”
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Deportes:

1- El Tejo es un deporte que en los espectadores se caracteriza por el consumo de:

A) Cerveza B) Aguardiente C) Ron

2- Las galleras son un deporte que en los espectadores se caracteriza por el consumo
de: A) Aguardiente B) Cerveza C) Ron

3- Las corridas de Toros son un deporte que en los espectadores se caracteriza por el
consumo de:

A) Aguardiente B) Ron C) Whisky

4- El Futbol es un deporte que en los espectadores se caracteriza por el consumo de:
A) Whisky B) Cerveza y Aguardiente C) Ron

5- La Chaza es un deporte que en los espectadores se caracteriza por el consumo de:
A) Whisky B) Cerveza y Aguardiente C) Ron

6- La Rana es un deporte que en los espectadores se caracteriza por el consumo de:
A) Aguardiente B) Ron C) Whisky

Reto tradicional:

1. Rompe un huevo con la cabeza

2. Toma un shot con leche

Reto antifaz:

1. Juego de Rana

2. Chaza

3. Tejo

4. Toros
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Inclusion de iconos para cada ingrediente en las tarjetas de receta y asi generar una

relacion que los usuarios puedan entender y asociar los ingredientes con los mezcladores.

Figura 73. Tarjeta tipo RECETA

Tngredientes:—
Toregunta =Sendia &>
Pregunt = Higp '
IReto =Manzarila

Pregunta / Reto = Agua
TPregunta, 2Retos = Aguardiente

TReto = Vainlla (aroma) ==

Pasos:
Sirve una tapa de aguardiente y
Tde agus,
mezela 6 veces [a sandia,
- Svecesel bigo,
- Dveces b manzanila y
o veces lavainlla.

Crislal

Ingr edient’es; ——
IPregunta = ini o
1Pregunta = Manzana

et =Cebollng =

TReto =Menta (aromy) @
Pregunta / Reto = Agua
1Pregunta, 2Retos = Aguardiente

Pasos:
Sirve una tapa de aguardiente y
1de agua, |
mezcla 3 veces el kivi,
Aveceslymanzang,
Lvezel Cehollinoy
bty

| Crig al

Ingredientes:
TPregunta =Maracuya ®
Prequnta=linon &
TReto = Jengre &
TReto = Pina (aroma) &
© Prequnta [ Reto=Agua
TPregunta, ZRetos = Aguardiente

Pasos:
Sirve una tapa de aguardiente y
Lde agua,.
mezcla 1 veces el maracuye,
Sweeestllinon,
“Tvezeljenghrey
e,

| Crislal

Ingredtentes:

IPregunta = Lichi @

Dregunta =Zapote- @

o Reto=Pul 5

IReto=Lulo (aromz)

Pregunta | Reto = Agua IPregunta,
TRetos = Aguardiente

Pasos:
Sirve na tapa de aguardente y
1de agua, \
mezcla 4 veces el fich,
Dveceselzapote,
Dveces elperefly
o Jvecesellul.

Crislal

Ingredienteg:
TPregurta=Tororja <.
 IPregunta= Chirinoya &=
0 TReo=Lael e
' IReto=Mango Gron) @
 Pregunta [ Reto = Agua IPregunta,
TRetos = Aguardiente

~fveces el mango.

Pasos:
Sirve una tapa de aguardiente y
1de agua,
mezcha 2 veces la ororjs,
4 veegs lachirimoys,
3veces el laurely

Cristal

Ingredientes:
Pregunta = Banano. <&
- Pregunta=Mors @
0 Reo=Metts @B
TReto = Uchuva (arom) &
 Pregunta [ Reto=Agua
TPregunts, 2Retos = Aguardiente

Pasos:
Sirve una tapa de aguardiente y
1 de agua, |
mezcl 2veces el banano
- Aveceslamors,
Dveces limentay
o Dvenssluchwa,

| ,Crisfal

Ingredientes:
Pregunta =Pera~—
Pregunta = Abaricoque Sy
o TReto=Romen e
| TReto=Coco (aromi) ©
Pregunta | Reto = Agua
1Pregunta, 2Retos = Aguardiente

o Svereselons,

Pasos:
Sirve una tapa de aguardiente y
1de agua,
mezch Sveces s pera,
Dveceseldbaricoque,
Lvezelrameroy

Crislal

Dngredentes:
TPregunta = Uve

TPregunta = Carambala -

© Reto=Abahan <D

1Reto = Banano (aroms) <y

Pregunta | Reto = Agua
TPreguntz, ZRetos = Aguardiente

Pasos:
Sirve una tapa de aguardiente y
1de agua,
mezo Dveesslavg, |
Svecesla carambilg,
- Lvezlaaloahacay
dyeces ¢l banano.

