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RESUMEN

DOMOTICA Y EXPERIENCIA DEL USUARIO DENTRO DEL DISENO INTERIOR APLICADA EN EL
CASO DE RESTAURANTES.

DOMOTICS AND USER EXPERIENCE WITHIN INTERIOR DESIGN APPLIED IN THE CASE OF
RESTAURANTS.

Maritza Gordillo Granda
RESUMEN

El disefio de interiores relacionado con espacios comerciales constituye una rama del disefio en
potencial crecimiento que con los afios se ha visto influenciada principalmente por el cambio
constante de demanda en el mercado. La presente investigacion tiene como objetivo estudiar la
tecnologia-domdtica con la finalidad de determinar los elementos domdticos mas idoneos para
potencializar la experiencia del usuario dentro del espacio interior, con la finalidad de captar y
fusionar los sentidos y emociones para crear una experiencia unica, desarrollando un espacio en
donde el usuario se comunique con el espacio de una manera mas creativa, en la cual se genere
reacciones positivas en el usuario, recuerdos y emociones memorables. Actualmente, es posible
interactuar con el espacio a través de innovaciones tecnoldgicas como la domética.

Gracias a elementos que permiten una interaccion con el espacio como por ejemplo las superficies
tactiles, las pantallas interactivas, proyectores, video mapping.

Palabras clave:
Disefio interior, tecnologia domética, arquitectura centralizada, experiencia de usuario.




ABSTRACT

ABSTRACT

Interior design related to commercial spaces is a branch of design in potential growth that over the
years has been influenced mainly by the constant change in market demand. The present research
aims to study the domotic-technology in order to determine the most suitable domotic elements to
enhance the user experience within the interior space, in order to capture and merge the senses and
emotions to create a unique experience, developing a space where the user communicates with the
space in a more creative way. This in turn generates positive reactions in the user, memories and
memorable emotions. Nowadays, it is possible to interact with the space through technological
innovations such as home automation. Thanks to elements that allow interaction with the space, such
as tactile surfaces, interactive screens, projectors, video mapping, and media that control the space,
elements that allow visual entertainment, lighting management technology that allows the designer
to create spaces that change according to use or emotions. In short, technology (domotics) is not a
way to manifest or express a project, but a way to enhance the user’s interaction with the space.

Keywords:

Interior design, home automation technology, centralized architecture, user experience.




PROBLEMATICA

La sociedad contemporanea es denominada como una sociedad emocional, asi lo definié Jensen (1999) al incorporar el
término “dream society”. Actualmente, hay una busqueda consciente e inconsciente por parte del ser humano por
emocionarse y esto se refleja en el consumo de productos, ya no es suficiente adquirir un producto uUnicamente por las
caracteristicas de calidad-precio, ahora se busca vivir experiencias que permitan a las personas conectarse mas alla de la
mente y la razén.

En la actualidad encontramos una variada oferta gastrondmica en Cuenca, producto de un avance significativo en los
ultimos anos en este sector, donde prevalece la buena sazon como un factor principal para preferir un restaurante, aunque
el ambiente puede representar un factor decisivo a la hora de elegir estos locales por parte de los comensales.

Es muy comun llegar a un lugar y sentirse a gusto sin explicacién alguna. Sentarse en una silla comoda, estar en armonia
con la ambientacién y que incluso la musica influya en esta sensacion de bienestar.

En este panorama, y sobre todo debido a la gran competencia de la oferta gastrondmica en Cuenca, encontramos que la
necesidad de diferenciarse de la competencia y de lograr una identidad definida y propia es la que viene prevaleciendo,
mas alla del estilo especifico que se elija. A lo que se apunta es a crear una experiencia para los sentidos, que permita que
los clientes puedan establecer un vinculo emocional con el lugar, de acuerdo a las tendencias, el tipo de comida que se
ofrece, el publico al que se dirige y la geografia donde esta ubicado el local. Lo mas importante es lograr construir una
propuesta que satisfaga las necesidades operativas y de esta forma llegar a los comensales.

El objetivo del disefio de experiencias es provocar reacciones positivas en las personas y generar en ellas recuerdos y
emociones memorables que garanticen su fidelidad hacia la marca. El disefiar una experiencia dentro de un local comercial,
es pensar en como se desea que los clientes vivan el espacio y qué sensaciones se desea generar durante el proceso de
compra. Pero, ¢ un disefador puede tener control sobre algo tan intangible como las emociones? Para Desmet, Hekkerty
Hillen (2003), lo que sucede es que muchas veces el disefio de experiencias termina siendo solamente una aplicacion
superficial de aspectos estéticos o intervenciones de estilos, donde no existe realmente un andlisis en profundidad ni del
mercado ni del consumidor.

Ahora, en el sector comercial existe una continua evolucidon, que sigue las tendencias y las necesidades de los
consumidores, ya que estas se actualizan constantemente para mantenerse y desarrollarse en un mercado competitivo y
atrayente, de hecho, algunos de los interiores mas innovadores e interactivos se dan el sector comercial (Mesher 2011,
p6), como es el caso del Restaurante Sublimotion del Hotel Hard Rock Ibiza, un espacio que permite trasladar al cliente a
otros entornos, genera atmosferas cromaticas, controlar la temperatura, aromatiza el ambiente y ofrece sonidos
especificos, la automatizacion del espacio genera en el usuario experiencias memorables.

La presente investigacion pretende incluir un nuevo instrumento como es la domaética que potencialice la experiencia del
usuario dentro de espacios comerciales es un reto que pone a prueba el conocimiento y la creatividad del disefador, asi
como también su capacidad de investigacién del mercado.



OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL
Aportar a la experiencia del usuario mediante la aplicacion de domdética en el disefio interior de restaurantes.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
A. Definir la relacién entre domética, experiencia del usuario y disefio interior.
B. Definir criterios que permitan la aplicacion de domética en el espacio interior
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Introduccion

La motivacion de este proyecto esta basada en generar un sistema de disefio tecnologico para restaurantes, ya que, como
menciona Granell “la informacién digital global estd haciendo que el consumo de las tendencias estéticas sea muy rapido,
por lo que crear escenarios que puedan cambiar facilmente es un reto y una necesidad para los espacios comerciales”
(Granell, 2018, pg. 57), lo que en el caso del mercado gastrondmico se corrobora con lo que sefiala Arabuko news: “El
dinamismo del mercado actual ha comenzado a crear una tendencia nueva en la industria gastronémica, en la cual han
surgido nuevos conceptos de restaurantes que no solo se dedican a resolver una necesidad especifica de sus comensales,
sino que a lo largo del dia son capaces de mutar creando hasta tres conceptos, segun la horadel dia.” (Arabuko, 2020).

Asi el interiorismo alcanza a ser considerado como un factor estético, funcional y como un recurso versatil que aporta al
dinamismo comercia. Esta modificacién y avance se puede evidenciar en paises desarrollados, donde la tecnologia, la
experiencia y el disefio interior se afianzan y vienen tomando cambios importantes. La multifuncionalidad de un espacio
significa que este puede ser usado para distintas actividades, en la cual su disefio determina los usos del espacio, es decir,
la adaptabilidad proporcionada por espacios multifuncionales esta muy condicionada por el disefio previo y deja poco
margen de actuacion al usuario; es importante mencionar que esta directamente ligada a su mobiliario con la intencion de
integrar cada vez mas funciones, es decir, se busca la capacidad de adaptabilidad a través de su concepcion técnica y
constructiva.
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CAPITULO 1

1.1. Diseno interior comercial

Segun Pérez (2012), el Disefio de interiores es una disciplina proyectual, que implica concebir y conceptualizar un espacio
fisico, distribuirlo o remodelarlo, hasta intervenir en la funcionalidad estética y de confort y el manejo tridimensional de
superficies en cuanto a sus formas, proporciones, estilos, colores, iluminacion, texturas, transparencias, equipamiento,
tecnologia, mobiliario, objetos, etc. La integracion de todos estos elementos tiene el propdsito de configurar un espacio con
identidad y personalizado a medida de las necesidades del cliente.

El disefador de interiores es el encargado de definir materialmente la relacion del espacio con el usuario, de
conseguir que lo abstracto se haga concreto. Es el que debe conseguir que el espacio genérico, anénimo, se haga
personal y habitable. (Barahona, 2012, p. 34).

Con respecto a la funcion especifica del disefio de interiores, hay que tener en cuenta que el espacio es una herramienta
de comunicacién, y que a través de él se puede transmitir un sinnumero de sensaciones de las cuales el disefiador es el
responsable. Segun Coles y House (2018), el ser humano tiene una reaccién instantanea cada vez que ingresa a un
determinado espacio, viéndose estimulado por factores como la luz, el olor, el sonido, etc. Por esta razén, una de las
cualidades principales del disefio de interiores es que emplea los estimulos sensoriales de sonido, olfato, tacto y vista como
aspectos esenciales de la experiencia.

Si bien el disefio de interiores puede enfocarse a proyectar y solucionar diferentes tipos de espacios, este proyecto de tesis
se focaliza especificamente en el disefio interior de espacios comerciales.

Con respecto al disefio de espacios comerciales, es un campo en continua evolucién, que se corresponde con las
tendencias y las aspiraciones de los consumidores. Estos espacios en vanguardia del interiorismo contemporaneo, se
actualizan constantemente para ser competitivos y atrayentes. “Comprar es una actividad que forma parte de nuestra vida
cotidiana” indica Mesher (2011, p. 23) pues lo hacemos en diferentes aspectos de la vida, ya sea para vestirnos,
alimentarnos, o simplemente para divertirnos, cada persona elige el lugar con el que se siente identificado en su cultura e
intereses para sentirse a gusto y en ocasiones rechaza los espacios con los que no se sienten identificados.

Dentro de este aspecto el rol del disenador es fundamental porque va a ser la persona encargada de generar disefios,

escenografias comerciales y nuevas experiencias que identifiquen a distintas marcas y empresas a partir del interiorismo
(ver imagen 1), tal como sefiala Gibbs:

Siendo este un disefio que envuelve a muchas categorias como el visual merchandising, retail, marketing, escenografia
comercial, entre otros, que en conjunto forman parte esencial para un disefio interior comercial préspero.

12



Figura 1. Disefio interior comercial-Starbucks
https://decoracion.trendencias.com/disenadores/tres-starbucks-
distanciados-en-el-globo-terraqueo-y-unidos-por-su-decoracion-
sostenible-y-espectacular

1.2.1 Escenografia comercial

La escenografia es un recurso utilizado en el campo del interiorismo comercial, el cual pretende generar un entorno espacial
conceptualizado a nivel global (ver imagen 2), en donde los detalles son intencionalmente pensados con el objetivo de
generar estimulos sensoriales en los usuarios, dejando atras la idea de que la escenografia es Unicamente ornamentar o
decorar espacios.

Uno de los objetivos de la escenografia comercial es captar la atencién de los clientes a través de propuestas innovadoras
y creativas, coherentes con la identidad de marca, que sean capaces de producir un impacto emocional, seducir al cliente
y todos sus sentidos, y a su vez se convierta en una experiencia de compra memorable.

Una de las caracteristicas que plantea la escenografia es la capacidad de vincular al usuario con el espacio a través de la
interaccion, donde el cliente pasa a ser el “espectador’ que a través de la exploracion del espacio (proceso de compra)
logra interpretar los mensajes expuestos en la “escena”.

Figura 2. Escenografia- Restaurante Enigma
https://www.revistaad.es/lugares/articulos/descifrando-el-enigma/19110
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1.2.2 Atmosferas comerciales

Desde un punto de vista técnico, el término atmésfera es definido por diferentes autores (Kotler, 1973; Greenland y
McGoldrick, 1994; Berman y Evans, 1998; Lewison 1999) si bien, definiciones mas actuales incluyen aspectos como la
aportacion de la gestion del ambiente comercial para el retail. Asi, Zorrilla (2002: p. 14) lo define como el conjunto de
“elementos de distinta naturaleza, tanto tangibles como intangibles, que actuan de estimulos y cuya interaccion ejerce una
serie de efectos sobre los consumidores. Variables que el detallista podra manejar para provocar los efectos que resulten
mas adecuados de acuerdo al perfil de su clientela”.

El término “atmdsfera” cumple tres funciones significativas, la primera es captar y crear atenciéon, seguido de comunicar
mensajes o significados y finalmente crear vinculos a través del afecto. Y a su vez manifiesta la importancia de la
arquitectura exterior e interior global de los comercios enfatizando en tres aspectos fundamentales: Estructura exterior o
fachada, disefio de interiores y escaparatismo. En este sentido podemos entender a la “atmésfera” comercial como el
espacio o entorno fisico, el cual debe ser conscientemente disefiado con el objetivo de crear efectos en los consumidores.
Se dice que la atmésfera es una construccion cualitativa, la cual debe ser captada y percibida a través del sentido. Kotler
(1973) manifestd que existen 4 canales sensoriales aplicables al espacio fisico (vista, oido, olfato y tacto), dejando de lado
el sentido del gusto, ya que plantea que una atmdsfera puede ser vista, escuchada, aperciba y sentida pero no degustada.
A su vez propone algunas de las primeras dimensiones de accion posibles segun cada uno de dichos canales (ver imagen
3):

Dimensiones de la atmosfera

AUTOR DIMENSION ELEMENTOS
Kotler Visual Color, brillo, tamano, forma
(1973) Auditiva Volumen, tono

Olfativa Aroma, frescura

Tactil Blandura, suavidad, temperatura

Figura 3. Dimenciones de la atmésfera

https://www.researchgate.net/publication/283070109 Marketing sensorial Como_desarrollar la_at
mosfera_del establecimiento comercial/link/56287cdd08ae518e347ba1d7/download

1.2. Diseno interior comercial en restaurantes

En la actualidad el sector comercial gastrondmico se encuentra en pleno auge, por lo que es comun ver como a diario
surgen innovadores conceptos y marcas de restaurantes, cafeterias, bares, etc. A su vez se conoce que en la
contemporaneidad el comportamiento del consumidor ha cambiado y evolucionado, por lo que surgen nuevas necesidades
y expectativas que deben ser escuchadas, ya que existen estudios que indican que este factor marca la diferencia entre el
éxito o el fracaso del negocio.

La tipologia restaurante es el lugar de servicio que ofrece diversas comidas y bebidas alcohdlicas y no alcohdlicas,
aperitivos, entre otros. Dicho consumo debe ser pagado por el cliente, que también es conocido como comensal.
"Entendemos pues el Disefio Interior de un restaurante como el contenedor fisico que otorga razén de ser a un contenido,
que potencia sus virtudes, se integra con su idiosincrasia y acompana las experiencias del comensal" (Cotado, 2013),
buscando a partir de este concepto disefios originales, innovadores y tecnoldgicos que se acoplen a las necesidades
concretas segun sea el caso.
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Al momento de disefar un restaurante se deben tomar en consideracién algunos factores importantes que plantea el
disefiador Ivan Cotado.(Cotado, 2013, pag 30)

1. Entender el negocio
e Diferenciacion de la competencia
e Relevancia para con el cliente
e Intensidad del vinculo emocional
2. Desmenuzar la cocina
e Target
e Cliente tipo
3. Conocer al chef
e Identificacion
e Interaccion
e Realizacion
4. Funcionalidad vs. estética
Intimidad del espacio
6. Confortabilidad en el disefio
e lluminacion
e Acustica
e Climatizacion, renovacion del aire e interiorismo sensorial
e Mobiliario
7. Experiencia del cliente en el disefio de restaurantes

i

Todos estos factor mencionados se resumen en 3 elementos clave que se deben tener en cuenta la momento de proponer
un concepto de disefio para un restaurante detemrinado; en primer lugar el nivel de innovacion y diferenciacion. Por otro
lado tener claro el publico objetivo (target) y finalmente el nivel de vinculo emocional y sensorial que se proyecta provocar.

1.3. Diseno experiencial y emocional

1.4.1 Disefo Experiencial

El disefio de experiencias surgi6 a través de la propuesta realizada por Pine y Gilmore (2000) acerca de que el mercado a
finales de los 90 del siglo XX se estaba dirigiendo hacia una economia de la experiencia. Si bien estos dos autores estan
mas ligados al mundo de los negocios del disefio, su planteamiento del concepto de “economia de la experiencia”
complementa una vision acerca de la generaciéon de experiencias provenientes directamente del campo del disefio. (ver
imagen 4, sobre ejemplo de disefio de experiencias)

En la actualidad, la experiencia dentro del campo del marketing ha tomado fuerza a través del concepto de “experiencia de
usuario”, que hace referencia a la interaccién del sujeto con un determinado entorno u objeto. Este tema también ha sido
investigado desde el punto de vista del disefio emocional (Norman, 2004) y la ingenieria Kansei (Alvarez y Alvarez, 2011)
qgue se basa en la creacién de productos a partir del estudio de las emociones suscitadas en las personas que interactuan
con ellos. Pero, ¢ cual es el significado de experiencia dentro del campo del marketing y del disefio? Algunas respuestas
seran expuestas a continuacion.
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Segun Martinez-Ribas (2012), el concepto de experiencia de compra proviene de Philip Kotler, quien en sus estudios
identificaba como herramientas de marketing a la atmdsfera y al ambiente generado en un punto de venta. Asimismo, hacia
énfasis en la posible influencia que el entorno podia tener sobre el sujeto para inducir la compra

Por otra parte, Pine y Gilmore (2000) consideran que las experiencias son “un género de produccion econémica” (p.12),
que a pesar de que siempre hayan existido, no habian sido tomadas en consideracion como herramienta de diferenciacion
para las empresas. A su vez, sostienen que las experiencias “se producen cuando un individuo ha sido involucrado en el
plano fisico, emocional, intelectual y aun espiritual.” (p.36).

Para Solis (2016) una experiencia es una respuesta emocional por parte del sujeto, y dicha experiencia no puede dejarse
al azar, dicha experiencia deberia ser disefiada. Para hacerlo, este autor indica que una empresa debe contar con el
arquitecto de experiencias, una persona que lidere cada paso del proyecto. Pero cabe aclarar que este autor no emplea el
término arquitecto en sentido literal, sino en un sentido de gerencia y liderazgo de un proyecto de disefio de experiencias
gue no necesariamente esté aplicado a la arquitectura.

Figura 4:Disefo Experiencial- Disefio interior de museo- Yorokobu
[lwww.Icibarcelona.com/news/interiorismo-experiencial-usuarios-marcac

1.4.1.1 Disefiando la expé&iiciivia

Para disefiar una experiencia, es necesario que tanto los disefiadores como los demas miembros de la empresa tengan
en consideracion dos aspectos. Primero que estén conscientes de aquellos elementos que componen a la experiencia y
gue son necesarios para disefiarla, y segundo, que el disefio de experiencias involucre a un equipo de trabajo
multidisciplinario.

“El disefio debe ser considerado cada vez mas como el proceso que genera experiencias llenas de significado
para la gente. La creacion de productos, comunicaciones o entornos es solamente un medio para llegar a este
fin. Disefiar la experiencia supone colocar a las personas en primer plano, contemplar el mundo a través de sus ojos y
sentir con sus sentimientos. (Press y Cooper, 2009, p.18)
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FIGURA N°A DOMINIOS DE LAs EXPERIENCIAS I

Absorcion

Entretenimiento Educativo

Participacion
Pasiva

Participacion
Activa

Estético 1SCAPIST)

Inmersion

FUENTE: PiNE ], J. & GiLmore, J.{1999) “The Experience Economy”. Harvard Business Review Press

Figura 5: Dominio de Experiencias
http://fernandosimonato.blogspot.com/2017/05/experiential-

marketing-el.html

Entrenamiento: sentir
Educativa: aprender
Estética: estar

Escapista: hacer

1.4.1.2 Los cuatro dominios de la experiencia

Pine y Gilmore (2000), plantean un esquema para explicar su propuesta sobre los dominios que involucran a la experiencia
(ver imagen 2), no existe una guia o un manual de los pasos a seguir para disefiar una experiencia, este modelo sera
complementado con los aportes de Schmith (1999) y Press y Cooper (2009) que, desde otros campos de conocimiento han
aportado en el crecimiento de esta tematica.

Iniciando con el modelo propuesto por Pine y Gimore (2000), estos autores sostienen que una experiencia puede involucrar
al sujeto en diferentes dimensiones.

En el eje horizontal se encuentra el nivel de participacion de sujeto-propuesta

La participacién del sujeto puede ser:

e Pasiva si es un simple espectador de la propuesta
e Activa si puede interactuar con alguno de los elementos que conforman dicha experiencia.