- Cristal
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Se implementa la grafica pop art y se incluyen los logos de la marca.

Figura 74. Ruletas
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7.7. Guion del juego

El guidn se encontrara en forma de audios dentro de la realidad virtual que maneja
el juego
jHola!, Bienvenidos a Enia, ;Estan listos para crear un Aguardiente? Para poder

empezar descarguen la app Enia en sus celulares.

El juego consiste en escoger al azar una receta para crear tu propio aguardiente,
consiguelo contestando una serie de preguntas y realizando algunos retos, asi podran
ir adquiriendo sus ingredientes y crear su receta, el primero que termine la receta sera

el ganador.

[Preparados para jugar?

Primer paso: Ruleta de sabores:

Cada jugador debe enfocar con la camara de su celular la botella, por turnos deben
ir girandola en el sentido de las manecillas del reloj, para asi obtener su receta con un
sabor unico asimismo podran tomar sus copas que encontraran en la caja

Recuerda que debes enfocar la copa para ver como debes usarla

Segundo paso: Buscando sabores:

Una vez hayas adquirido tu receta necesitards conseguir tus ingredientes y para ello
deberas enfocar el shot que se encuentra al lado de la botella para activar la ruleta
tematica que les proporcionara las preguntas y retos a cumplir , pero esta vez tendras
que girarla en contra de las manecillas del

Deberan ir resolviendo por turnos las preguntas y retos hasta que todos tengan lo
que necesitan, si fallan en alguna tarjeta tendran que cumplir con una penalidad consu-

miendo un shot



Recuerda que en la receta podras encontrar lo que debes cumplir para acceder a tus
ingredientes

Enfoca la tarjeta antifaz para descubrir como cumplir el reto

Con cada pregunta tendras varias opciones, es tu deber hallar la correcta. El prime-
ro en conseguirlo todo debera tomar la tarjeta reto contra reloj y enfocarlo

Reto contrareloj :

El tiempo vold, el ,momento llegd, tu receta aguardo y ahora crearla es tu deber, el
cronometro empezd y los 2 minutos que quedan seran tu tiempo para ser el mejor

Reto del antifaz:

Colocate el antifaz y actua como el personaje de la tarjeta que te salid, para que tus
compaiieros lo puedan adivinar, 1 minutos es tu tiempo para cumplirlo, si no lo logras
es un shot que deberas tomar

Tercer paso: Reto final:

El primero en conseguir todos sus ingredientes tendra 2 minutos, ponlos en el
cronometro de tu celular y preparate para crear su shot, el segundo tendra 1 minuto y
medio y el resto 1 solo minuto, con ayuda de las instrucciones en la receta sabras que
necesitas cumplir para acceder a tus ingredientes, si no lo logran en el tiempo estable-
cido se veran penalizados perdiendo el ultimo ingrediente que adquirieron teniendo
que volver a realizar pruebas para recuperarlo. Obtén la ventaja, se el mas rapido,
gana y limita el tiempo de tus contrincantes, a finalizar Escanea la tarjeta de una de
las preguntas

El momento més esperado estd aqui, el ganador pondra su shot en el centro de la
mesa, se me hizo agua la boca, a probar se dijo, prueben y determinen que tan buen
shot realizd, escaneen la tapa de la botella, es una sorpresa

Tapa:Veamos que tanto nos afecto, busca los moldes de la copa que tanto has
utilizado, enfocarlos con la cdmara he intenta armarla, si te complicas mucho debe-
ras tomar un descanso pues el licor te alcanzd y como todo tiene un final, el juego se

termind, escanea el codigo del inicio y vive una nueva receta
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7.7.1. Guion de los audios de la app

Al:jHola!, Bienvenidos a Enia el juego de Cristal, ;Estan listos para potenciar su
Aguardiente? Para poder empezar descarguen la app en sus celulares y enfoquen el

codigo QR que se encuentra en el collarin de la botella.

A2: El juego consiste en escoger al azar una receta para modificar tu Aguardiente,
consiguelo contestando una serie de preguntas y realizando algunos retos, asi podras ir
adquiriendo tus ingredientes y recrear tu receta, el primero que termine la receta sera el

ganador. Para comenzar enfoca el logo de Cristal que se encuentra en la botella.