En el eje vertical se encuentra la conexion, esta puede ser de absorcion que hace referencia a captar la atencion del sujeto,
o de inmersion que hace referencia a cuando el sujeto pasa sumergido o forma parte de la experiencia de manera fisica o
virtual (Pine y Gilmore, 2000).
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En cruce de estos ejes generan cuatro cuadrantes. En el cuadrante del dominio de entretenimiento, Pine y Gilmore (2000)
sefalan que este surge cuando el sujeto participa y absorbe de manera pasiva a través de sus sentidos la experiencia.

El cuadrante del dominio educativo se asemeja al del entretenimiento en cuanto a que el sujeto absorbe la experiencia,
pero se diferencia del mismo al implicar la participacion activa de la persona (Pine y Gilmore, 2000). Dentro de este dominio,
se involucra de manera activa la mente o el cuerpo del sujeto dependiendo de cual sea el objetivo educativo que proponga
la empresa a traveés de la experiencia.

El dominio educativo podria relacionarse con el modelo de experiencias creativo cognitivas, este modelo involucra de
manera intelectual al sujeto, pero Schmitt (1999) agrega los pasos a seguir para realizarlo: sorprender, intrigar y provocar.
Segun Pine y Gilmore (2000) hacen hincapié en captar de alguna manera la atencion del sujeto, ya que no por ser una
experiencia de caracter educativo, debe de dejar ser una experiencia que brinde diversién o entretenimiento.

El cuadrante del dominio escapista es opuesto al de entretenimiento. Segun Pine y Gilmore (2000) el dominio escapista
involucra un alto grado de inmersion del sujeto dentro de la experiencia participando en ella de manera activa. Tal es el
caso de los parques de diversion como Disney, los juegos de realidad virtual, entre otros. Para el sujeto las experiencias
escapistas no solo significan apartarse de algo sino también trasladarse hacia un lugar y actividad en concreto.

El dominio estético, en el cuadrante 4, es el que mas se asemeja con el tipo de experiencia brindada por la marca, esto se
debe a que las experiencias involucran la inmersién pasiva del sujeto, es decir, el mismo se introduce dentro de la
experiencia pero no ejerce ningun efecto sobre el entorno, aunque el entorno si ejerce un efecto  sobre el (Pine y Gilmore,
2000).

1.4.1.3 El proceso de diseio: las cuatro causas

Todo disefio conlleva un proceso tanto de generacion de ideas como de materializacion e implementacion. Para Scott
(1970) este proceso involucra cuatro causas principales que describen paso a paso el camino hacia un buen disefio y
permiten dar a conocer si se cumple o no la finalidad para la cual fue creado un determinado objeto, o en este caso entorno.

A continuacion se presentan las cuatro causas del proceso de disefio propuestas por Scott (1970)

1. La primera causa esta asociada a la necesidad. El disefiador toma un rol importante ya que es un profesional que
ademas de conocer las necesidades del cliente y de la sociedad, también debe conocer el entorno y contexto sobre
el cual se situara su proyecto.

2. Lasegunda denominada causa formal, dentro de este proceso se encuentran los bocetos que se van desarrollando
conforme las ideas y las imagenes van apareciendo en la mente del disefiador, quien va a dar vida al espacio
pensando no solo en la forma sino también en los materiales que desea emplear y que seran constituidos del mismo.

3. La tercera denominada causa material del disefio, la cual implica el hecho de conocer en profundidad las
caracteristicas y virtudes de los diferentes materiales existentes en el mercado, permite al disefiador potenciar su
creatividad; es importante simplificar esta tarea mediante la division de las cualidades de los materiales en cuatro
categorias principales: cualidades estéticas, especificaciones técnicas, sostenibilidad y costos, esto permitira un
analisis mas detallado de las cualidades que busca un determinado material, lo cual agiliza su seleccion dentro de
la oferta propuesta.

4. La cuarta denominada causa propuesta, esta corresponde a la causa técnica del disefio y hace referencia a las
herramientas o maquinas que seran necesarias para dar forma al objeto o a los elementos constitutivos del espacio.
Citando a Scott (1970) “si la forma creada satisface la causa primera, si se expresa a través de materiales
apropiados, si estos estan bien tratados vy, por fin, si la totalidad se realiza con economia y elegancia, podemos
afirmar que es un disefio, y un buen disefo”.
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1.4.1.4 Diseio experencial en restaurantes

Al pensar en la “experiencia de restaurantes” es necesario visualizar a la actividad econémica relacionada a la gastronomia
como una linea de negocio, en donde la comida no es lo Unico que determina la experiencia, sino que existen otros factores
que intervienen en este proceso. En este caso se considera a los restaurantes como escenarios sensoriales por excelencia,
y como un entorno espacial con enormes posibilidades para crear vinculos con los usuarios a través de estimulos sensitivos
y emocionales.

En la actualidad al hablar de experiencias gastrondmicas memorables es necesario romper el paradigma de la comida
como sinénimo de excelencia, ya que las expectativas del consumidor contemporaneo trascienden al menu que se
expende, en estos momentos entran en juego otras variables y necesidades. Hoy en dia el espacio fisico o “atmdsfera” de
un restaurante es un factor que condiciona e influye en la percepcion de la experiencia del usuario. Para ello es
indispensable colocar a la marca y su propuesta de valor como puntos de partida, que complementados con el perfil de su
cliente y las sensaciones que deseo trasmitir en él, permiten al interiorista desarrollar una propuesta de disefio interior
orientada a estimular de forma sensitiva y emocional a sus usuarios.

En este sentido emerge el disefio interior experiencial, que tiene como mision conectar con el cliente a través de los
sentidos, lo cual a su vez genera emociones y evoca recuerdos, influyendo en la memorabilidad del usuario. Es por esta
razon que en los ultimos afios hemos podido notar como el campo del disefio ha evolucionado y ha empezado a surgir el
disefo para la “experiencia”, el cual se encuentra intrinsecamente ligado a la innovacion y la creatividad.

En términos generales, se pretende dar un giro a la experiencia gastronémica del consumidor desde una perspectiva
interdisciplinaria, en donde el disefio interior y el disefio experiencial son ejes vitales, que al ser proyectados conjuntamente
permiten visualizar posibles caminos para ejecutar restaurantes experienciales estimulantes, cargados de identidad,
mensajes y significados, que logren seducir al consumidor a través de todos los sentidos.

1.4.2 Diseiio Emocional

El disefio emocional podemor mencionar que tradicionalmente, el disefio se ha centrado en generar productos practicos,
basandose en lo usable, confiable y funcional. Desde el disefio industrial nace lo que Donald Norman llamé “disefio
emocional’. El disefio emocional es una propuesta que consiste en disefiar con la intencion de generar emociones en las
personas, centrandose en las preocupaciones, los valores y los significados personales.

Steve Jobs dijo que el disefio no es sélo como se ve o como se siente, sino como  funciona. Es decir, los colores, las
tipografias y las jerarquias importan, pero lo mas importante esta dado por la experiencia de uso. Y esta experiencia esta
dada, a su vez, por la relacion que se genera entre el usuario y el producto, y es la interfaz la encargada de mediar esta
relacion.

El disefio de emociones, comprende dos disciplinas, el disefio de interaccion y la arquitectura de la informacion, y se
encarga de los “proceso de disefio de un bien o servicio referenciado o condicionado por las necesidades, deseos,
creencias, conocimientos, capacidades, percepciones de un individuo o grupo determinado” (Hassan Montero y Martin
Fernandez, 2005). Se trata, asi, de entender las necesidades de los usuarios y solucionarlas.

Por otro lado, Aarron Walter, director del area de experiencia de usuario de MailChimp, en su libro Designing for emotions,
toma la piramide de jerarquias de necesidades creada por el psicologo estadounidense Abraham Maslow, que nos muestra
las necesidades basicas de las personas sin importar su edad, sexo, raza o posicidn en la vida y las modifica para poder
entender las necesidades de los usuarios. (ver figura 3)
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Para que las necesidades del usuario puedan cumplirse, una interfaz debe ser funcional. Si el usuario no puede completar
una tarea, ciertamente no pasara mucho tiempo con el producto. La interfaz debe ser, ademas, confiable, puesto que de
no serlo, el usuario no se sentira a gusto y dejara de usarla. Finalmente, la interfaz debe ser usable, es decir que debe
resultar relativamente facil realizar tareas basicas de un modo rapido a través de ella (Walter, 2011:07).

Placentero

Figura 6. Piramide de jerarquias de necesidades
https://hdiunlp.files.wordpress.com/2018/04/disec3b10-emocional-y-
experiencia-de-usuario trabjo-alumno-unlp.pdf

1.4. El papel de la tecnologia en el diseno interior .

A la Tecnologia se la conoce como al producto o solucion creado por instrumentos, métodos y técnicas para solucionar
algun problema, la tecnologia también se refiere a la disciplina cientifica enfocada en el estudio, la investigacion, el
desarrollo y la innovacion de las técnicas y procedimientos, aparatos y herramientas que son empleados para la
transformacién de materias primas en objetos o bienes de utilidad practica. Ver imagen 7

La tecnologia es el resultado del saber que permite producir artefactos o procesos, modifica el medio, incluyendo
las plantas y animales, para generar bienestar y satisfacer las necesidades humanas. (Jiménez, 2017).

Figura 7. Tecnologia- Inteligencia Artificial
https://www.eltiempo.com/tecnosfera/novedades-tecnologia/como-sera-la-
evolucion-tecnologica-para-la-decada-2020-2030-444186

1.5.1 El aporte de la tecnologia en el espacio interior

El disefio interior y la arquitectura se encuentran en constante evolucion por lo cual es necesario que se adapten al mundo
actual, aprovechando las ventajas que ofrece la tecnologia para mejorar la calidad de vida de las personas y el desarrollo

de la sociedad.
Los usos de ciertas herramientas tecnologicas permiten que la persona tenga una mejor comunicacion con el espacio y se
sienta mas involucrado con el espacio interior incentivando a la interaccion.
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Las herramientas tecnoldgicas que aporta a la experiencia del usuario son:

Realidad Virtual

Es una tecnologia informatica que crea que el usuario sienta la sensacion de estar inmerso en la historia que se
esté relatando.ver imagen 8

También, se puede decir que es una base de datos interactivos capaz de crear una simulaciéon que implique a todos
los sentidos, generada por un ordenador, explorable, visualizable y manipulable en “tiempo real” bajo la forma de
imagenes y sonidos digitales, dando la sensacion de presencia en el entorno informatico (Levis, 2006).

Es asi que segun Biocca y Levy el objetivo de un interfaz de realidad virtual es conseguir “la inmersién completa de
los canales sensomotores humanos en una experiencia vital generada por ordenador” (Biocca & Levy, 1995).

o

Figura 8. Realidad Virtual
https://www.iberdrola.com/innovacion/realidad-virtual

Realidad aumentada

Tiene que ver con una tecnologia que permite superponer elementos virtuales sobre nuestra vision de la realidad,
facilitando la comprension  del objeto exhibido en su totalidad. Esta herramienta es bastante aplicada en entornos
comerciales mediante el desarrollo de guias o asistentes personales. Por medio de estos elementos los visitantes
acceden a informacién. De la misma manera, la proliferacion de dispositivos portatiles equipados con pantalla,
camara y sistemas operativos han logrado que los contenidos que se ofrecen en las salas de exposicién sean
mayores, esto a través de un discurso personalizado y didactico (Ruiz, 2012).

Facilita la captacion de la informacién y del objeto ya que por sus diversas maneras de manipular el sistema el
usuario puede interactuar con el objeto exhibido y ubicarlo de la manera que él lo desea y este puede apreciarlo de
una mejor manera, debido a que herramientas de acercamiento puede el usuario divisar zonas que no podra
normalmente. Ver figura 9

Figura 9. Realidad aumentada
https://enlacocina.telemesa.es/actualidad/la-realidad-

aumentada-en-los-menus-de-restaurantes/

21



e Video mapping
Es una animacion basada en los movimientos que se coloca a través
de proyectores que ayudan a desplegar animaciones e imagenes sobre superficies reales.ver figura 10
Aparte, como procedimiento técnico, es uno de los mecanismos
contemporaneos que estimulan las interrelaciones desde lo grafico, lo audiovisual, multimedia, y lo digital en el arte;
permitiendo interactuar con el publico, como también, de establecer experiencias artisticas en las cuales se abordan
dimensiones de disertacion entre Arte, Tecnologia y Sociedad (Vergara & Jiménez, 2016).

Figura 10. Video mapping
https://www.stringnet.pe/blog/campanas-exitosas-

videomapping-3d/

e Domédtica
Es el uso de la tecnologia que optimiza y automatiza el espacio interior ayudando a la comodidad del
usuario satisfaciendo cada necesidad de la persona que esta en el lugar. Ver figura 11
Por otra parte, la domadtica es la utilizacidon de varios dispositivos o herramientas que pueden ser
distribuidos en cualquier edificacion en funcion de las necesidades de los clientes. Es asi que, al principio
era un sistema bastante costoso, pero en la actualidad el hardware electrénico que controla este sistema
se ha abaratado por su gran acogida en varias areas. Por esta razon, la domaética ha ganado en facilidad
de uso e instalacién, en flexibilidad, en modularidad y en interconectividad, a la vez que ha reducido costo
y ampliado el abanico de productos, de fabricantes, de instaladores que trabajan en este campo
(Domotica, 2019).

Figura 11. Domotica en Restaurantes
https://www.casadomo.com/2011/04/14/la-domotica-

llega-a-los-restaurantes-de-la-mano-de
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e Coddigos QR
Es un moédulo que almacena la informacion que puede ser leida por un cddigo, asi dicha aplicacion nos brindaria la
informacion del objeto u obra exhibida.
Las posibilidades y aplicaciones que se les pueden dar a los cédigos QR en los espacios comerciales son varios.
Su alta capacidad de almacenamiento de datos, accesibilidad y atractivo tecnolégico, los han posicionado como un
sistema de extenso uso: desde productos comerciales, hasta informacion turistica. Las areas comerciales
recientemente lo han comenzado a aplicar en areas tales como registro e inventario de colecciones, promocion,
paginas web, bibliotecas, menu, eventos y areas expositivas (Rodriguez Coronel, 2013).
Con el Cédigo QR el usuario tiene acceso a informacion detallada de los productos que ofrece un espacio comercial
y puede ser configurado para su idioma.ver figura 12

Figura 12. Codigo QR
e Podcast https://andro4all.com/quias/apps-android/leer-codigos-qr

“Los podcast dentro de areas comerciales pueden servir para la descripcion de piezas, productos o el desarrollo del
discurso expositivo, pero también para entrevistas a especialistas, artistas o a personal; difusién de conferencias;
audio-descripciones para personas con visibilidad reducida; podcast para nifios; para plasmar impresiones o
comentarios de los visitantes o para explicar exposiciones temporales, etc.” (VILCHEZ, 2007)

Consiste en la distribucion de archivos multimedia mediante un sistema de redifusion que permite opcionalmente
suscribirse y usar un programa que lo descarga para que el usuario lo escuche posteriormente a su difusién original.
Ver figura 13

Restaurantes apuestan por crear una comunidad

Figura 13. Podcast
http://www.codigovidrio.com/code/interacci

on-mantiene-restaurantes-a-flote/
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e Reconocimiento facial

Tecnologia que nos permite reconocer a una persona mediante su rostro (ver figura 14), esta contiene una base de
datos debido a que se almacena informacion grafica para que pueda reconocer su rostro cada vez que el usuario
lo desee. “...los sistemas de reconocimiento facial son cada vez mas sofisticados, y ofrecen a las instituciones
publicas grandes posibilidades... Los ejecutivos de marketing que desean enviar materiales promocionales a
visitantes ocasionales por correo electronico, tal vez podrian utilizar esta tecnologia para identificar a los miembros
de su publico objetivo. Si ademas se hace en conexion con plataformas de redes sociales publicas, un visitante
podria ser identificable incluso sin haber dado nunca a la institucion sus datos personales.” (Eve, 2018)

Figura 14. Reconocimiento facial
https://www.xataka.com/robotica-e-ia/este-
restaurante-sustituira-a-sus-cajeros-con-sistemas-
de-reconocimiento-facial-tu-rostro-para-pedir-una-

hamburguesa

e Mesas interactivas
Es un sistema que hace divertida una actividad porque permite al usuario conocer mas sobre diversos aspectos de
la exposicidén, también se puede considerar a las mesas interactivas como “...adecuadas para la interaccion
simultanea de multiples usuarios, promoviendo el trabajo en equipo y facilitando la colaboracion. Ademas, se
observo que las interfaces de sobremesa eran atrayentes, y permitian una interaccion ludica que generaba, a su
vez, una experiencia de usuario agradable...” (Eve, 2018).

Estas mesas tecnolégicas fueron creadas para ampliar las posibilidades de aprendizaje de los nifios y las personas.
Este tiene un sistema multi touch, que permiten que el usuario manipule, dibuje, disefie, investigue, de forma mas
sencilla satisfaciendo necesidades y ampliando el punto de vista del usuario al manipularlo.(ver figura 15)

Figura 15. Mesas interactivas
https://bashny.net/t/es/297459
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e Pantallas interactivas
Una pantalla interactiva es un dispositivo montado que permite a los usuarios hacer presentaciones visuales
vibrantes y controlar los datos en pantalla a través de interacciones de pantalla tactil digital. Disponible en una
variedad de tamanos, los paneles interactivos del LCD son convenientes para los espacios colaborativos que van
desde las aulas preescolares pequefias a las salas de juntas corporativas expansivas. (SHARP, 2017) (ver figura

16)
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Figura 16. Pantallas interactivas+inteligencia artificial

https://www.digitalavmagazine.com/2015/01/15/gran-

videowall-interactivo-simula-acuario-virtual-preside-
restaurante-yubari/

e lluminacién
La iluminacion juega un papel importante en los espacios interiores ya que permite a las personas apreciar,
conservar y destacar objetos en estos ademas crea una atmdsfera que mejora la ambientacion en el espacio interior.
Se debe considerar a la iluminacion como parte importante de las herramientas tecnoldgicas debido a que puede
adaptarse en el espacio interior, realzar el valor del espacio y también puede fusionarse con otras herramientas
tecnolégicas que hacen de esta mas eficiente. Cada una de estas herramientas llegan a formar parte importante
para la generacion de espacio. Ver figura 17

La iluminacién es un componente fundamental en el contexto interior del espacio (también en el exterior),
porque permite a los visitantes observar los objetos, elementos que conforman el entorno y experimentar
nuevas percepciones de una realidad y reaccionar ante el entorno.  (Eve, 2018)

Figura 17. lluminacién Led
https://www.ledprojects.es/ahorro-en-la-factura-de-la-

luz-en-restaurantes-con-tecnologia-led/




Color y sensaciones

Colores y formas son la primera forma de identificacidn y diferenciacion. Muchas marcas estan asociadas
a un color especifico, entonces se memoriza mas facilmente en los consumidores inconscientemente por
ejemplo Coca Cola o McDonalds. “El color por si mismo proporciona elleza, placer y tambien estados de
animo” (Afanos 2009, p49) ver figura 18.

Cada color tiene un diferente impacto en la mente de un consumidor, por ejemplo el rojo, el olor de la
pasion el cuala fecta de mayor manera en los estimulos que se presentan en el cerebro de una persona
pues genera exitacion y potencia, aumentando la presion de la sangre y estimulando el hambre, sin
embrago el color naranja presenta estimulos similares al rojo pero menos agresivo, este color mas
amigable deberia emplearse para atraer a nifios y jovenes. Estos colores pueden ser empleados para
diversos espacios gastronomicos o de bares.

Por otra parte el color rosa expresa dulzura y visualmente genera un atractivo. El amarillo es el color del
consuleo, y dependiendo de la tonalidad empleada inspira fuerza. El azul por lo general es relacionado
con el mary el cielo lo que inspra serenidad, tranqulidad y pureza. El verde representa a la naturaleza, un
ambiente fresco sin embargo este es un color delicado, ya que si no se utiliza en el entorno correcto no
es atractivo y se puede rechazar. El violeta es considerado el color menos natural, demuestra poder y
estravagancia.

El dorado representa el lujo, este color inspira a la excentricidad por el contrario el color de la simpleza es
el café, este es el que menos se aprecia pies lo encontramos en todo lugar. Por ultimo tenemos al color
blanco que es la base de la pueraz, limpieza y drescor, por otro lado también tenemos al negro que es
simbolo de calidad y la sobriedad, este al ser tono mas oscuro se utiliza exclusivamente para crear
ambientes muy especifico.