A3: ;Preparados para jugar? Cada jugador debe enfocar con la camara de su celular
la botella, por turnos deben ir girandola en el sentido de las manecillas del reloj, para
asi obtener su receta con un sabor Gnico, asimismo podrdn tomar sus copas que encon-
traran en la caja. Recuerda que debes enfocar la botella por la parte de atras donde se

encuentra el proximo codigo QR.

A4: Recuerda que para ver los ingredientes debes enfocar tu tarjeta y que para utilizar
la copa debes enfocar el logo de Enia.

Una vez hayas adquirido tu receta necesitards conseguir tus ingredientes, ya que te
activamos la ruleta temadtica te proporcionaremos las preguntas y retos que debes cum-
plir, girarla para obtener una temdtica , pero esta vez tendras que girarla en contra de las
manecillas del reloj.

Deberan ir resolviendo por turnos las preguntas y retos hasta que todos tengan lo que
necesitan, si fallan en alguna tarjeta tendran que cumplir con una penalidad consumiendo

un shot.

AS5: recuerda que en la receta podras encontrar lo que debes cumplir para acceder a
tus ingredientes, asi mismo veras los iconos de las frutas, especias y olores que debes

conseguir, estos se relacionan con las paletas o mezcladores que se encuentran en la caja.
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A6: Enfoca la tarjeta antifaz para descubrir como cumplir el reto

A7: Con cada pregunta tendras varias opciones, es tu deber hallar la correcta. El
primero en conseguirlo todo debera tomar la tarjeta reto contra reloj y enfocarlo

Reto contrarreloj :

El tiempo vold, el ,momento llegd, tu receta aguardé y ahora crearla es tu deber, el

cronometro empezo y los 2 minutos que quedan seran tu tiempo para ser el mejor

AS8: El tiempo pasé muy rapido no crees?, pues es momento de crearme, tienes dos
minutos para hacerlo ya que eres el primero, el resto de tus compafieros tienen 1 minu-
to, sino lo logras en ese tiempo perderas tu Gltimo ingrediente y tendras que volver a
conseguirlo con los retos o preguntas, el ganador deberd enfocar la plantilla de la copa
que tanto has utilizado

Reto del antifaz:

Coldcate el antifaz y actua como el personaje de la tarjeta que te salio, para que tus
compafieros lo puedan adivinar, 1 minutos es tu tiempo para cumplirlo, si no lo logras

es un shot que deberas tomar

A9:Yei, ganamos! ahora todos deben probar tu receta, una vez lo hagan deberan
armar una copa pues es momento de ver cuanto nos afect6 el licor, si te complicas
mucho deberas tomar un descanso pues el licor te alcanz6 y como todo tiene un final

el juego se termino, escanea el cddigo del inicio y vive una nueva receta
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7.8. Realidad mixta

Se plantea y utiliza una app como mediador entre el
usuario y el juego donde por medio de ella podran acceder
a audios con instrucciones :

- Pasos a seguir

- Como acceder a las ruletas

- Como acceder a la receta

- Doblado de copa para comprobar la motricidad fina

- Utilizacién de la copa

Con ello se plantea llegar a los jovenes que disfrutan o
consumen Aguardiente para invitarlos a probarlo de una

forma diferente y potenciar su sabor

Figura 76. Imagenes de como se ve la interfaz

La app cuenta con 4 modalidades de juego don-
de ARDIENTE es el que viene dado en la caja, las
otras opciones son tarjetas extra que el usuario puede

comprar para activarlos.

\J'VL

> é QUE JUEGO (
INTENTARAS
HOY? (

AGUARDIENTE

Crisial i

Cirislal




Utilizacion de los elementos como ruletas y partes posteriores de las tarjetas de

receta. Ademas se utiliza como guia e instrucciones en algunos pasos:

Cada opcioén de juego presenta dos niveles, siendo cada uno un juego diferente que
permite tener gran variedad en cuanto a recetas y formas de juego sin modificar los

elementos que ya contiene el juego inicial de la caja.

Figura 76. Imagenes de como se ve la interfaz

ARDIENTE ARDIENTE

SELECCIONA UN NIVEL PARA
CONTINUAR

NIVEL 1
NIVEL 1

JUEGA CON LAS
TARJETAS DE LA CAJA, DA
NIVEL 2 [ CLICK E INICIA EL JUEGO,
RECUERDA QUE TENDRAS
QUE ENFORCAR LOS
OBJETOS PARA ACTIVAR
LAS INSTRUCCIONES.

&’ _Cri;izﬂl

LUMBRE FOGOSO

SELECCIONA UN NIVEL PARA

CONTIN ; SELECCIONA UN NIVEL PARA

CONTINUAR

NIVEL 1 NIVEL 1

ADQUIERE LAS TARJETAS DE
ESTE NIVEL Y DA CLICK E INICIA J
EL JUEGO, RECUERDA QUE L NIVEL 2
TENDRAS QUE ENFORGAR LOS /
OBJETOS PARA ACTIVAR LAS
INSTRUCCIONES.

AGUARDIENTE AGUARDIENTE

d@’ Crislal dyp Cri;gs’ | | &‘y’ Ceristal
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7.9. Secuencia de uso

Figura 77. Imagenes de secuencia de uso
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Remover la tapa hacia
un lado

Observar las instrucciones

y descargar la app,

seleccionar el juego y

escanear el codigo QR en

el collarin

Ir respondiendo las
preguntas o retos para 5

obtener los ingredientes

Para reproducir la receta

deben tener todo lo
necesario, si eres el

primero tendras 2

minutos, el resto solo 1.

«”

Desplegar las puertas para

divisar el tableto de juego,
ver en ellas el contenido y

las instrucciones del mismo

Enfocar por ambos
lados, girar la botella y

obtener una receta y
tematica, seguir las

instrucciones del audio

Al obtener todos los
ingrcdicntcs, tomar la tarjeta

reto contrarreloj para

reproducir tu receta

o

Escanear el molde de
la copa, armarla y 8
£5COgET Otro juego

en laapp

''''''' i




VLSANdOdd Hd O TTIOYHVSHd ‘L

Remover la tapa hacia _.
un lado E Secuencia de uso
Despl L t = Vuclve a escancar el
splegar las puertas para o, A
ad

divisar el tableto de juegao, N codigo para VIvie
veren ellas el contenido y - una nucva rcccia
las instrucciones del mismo

_D_um_nqqﬁ_m,m .iu x.
u-I gﬁ_ﬂ -I
wpmn._.ﬁnwonnmu. m h& . ..
descargar laapp y ﬁ - ﬁ g

escancar el cadigo QR

gy 5
~=—=¥,1 el collarin

7

Para reproducir la recera

deben tener todo lo
necesarno, si eres cl
primero tendris 2

minutos, ¢l resto solo 1.
Enfocar por ambos

lados, girar la botella y
obtener una receta y 3 5 ; Al obtener todos los
temitica, seguir las 3 A | e ingredientes, tomar la tarjeta
instrucciones del audio Ir respondiendo las g 3 reto contrarreloj para
preguntas o retos para reproducir tu receta

obtener los ingredientes
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7.10. Render del juego

Figura 78. Imagenes render del juego
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Figura 79. Detalles del render
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Mezcladores presentan esta forma puesto
que contienen las esencias necesarias para
el juego, al tener una doble funcion necesita
tanto de una seccion agarradera como de la
seccion esencia, para que el jugador pueda
reconocer los que necesita estos tendran

stikers con la imagen del elemento, ej:

Fruta: Mora

119




La botella toma esta forma al ser la abs-
traccion de los elementos que contiene un
Aguardiente en este caso la forma del contor-
no generando una alusion a una gota es por

el agua, las agarraderas representan como las

“flores de anis” envuelven su semilla, la tapa
cuenta como medidor representando al con-
sumo en shots y el hecho de que en la interfaz
gire hace referencia al mareo generado por el

alto consumo del producto.

La copa toma esta foma de la abstraccion de la flor de
anis, generando una nueva dindmica de consumo al crear

nuevos agarres y formas de consumirlo.
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7.11. Comprobaciones con usuario

Figura 80. Imagenes de comprobaciones con usuario

Se observa como el usuario

entiende y se relaciona de forma
facil con el empaque, sin pre-
sentar dificultades en su apertura
y cierre como se observaba en

prototipos anteriores.

Observa y comprende los ele-
mentos presentando gran curio-
sidad en la app y como se genera

la realidad mixta.
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En las comprobacio-
nes de las actividades
se determinan algunas
modificaciones como el
utilizar una tematica di-
ferente cada ronda para
generar mayor dindmica
e inclusion de los usua-
rios generando un rol
de “director” o “mano”
del juego. También se
permiten algunos soni-
dos o adaptaciones en
| la mimica del reto de

antifaz.
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