Figura 18: El color y las sensaciones.
https://nubedocs.es/percepcion-e-interpretacion-del-color/

Temperatura de color

“la temperatura de color de una fuente de luz se define comparando su color dentro del espectro luminoso con
el de la luz que emitira u cuerpo negro calentado a una temperatura detemrinada. Por este motivo esta
temperatura de color se expresa en kelvin, a pesar de no reflejar expresamente una medida de temperatura, por
ser la misma solo una medida relativa” (garcia, 2011, p.87) ver figura 19.
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Figura 19: Medidas de temperatura de color
https://www.luznegra.net/file/485

El ritmo vertiginoso con el que la tecnologia avanza marca el ritmo para nueva forma de creatividad en el disefio de
interiores. Las ultimas innovaciones son mucho mas que meramente funcionales: pueden transformar completamente la
imagen y la funcionalidad de un espacio.

Dentro de la techologia mencionamos algunas herramientas o elementos que pueden ser aplicadas al control y a la
automatizacion inteligente, que permite una gestion eficiente del uso de la energia, que aporta seguridad y confort, ademas
de comunicacion entre el usuario y el sistema esta es denominada como Domdética.

1.5.2 Domotica

Segun la CEDOM, el término domética viene del latin “domus” que significa “casa inteligente”. La domatica en la actualidad
se comprende como: elementos o dispositivos integrados y automatizados a través de la red, principalmente el internet que
a través de otro dispositivo remoto o interno pueden modificar sus estados o componentes, éstos estan totalmente
disefiados para realizar ciertas acciones como cuando hayan detectado cambios en su propio entorno.

Por los beneficios que brinda se la conoce como un conjunto de sistemas capaces de automatizar un espacio, aportando
servicios de gestion energética, seguridad, bienestar y comunicacioén, y que pueden estar integrados por medio de redes
interiores y exteriores de comunicacién, cableadas o inalambricas, y cuyo control goza de cierta ubicuidad, desde dentro y
fuera del lugar.

Se podria definir como la integracion de la tecnologia en el disefo inteligente de un recinto cerrado (Traders, 2015). De
acuerdo a lo mencionado se puede decir que la domdtica es un recurso de automatizaciéon que ayuda al ser humano a
reducir actividades fisicas y tan solo con un clic o un comando por voz lograr obtener el desarrollo de dicha actividad de
una manera eficaz, lo cual también ayuda en el ahorro energético y la seguridad del espacio por su sistematizacion y
automatizacion (CEDOM. 2015)

1.5.21 Los tipos de la domética

Existen diferentes arquitecturas de un sistema domaético, como la de cualquier sistema de control, especifica el modo en
que los diferentes elementos de control del sistema se van a ubicar (Domética, 2012). A continuacién se nombraran los
dos tipos basicos de arquitecturas.
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1.5.2.1.1 Domética de arquitectura centralizada

En este tipo de arquitectura, existe un controlador centralizado el cual se encarga de enviar informacién a los actuadores
e interfaces mediante un sistema de cableado de acuerdo a lo registrado por los sensores o usuarios para el desarrollo de
una actividad especifica. En caso de faltar el controlador principal, el sistema dejaria de funcionar completamente
(Domética, 2012). (ver figura 20)

e La central de control
Es el dispositivo que gestiona el sistema segun la programacion y la informaciéon que recibe. En este tipo de
arquitectura puede haber una sola central del control (Domética, 2012).

e El sensor
Dispositivo que monitoriza y determina el estado del entorno captando informacion que transmite al sistema
(sensores de agua, gas, humo, temperatura, viento, humedad, lluvia, iluminacién, entre otros.) (Domética, 2012).

e Lainterface
Se refiere a los dispositivos de control (touch panel, mévil, computador, control remoto, internet) y los formatos
(binario, audio) en que se muestra la informacion del sistema para los usuarios (u otros sistemas) y donde los
mismos pueden interactuar con el sistema. Es preciso destacar que todos los dispositivos de control de la domética
no tienen que estar fisicamente separados, sino se puede obtener varias funcionalidades en un solo dispositivo
(Domética, 2012).

e El actuador
Son elementos que utilizan el sistema para modificar el estado de ciertos equipos e instalaciones
(encendido/apagado, subida/bajada, apertura/cierre, entre otros.) (Millan, 2015).

ARQUITECTURA DOMOTICA CENTRALIZADA

__________ CONTROLADOR / | _____
’| CENTRAL DOMOTICA

A A

[

aws” ’ [} .“,\

‘ Interface I IInterfaoe |

© CASADOMO.com

Figura 20: Arquitectura de domdtica centralizada
http://antoniopendolema.blogspot.com/2013/04/arq
uitectura-centralizada.html

1.5.2.1.2 Domédtica de arquitectura descentralizada

En este tipo de arquitectura, existen mas de un controlador y todos ellos interconectados mediante un sistema de bus(medio
de transmisién que transporta la informacién entre los distintos dispositivos por un cableado propio, por la redes de otros
sistemas: red eléctrica, red telefonica, red de datos o de forma inaldambrica) que envia informacion entre ellos y cada uno
actua como un sistema centralizado en el cual cada controlador envia informacion a los actuadores e interfaces de acuerdo

a lo registrado por los sensores o usuarios para el desarrollo de una actividad (Domética, 2012). (ver Figura 21)
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e La central de control
Al igual que en la arquitectura centralizada es el dispositivo que gestiona el sistema segun la programacién y la
informacién que recibe. Pero en este tipo de arquitectura puede haber dos o mas sola centrales del control
(Khusvinder, 2009)

ARQUITECTURA DOMOTICA DESCENTRALIZADA
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Figura 21: Arquitectura de démotica descentralizada
http://domoticasape.blogspot.com/2013/10/las-
arquitecturas.html

1.5.2.2 La domética y su aporte

La domoética contribuye a mejorar la calidad de vida del usuario

e Ahorro energético: gestiona inteligentemente la iluminacion, climatizacion, agua caliente sanitaria, el riego, los
electrodomésticos, etc., aprovechando mejor los recursos naturales, utilizando las tarifas horarias de menor coste,
y reduciendo asi, la factura energética. Ademas, mediante la monitorizacion de consumos, se obtiene la informacion
necesaria para modificar los habitos y aumentar el ahorro y la eficiencia.

e Accesibilidad: facilita el manejo de los elementos del espacio a las personas con discapacidades de la forma que
mas se ajuste a sus necesidades, ademas de ofrecer servicios de teleasistencia para aquellos que lo necesiten.

e Seguridad mediante la vigilancia automatica de personas, animales y bienes, asi como de incidencias y
averias. Mediante controles de intrusion, cierre automatico de todas las aberturas, simulacion dinamica de
presencia, fachadas dinamicas, camaras de vigilancia, alarmas personales, y a través de alarmas técnicas que
permiten detectar incendios, fugas de gas, inundaciones de agua, fallos del suministro eléctrico, etc.

e Espacios mas confortable a través de la gestion de dispositivos y actividades. La domética permite abrir, cerrar,
apagar, encender, regular... los electrodomésticos, la climatizacién, ventilacion, iluminaciéon natural y artificial,
persianas, toldos, puertas, cortinas, riego, suministro de agua, gas, electricidad...)

e Comunicaciones mediante el control y supervision remoto del espacio y a través de su teléfono, PC..., que permite
la recepcion de avisos de anomalias e informacion del funcionamiento de equipos e instalaciones. La instalacion
domodtica permite la transmisién de voz y datos, incluyendo textos, imagenes, sonidos (multimedia) con redes locales
(LAN) y compartiendo acceso a Internet; recursos e intercambio entre todos los dispositivos, acceso a nuevos
servicios de telefonia IP, televisidn digital, por cable, diagndstico remoto, videoconferencias, tele-asistencia.

1.5.2.3 La domotica en el diseino interior

La aplicabilidad de la domética en el disefio interior va relacionada al tipo de espacio que se va a intervenir, pues todo se
enfoca a la de necesidades que va a tener el usuario dentro del mismo, sea este de vivienda, industria o comercial. Lo que
permite que el creador de los espacios puedan llegar a un consenso de las necesidades conjugandolo  con los métodos
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de automatizacion existentes y asi lograr una eficiencia en la sistematizacion de los componentes de dicho espacio (Adidas,
2015).

1.5.24 La domética en los espacios comerciales

Mediante la aplicacion de la domética en los espacios comerciales, se contribuye a establecer puntos de interés en el lugar,
lo cual consigue resaltar uno o varios productos, atrayendo la atencién de los clientes por su exposicion tecnoldgica, en la
cual intervienen factores como: la iluminacion, movimiento continuo, cambio de escenas, entre otros; mediante ello se logra
una buena organizacién y distribucion, la cual es monitorizada por un dispositivo desde cualquier lugar permitiendo
modificar y registrar sus escenarios facilitando a sus empleados la gestion de su local (Barahona, 2012).

Actualmente, los compradores, ya llevan la tecnologia integrada en su vida diaria, y es por ello que se utiliza ya la domética
en el disefio de espacios comerciales, con la finalidad de poder llegar al target mediante la cultura tecnoldgica que se ha
ido adquiriendo, pues como se habia mencionado el usuario se siente bien en un espacio que se identifique a su medio.
Hoy tenemos sistemas tactiles de gran formato, materiales interactivos, realidad virtual, vision artificial, realidad aumentada,
que indudablemente generan un bienestar al usuario al momento de realizar su compra, es decir se genera un experiencia
en el usuario (Vértice, 2012).

1.5. CONCLUSION

Al concluir este capitulo comprendo que la implementacion de domotica (tecnologia) en el espacio interior
fortalece la experiencia del usuario ya que el mismo puede generar emocion, fidelidad, recuerdos memorables
para los clientes, siendo para las empresas una forma viable de distinguirse de la competencia mediante la
creacion de experiencias unicas e inolvidables. Al estimular cada sentido se genera una estrategia experiencia
sensorial que puede ser muy util.
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CAPITULO 2

2.1 Introduccion

La domética o la automatizacion son un elemento esencial y parte de la forma (vision) en la que viviremos en el futuro.
Entre los arquitectos y disefadores, esta tendencia cruza una variedad de escalas, desde ciudades inteligentes hasta
dormitorios inteligentes. Las tendencias que influyen en la arquitectura en los ultimos afios tiene un fortalecimiento en la
forma en que los espacios interiores estan siendo transformados por las tecnologias (Franco, 2020).

En esta etapa se realiza una investigacion a través de la observacion y analisis de referentes y homaologos, los cuales han
incluido tecnologia dentro del disefio de espacios interiores, la incorporacion tecnologica dentro del disefio interior ha
aportado en la experiencia del usuario generando emociones memorables.

Los resultados obtenidos del analisis y observacion de los casos de estudios aportara a la definicion de criterios de disefio
mediante la incorporacién de tecnologia- domética en el disefio interior.

Es importante mencionar que dentro de este proceso, se recurrio a dos profesionales en el area de disefo interior con
apliacion de tecnologia e ingeniero en sistemas para conocer su apreciacion acerca de cada tema, segun la Arq. Veronica
Saens (Peru):“ La domdética es un tema que se acopla a la vida moderna y que tiene mucha posibilidad a futuro. Claramente
esta tematica va a ayudar en los ambitos de arquitectura e interiorismo; el uso de la tecnologia permite fortalecer la
experiencia del usuario dentro del espacio interior, mediante el estimulo de nuestros sentidos, hoy en dia a nivel mundial
existen un sinumero de referentes en donde se evidencia los avances tecnolégicos y como se han incluido como estrategias
para mejorar las ventas en el area comercial.

Desde la perspectiva de Ing. Fabian Carvajal (Ecuador): “/a domotica es una tecnologia bien aplicada para facilitar la vida
humana, misma que incide en mayores protocolos

de programacion. La domdtica aglutina varias rutinas de automatizacion que generan algoritmos que puedan responder a
distintas variables. Viendo a la

domotica desde el ambito arquitectonico e interiorista va a beneficiarlas en la optimizacion de tecnologias, iluminacion,
ventilacion, etc., va a ayudar a tener una mejor calidad de vida, y por supuesto ayudara a los disefiadores puedan explotar
su creatividad”.

2.2 Analisis de referentes de la tecnologia en el diseno interior

Para el andlisis de referentes se consideran 2 casos de estudio de disefio interior comercial con aplicacion de tecnologia

los cuales son:

Tabla A_ Caso 1- Venca tienda Pop- Up de experiencia Venca.

Caso 1

VENCA TIENDA POP-UP DE EXPERIENCIA VENCA
Venca, pionero en Espafia como e-commerce de moda para la mujer, da a conocer su nueva coleccion al consumidor
con un espacio totalmente digital, donde el cliente puede ver, tocar y comprar online lo que desee y recibirlo a domicilio
en 24h/ 48h (ver figura 22).

Ubicacion: Espafa, Zaragoza.
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Diseno

Concepto

Analisis Formal

Analisis Funcional

Go-PopUp
y Container
Custom

Mirar y tocar
Comprar y disfrutar

La propuesta consiste en 3 contenedores
maritimos de formato 20 HC que generan
una superficie interior util de 45m2. Para
crear un espacio elegante, Premium y
visual tecnolégico, se opta por un espacio
completamente transparente, integrando
los colores y texturas marfil blanco,
madera clara, color base del exterior en
tungsteno gris con remates metalicos. El
disefio de las pantallas digitales, con una
unidad frontal, crea un efecto llamado y
proporciona un campo visual desde
cualquier perspectiva, tanto desde el
interior como desde el exterior. Se han
creado diferentes aperturas y ventanas
que permiten la visualizacion del producto
y las pantallas digitales, de modo que se
refieran al mundo en linea.

Los juegos \virtuales crean los
conjuntos interactuando con las
megapantallas de Pop Up Store.
Pantallas tactiles, para poder
consultar la coleccidén, se conectan
juntas. Es decir, en el momento en que
la tienda esta cerrada, por ejemplo, los
contenidos entre ellas se pueden
combinar para dar una poderosa
sensacion visual entre la unién de las
zonas. Las pantallas colocadas
verticalmente con un marco tactil
permiten la interaccion con las
pantallas por parte del cliente. El
contenido de video mientras nadie
toca la pantalla se llamara a la accion
para atraer a la gente a las pantallas y
experimentar.

Analisis

¢ Desde el punto de vista funcional el container es un espacio digital, en el cual se desarrollan actividades de
compra y exposicion de productos, en donde el cliente puede ver, tocar y recibir sus productos en 24h/48h.

e Desde el punto de vista estético es un espacio ludico con un entorno online para dar al consumidor una
experiencia original, diferente y sorpresiva dentro del contexto de una nueva colecciéon de moda.

o Desde el punto tecnologico el proyecto disefiado afiade interactividad a sus visitantes utilizando pantallas
digitales que forman parte de la envoltura interna y externa para que el usuario pueda compartir y conocer
online las novedades y talleres de la marca.

Este referente aporta a la tesis la manera en que podemos involucrar sistemas tecnoldgicos en espacios interiores que
generen interés a través de conocimientos y nuevas experiencias, en este caso a través de pantallas digitales.

Figura 22: Go-PopUp- Pantallas Touch
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http://fashionexport.net/2017/11/16/venca-digital-experience-la-primera-pop-up-store-de-venca/
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Tabla B_ Caso 2- Museo digital de Japon, las obras tienen vida propia.

Caso 5

MUSEO DIGITAL DE JAPON, LAS OBRAS TIENEN VIDA PROPIA

En un singular edificio en Tokio alberga 50 piezas digitales unicas en el mundo, en este lugar los espacios son
sorprendentes ya que cada espacio genera una experiencia en sus visitantes. (ver figura 23)

Ubicacion: Odaiba, Tokio

Diseio Concepto Analisis Formal Analisis Funcional

TeamL | Su concepto | El mercado tecnoldgico y digital de | La experiencia que pretende generar el Museo digital
ab principal se basa | Tokio es uno de los mas avanzados | de Tokio es en tiempo real y con un sonido envolvente
Borderl | en generar un |del mundo, <cuya constante | que conseguira envolver a sus visitantes en un
ess experiencia evolucion se produce a pasos | mundo de magia y fantasia.

memorable en
sus visitantes

agigantados. Esta nueva iniciativa
da un paso mas en el mundo de la
cultura y el arte.

Ir al museo se asocia con recorrer
salas y contemplar obras de arte
colgadas en paredes junto a
carteles donde, ademas de una
breve informacién de la obra,
encontramos la consideracién “no
tocar”. Esto ya es cosa del pasado.
La propuesta se basa en modificar
las obras, interactuar con éstas y
conectarse con otras personas de
alrededor. Todo ello con el objetivo
de crear un mundo donde el arte no
tiene fronteras ni limites, y el
espectador sienta la sensacion de
estar dentro de un mundo de
ciencia ficcion.

La idea principal es crear un
espacio de inmersion corporal y
sensorial donde el espectador se
sumerge en la coleccion de arte, lo
cual se realiza mediante Ia
incorporacién de tecnologia y la
inteligencia artificial, mediante el
uso de pantallas interactivas,
hologramas, proyectores, sistemas
de audio e iluminacion,
proyecciones de 360 grados,
sistemas de altavoces multicanal,

Mediante las instalaciones tecnoldgicas, como
pantallas, dispositivos de audio e iluminacion,
proyectores, sistema de aromatizacion, hologramas,
se generan sensaciones de acuerdo al concepto
dentro del proyecto interior.
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creando una combinacion perfecta
multisensorial. (ver figura 24-25)

Analisis

¢ Desde el punto de vista funcional el museo cuenta diferentes espacios en donde se generan diferentes atmosferas
oscuras en las cuales se desarrollan eventos culturales, musicales, exposicion de arte, educacion y cultura.

¢ Desde el punto de vista estético se cuenta con un espacio multisensorial que se transforma, propiciando que el
museo evolucione en su imagen y en la innovacion de su espacio y servicios.

o Desde el punto tecnolégico el proyecto disefiado afiade interactividad a sus visitantes utilizando proyectores en
3D, pantallas interactivas, control de la iluminacion, control de temperatura, control de aroma, vidrios inteligentes,
inteligenica artificial y hologramas; todas estas herramientas utilizadas forman parte de una atmésfera controlada
y automatizada.

Este homélogo aporta a la tesis la manera en que podemos involucrar sistemas tecnoldgicos en diferentes espacios
interiores generando diferentes sensaciones que generen concexion, dinamismo a través de proyectores en 3D,
pantallas interactivas, control de la iluminacion, control de temperatura, control de aroma, vidrios inteligentes, inteligencia
artificial y hologramas.

Figura 23: Museo digital de Jap6n-Video mapping-
Proyecciones 3D
https://es.youinjapan.net/tokyo/odaiba/digital-art-museum.php

Figura 24: Museo digital de Japon-Proyecciones 3D
https://es.youinjapan.net/tokyo/odaiba/digital-art-

museum.php

Figura 25: Museo digital de Japon-Proyecciones 3D
https://es.youinjapan.net/tokyo/odaiba/digital-art-museum.php
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2.3 Analisis de hédmologos de la tecnologia en el disefo interior de
restaurantes

Para el analisis de homologos se consideran 3 casos de estudio de disefio interior de restaurantes con aplicacion de

tecnologia los cuales son:

Tabla C_ Caso 1- Sublimotion

Caso 1

Ubicacion: Hard Rock Hotel Ibiza

SUBLIMOTION
Restaurante de alta cocina mediterranea, con elaboraciones creativas, tecnologia de realidad virtual (figura 26) vy
proyecciones inmersivas (figura 27).

Disefio Concepto Analisis Formal Analisis Funcional

Estudio de | El concepto se basa en | Mediante el uso de la | Sublimotion es un espectaculo multisensorial, en un

interiorismo | crear un espectaculo | realidad virtual, un | espacio de 300m2 en la cual se proyectan 3 horas de

valenciano, | gastro sensorial para | comedor de 70 m2 | varias tematicas.

ESDIHAC los comensales, donde | funciona como una | diferente a todo lo que el comensal
la vanguardia | inmensa pantalla | Mediante las instalaciones tecnolégicas, como los
gastronébmica y la | envolvente en la cual se | dispositivos de audio e iluminacion se generan
innovacion tecnologica | pueden  visitar una | sensaciones de acuerdo al concepto dentro del

Se unen para crear una
experiencia emocional.

decena de espacios vy
lugares diferentes sin
moverse de la silla y

disfrutar de una
combinacion de
musica, luz,
proyecciones y
escenarios

sorprendentes.  Todo

pensado para potenciar
la sensacion de placer
del comensal.

restaurante.
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Analisis

e Desde el punto de vista funcional el restaurante cuenta con una variada programacion que involucra aspectos
educativos, culturales, naturales y cientificos.

o Desde el punto de vista estético el dinamismo y los cambios constantes del entorno, han propiciado que el
restaurante evolucione en su imagen corporativa, en innovacion de productos y servicios, en su modelo de gestion
Yy en nuevos espacios para sus clientes.

o Desde el punto tecnoldgico el proyecto disefiado para el restaurante afiade interactividad y entretenimiento a sus
visitantes utilizando las mejores practicas en ingenieria y disefio, areas como la realidad virtual que mediante
proyecciones el usuario puede visualizar el producto.

Este homdlogo aporta a la tesis la manera en que podemos involucrar sistemas tecnoldgicos en espacios interiores que
generen interés a través de conocimientos y nuevas experiencias, en este caso a través de proyecciones y realidad virtual.

g
f

g} Do you like it ?

Figura 26: Sublimotion- Proyecciones inmersivas- transformacion del espacio
https://www.gastroactitud.com/pista/sublimotion-gastronomia-o-circo/

Figura 27: Sublimotion- Realidad virtual
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Tabla D_ Caso 3- Inamo, el restaurante interactivo.

Caso 2

INAMO, EL RESTAURANTE INTERACTIVO
Inamo, es un restaurante interactivo, en la cual no intervienen camareros para tomar nota del pedido, gracias a la tecnologia,
basta con sentarse en la mesa y seleccionar a través de un menu interactivo todo con un simple click. (ver figura 28-29)

Ubicacion: Londres, Reino Unido.

Disefio Concepto Analisis Formal Analisis Funcional
Danny Potter y | Restaurante La propuesta se basa en colocar | Las mesas interactivas generan una conexion con
Noel Hunwick interactivo sobre cada mesa un proyector | los comensales generando una experiencia.
cuya funcion es mostrar el panel | Mediante las instalaciones tecnoldgicas, como la
de control del menu de la carta. mesa interactiva, los dispositivos de audio e

En la parte derecha de cada | iluminacién se genera sensaciones de acuerdo al
mesa se ubica un ratdén similar al | concepto dentro del restaurante.

que incorporan los ordenadores
portatiles y con él se puede
navegar por los  distintos
apartados de la carta para
seleccionar el tipo de alimento o
bebida a servirse. Incluso se
puede cambiar la decoracion de la
mesa para hacerla acorde al
menu.

Todas las selecciones realizadas
son enviadas directamente a una
centralita que se encuentra
ubicada en la cocina, de este
modo los cocineros saben qué
platos deben preparar y a qué
mesa estan destinados.

Analisis

e Desde el punto de vista funcional el restaurante cuenta con diferentes areas para los comensales, en donde
dependiendo de su pedido el area de mesa se transforma.

e Desde el punto de vista estético los cambios constantes del area de mesa han propiciado que el restaurante evolucione
en su imagen corporativa, en innovacion de productos y servicios.

o Desde el punto tecnoldgico el proyecto disefiado afiade interactividad a sus visitantes utilizando pantallas digitales en
las mesas y por medio del control de la iluminacion del espacio se realiza mediante la tecnologia de control DALI ( lo
cual permite controlar cada punto de iluminacion de manera independiente si se desea).

Este homologo aporta a la tesis la manera en que podemos involucrar sistemas tecnolégicos en espacios interiores que
generen interés a través de conocimientos y nuevas experiencias, en este caso a través de pantallas digitales y control sobre
la iluminacion y su intensidad.
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Figura 28: Inamo. Restaurante Interectivo
https://www.machinetronics.com/2018/03/06/inamo-el-increible-restaurante-100-digital-de-londres/

£ 1

Figura 29: Inamo. Control de ilumincacién-Mesas Interactivas
https://www.machinetronics.com/2018/03/06/inamo-el-increible-restaurante-100-digital-de-londres/
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Tabla E_ Caso 3- Ultraviolet restaurant, un restaurante para despertar los 5 sentidos.

Caso 3

ULTRAVIOLET RESTAURANT, UN RESTAURANTE PARA DESPERTAR LOS 5 SENTIDOS
Ultraviolet, es el primer restaurante multi-sensorial en el mundo. (Ver figura 30-31)

Ubicacién: Shanghai, China

Disefio Concepto Analisis Formal Analisis Funcional
Paul Pairet y el | Su concepto | La propuesta se basa en | La magia de Ultraviolet es activar los 5 sentidos,
grupo VOL principal se basa | equipar al restaurante con | mediante la experiencia gastrondmica que se vive en
en los cinco | proyectores de olor seco, | cada plato y también en todo aquello que les rodea.
sentidos, por lo | iluminacion de escenay UV,
que anima a los | proyecciones de 360 grados | Mediante las instalaciones tecnolégicas, como pantallas,
comensales a | en paredes, mesas Yy un | dispositivos de audio e iluminacion, proyectores, sistema
utilizarlos todos | sistema de altavoces | de aromatizacion, inteligencia artificial, se generan
mientras comen. | multicanal, creando la | sensaciones de acuerdo al concepto dentro del
combinacion perfecta de | restaurante.
vista, sonido y olfato.
Cuenta con un disefio que
se dirige intencionalmente a
cada plato adornado con
luces, sonido, musica y/o
aromas, para potenciar la
comida a través de una
atmoésfera  controlada vy
adaptada.
Analisis

¢ Desde el punto de vista funcional el restaurante cuenta con un area para los comensales, con un mobiliario con estilo
minimalista, en si el espacio se muestra como un area de experimentacion, comodidad y sencillez.

e Desde el punto de vista estético se cuenta con un espacio multisensorial que se transforma, propiciando que el
restaurante evolucione en su imagen y en la innovacion de su espacio.

o Desde el punto tecnoldgico el proyecto disefiado afade interactividad a sus visitantes utilizando proyectores de 360
grados en las mesas y paredes, cambio se iluminacion segun escena proyectada, control de sonido, temepratura y
aroma, con la finalidad de generar una atmodsfera controlada y adaptada.

Este homologo aporta a la tesis la manera en que podemos involucrar sistemas tecnolégicos en espacios interiores que
generen dinamismo a través de conocimientos y nuevas experiencias, en este caso a través de proyecciones en 360 grados,
control de la iluminacion, sonido, aroma y temperatura.
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Figura 30: Ultraviolet restaurant- Uso de proyectores sobre paredes
https://thebestindesign.net/the-art-of-living/bars-restaurants/405-ultraviolet-by-paul-pairet

Figura 31: Ultraviolet restaurant- Uso de proyectores sobre mesa
https://thebestindesign.net/the-art-of-living/bars-restaurants/405-ultraviolet-by-paul-pairet

2.4 Comparacion de referentes y hbmologos

Tabla F_ Comparacion de referentes- Identificacion de criterios de disefio

HERRAMIENTAS

NRO. DE | NOMBRE TIPO DE FACTORES CRITERIOS DE DISENO

CASO DE COMERCIO EMOCIONALES IDENTIFICADOS APLICADAS
PROYECTO IDENTIFICADOS

1 Sublimotion Restaurante | Fénomeno inmersivo, e Interaccibn con el e Proyectores de

capaz de trasladarnos a
cualquier espacio  sin

espacio- el espacio se
transforma en
diferentes escenarios.

imagen
o Realidad virtual
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barreras de tiempo vy
espacio.
Desmaterializacion del
espacio- Rompe limites y
esquemas

Atmosferas de
interaccion visual

El usuario es parte del

Venca Tienda espacio. Espacio dinamico- el Pantallas
comercial Sentido de pertenencia espacio se adapta a digitales e
Vinculo con las sus ocupantes a través interactivas
herramientas tecnolégicas de una espacio flexible
INAMO Restaurante | El usuario es espectador Control sobre la Automatizacion
de un espacio iluminacion- el espacio de la
escenificado. puede generar varias iluminacion
Innovacion sensaciones a partir de Proyector 3D
Tranquilidad-calma la tonalidad de Ia Mesas
iluminacion. interactivas
Contraste- fisuon —
saturacion
ULTRAVIOL Restaurante | Atmdsfera cambiente Control sobre la Proyecciones a
ET Escenificacion del espacio iluminacion- el espacio 360 grados
Tranquilidad- euforia puede generar varias Automatizacion
sensaciones a partir de de la
la tonalidad de Ia iluminacion
iluminacion. Sistema de
Atmosferas audio
cambiantes- mediante Sistema de
proyecciones de calefaccion-
diferentes escenarios. temperatura
Control sobre Sistema de
temperatura, audio vy aroma
aroma- en base a la
atmoésfera proyectada
de esta manera se
genera un espacio
multisensorial en la
cual intervienen los
sentidos como auditivo,
tactil, visual, olfativo y
el del gusto que viene
por parte de la
gastronomia.
MUSEO Museo Atmosfera cambiente Espacio multisensorial Proyecciones
DIGITAL DE Escenificacion del espacio — cada espacio que 3D
TOKIO Tranquilidad- euforia- Paz conforma un lugar debe Uso de
generar sensaciones y Hologramas

estimular los sentidos
del usuario desde el
ingreso hasta su salida,
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considerando hasta la
circulacion del espacio
interior.

Automatizacion
de la
iluminacion
Sistema de
audio

Sistema de aire
acondicionado
Sistema de
aroma

Video mapping
Inteligencia
artificial
Pantallas
interactivas
Vidrios
inteligentes

2.5

Conclusiones

Es importante que al momento de generar un proyecto interior, comezar con un concepto, identidad y una propuesta
de valor definida, datos importantes para establecer la estructura del proyecto, y asu vez desarrollar un modelo para

trasladar estos valores intangibles a la atmdsfera espacial del restaurante.

Con el analisis realizado en esta fase se logro tener un amplio conocimiento de la aplicaciéon de la tecnologia-
domotica dentro del espacio interior, determinando que herramientas o elementos pueden ser apliados para
fortalecer la experiencia del usuario, el analisis de referentes y casos homologos determinaron criterios los cuales

se basan en un disefio centrado en el usuario.

Mediante el estudio realizado en esta fase se logro obtener criterios sensoriales y emocionales mediante la
aplicacion de tecnologia- domética. En este sentido dichos elementos o herramientas forman un camino viable para

la sigueinte fase propositiva de la investigacion.
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CAPITULO 3

3.1 Introduccion

El objetivo general de la presente investigacion es aportar a la experiencia del usuario mediante la aplicacion de
domatica en el diseio interior de restaurantes y uno de los objetivo especifico es definir criterios que permitan la
aplicacién de domatica en el espacio interior.

Mediante las bases teoricas expuestas anteriormente se ha podido identificar ciertos criterios que intervienen,
estimulan e influyen en la experiencia sensorial de los usuarios por la aplicacion de tecnologia- domdética. La
seleccion de referentes incluyd una investigacion bibliografica de literatura y se complemento con el analisis a
través de observacion de algunas imagenes por cada establecimiento.

Este capitulo guarda directa relacion con el estudio realizado de casos homadlogos y referentes. Este conocimiento permitira
abordar el desarrollo de esta etapa a partir de conclusiones factibles para establecer criterios que cumplan con el objetivo
general. En este sentido, se propone un modelo operativo (criterios de disefio) para el disefio interior con aplicacion de
tecnologia- domatica para fortalecer la experiencia del usuario.

3.2 Interpretacion de hédmologos internacionales

En los tres casos analizados claramente se observa como los expertos que disefian el proyecto, principalmente analizan
las necesidades del cliente y del establecimiento al cual se van a dirigir, mediante lo cual generan una conceptualizacién
que rige la forma y funcion del espacio, y con la integracion de la tecnologia mediante recursos o herramientas que permitan
generar un espacio de interaccién, dinamismo, de percepcion, de control en donde se activen los 5 sentidos (ver Figura
32), generando una experiencia en el usuario.

Figura 32: Disefo sensorial- sentidos del ser humano
https://www.barcelonaculinaryhub.com/blog/gastronomia-

sensorial-para-tu-restaurante
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Mediante la incorporacion de tecnologia dentro del disefio interior comercial se ha logrado fortalecer la experiencia del

usuario dentro de 4 enfoques:

Tabla G_ Enfoques de Disefio Centrado en el Usuario

Nro. Enfoques del DCU Observaciones

1 Cognitivo Percepciones del usuario a través de su mente

2 Emotivo Emociones del usuario al momento de la interaccion

con el objeto-espacio

3 Sensorial Sefales y sensaciones que captan y transmiten los

sentidos humanos.

4 Cultural Corresponde al contexto social, temporal vy

geografico de un individuo

o El primer punto aborda al usuario desde el punto cognitivo, es decir, a las percepciones del usuario a través de su
mente.

e El segundo punto se vincula al enfoque emotivo, el cual se basa en las emociones del usuario.

o El tercero punto complementa los dos primeros puntos mediante la percepcion del usuario es decir sus sentidos,
este engloba las sefiales que recibe el tacto, la vista, el olfato y el resto de sentidos.

e El cuarto punto cultural, el cual incide en la percepcion del usuario con respecto a un disefio particular.

Tabla H_ Tabla de analisis e interpretacién

NOMBRE DEL ESPACIO INTERIOR COMERCIAL: SUBLIMOTION

CONCEPTO E IDENTIDAD

Tipologia Cocina moderna molecular

COGNITIVO-

CULTURAL Propuesta de Lujo a través de la innovacion de la tecnologia
valor
Vision Experiencia multisensorial/ Futurista/ Inmersivo
experencial
Criterios de Innovacion- aymésfera cambiente
disefio

FACTORES SENSORIALES IDENTIFICADOS

lluminacion Materialidad y Morforlogia Tecnologia-
VISTA color Herramientas

Variable  segun Variable segun Espacio Espacio

espacio espacio rectangular cambiante -

cambiante cambiante
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EMOTIVO-
SENSORIAL

EMOTIVO-
SENSORIAL

Odotipo Aroma producto Acento olfativo
OLFATO
Variable segun Cocina en vivo- Cambiante segun
experiencia laboratorio experiencia
Sabor de platos Potencia gusto Potencia gusto
GUSTO exterior
No identificado Cocina en vivo No identificado
Musica Materiales fino Confort acustico
oiDO Ambiental absorventes
Variable  segun No identificado Variable  segun
experiencia experiencia
Texturas Diversidad Formas
TACTO
Variable  segun Variable segun regular
experiencia experiencia

FACTORES EMOCIONALES

Criterios de escenificacion, cliente espectador,entornos cambiates

NOMBRE DEL ESPACIO INTERIOR COMERCIAL:INAMO

COGNITIVO-
CULTURAL

CONCEPTO E IDENTIDAD

Proyecciones 3D
y realidad virtual
Tecnologia-
Herramientas
Automatizacion
de equipos de
aromatizacion
Branding

Variable
experiencia
Tecnologia-
Herramientas
Automatizacion
de equipos de
sonido
Tecnologia-
Herramientas

No identificado

segun

Tipologia Cocina moderna

Propuesta de Lujo através de la innovacion de la tecnologia

valor

Vision Interactivo

experencial

Criterios de Innovacion- lluminacion cambiante- interactividad con mobiliario
diseio

FACTORES SENSORIALES IDENTIFICADOS

lluminacion Materialidad y Morforlogia
VISTA color

Aplicacion de Expresion Simplicidad

colores y Calidez Lineas puras

tonalidad Juego de planos
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EMOTIVO-

SENSORIAL
OLFATO
GUSTO
oipo
TACTO

EMOTIVO-

SENSORIAL

Odotipo

No identificado

Sabor de platos
No identificado

Musica
Ambiental
Musica de la
marca -Bossa
Nova

Texturas

Cualidades
propias de
materiales
Contacto con
mobiliario con
tecnologia

FACTORES EMOCIONALES

Material: madera
cruda
Aroma producto

Cocina abierta

Potencia gusto
Cocina abierta
Materiales fino
absorventes

No identificado

Diversidad

Materiales-
Texturas

Sentido de pertenencia , tranquilidad, calma, paz

NOMBRE DEL ESPACIO INTERIOR COMERCIAL:ULTRAVIOLET

CONCEPTO E IDENTIDAD

Tipologia

COGNITIVO-

CULTURAL
valor
Vision

experencial

Criterios
diseio

Propuesta

Cocina moderna

Acento olfativo

Elementos
naturales

Potencia gusto
exterior
No identificado

Confort acustico

No identificado

Formas

Dinamicas
Asimetria

de Lujo a través de la innovacion de la tecnologia

Experiencia multisensorial/ Futurista/ Inmersivo

Tecnologia-
Herramientas
Automatizacion
de equipos de
aromatizacion
Branding

No identificado

Tecnologia-
Herramientas
Automatizacion
de equipos de
sonido
Tecnologia-
Herramientas
Mesas
interactivas

Inmersivo- control de la lluminacion- control de la temperatura- control de
aromatizacion- control de sonido- atmédsferas

FACTORES SENSORIALES IDENTIFICADOS

VISTA

lluminacion

Materialidad vy
color
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Aplicacion de Variable segun la Sencilla Pantallas
colores y atmoésfera Espacio interactivas
tonalidad cambiante rectangilar
EMOTIVO- Odotipo Aroma producto Acento olfativo  Tecnologia-
SENSORIAL OLFATO Herramientas
Variable segun la Cocina abierta Elementos Automatizacion
atmosfera naturales de equipos de
cambiante aromatizacion
Sabor de platos  Potencia gusto Potencia gusto Branding
GUSTO exterior
No identificado Cocina abierta No identificado Variable segun la
atmosfera
cambiante
Musica Materiales fino Confort acustico Tecnologia-
oiDO Ambiental absorventes Herramientas
Variable segun la No identificado Variable segun la Automatizacion
atmosfera atmosfera de equipos de
cambiante cambiante sonido
Texturas Diversidad Formas Tecnologia-
TACTO Herramientas
Variable segun la Materiales- Simetrica Pantallas
atmosfera Texturas interactivas
cambiante
EMOTIVO-
SENSORIAL FACTORES EMOCIONALES

Desmaterializacion del espacio- Euforia, criterios de escenificacion, cliente espectador, espacio
donde la tecnologia rompe barreras de tiempo y espacio.

3.3 Criterios de diseio para el diseno de restaurantes con el
uso de la tecnologia

Con base al andlisis de la fase anterior se plantea criterios de disefio que fortalezcan la experiencia del usuario mediante
la incorporacion de criterios en base a la tecnologia- domdética.

Se plantea el uso de un sistema relacional en donde se involucra al disefio interior, la tecnologia- domética y experiencia
sensorial, en lo que respecta al disefo interior se determina como una atmdsfera o entorno. La tecnologia- domética que
determina que tipo de herramientas se pueden incluir dentro del espacio interior y la experiencia sensorial la cual se
fundamenta en la estimulacion de los sentidos de las personas como son vista, tacto, oido, olfato y gusto, el usuario la
parte central de todo proyecto ya que es el quien a ha percibir y recibir las emociones.

Entre la relacién espacio interior y experiencia sensorial surge la escenografia partiendo desde los elementos que forman
parte del espacio interior como paredes, cielos rasos, pisos, entre otros.
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Entre la relacién experiencia sensorial y tecnologia- domotica surge la significacion es decir se determinan los factores
simbolos y sentido de pertenencia del espacio que parte del contexto socio cultural.

La relacion de tecnologia- domoética con el espacio interior surge la necesidad de generar un lenguaje formal para
determinar los criterios operativos del disefio desde la base tecnoldgica, funcional y expresiva.

ESPACIO INTERIOR
Atmadsfera
Entorno

Paredes- pisos- cielo
raso- mobiiario.

Funcional

Tecnologco

Expresivo

LENGUAJE FORMAL ESCENOGRAFIA

Percepcion
Emocion

EXPERIENCIA
SENSORIAL

Vista- Tacto-Oido
Olfato- Gusto

TECNOLOGIA
DOMOTICA

Herramientas o
elementos que se

incluiran dentro del
espacio interior.

SIGNIFICACION

Factores simboicos y
sentido de pertenencia

Contexto Socio-cultural

Figura 33: Sistema Relacional espacio interio-tecnologia y experiencia
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MODELO OPERATIVO PARA EL DISENO INTERIOR CON TECNOLOGIA- DOMOTICA

1. El usuario como eje central del proyecto quien recepta la experiencia emitida por el espacio
2. Los criterios conceptuales que determinan:

Tipologia gastronémica: Clasica, cocina de autor, fusién, molecular , entre otras.

Concepto: andlisis de elementos claves: el nivel de innovacién y diferenciacion, publico objetivo (target) y
finalmente el vinculo emocional y sensorial que se proyecta provocar.

Categoria: Lujo, primera clase, segunda clase, tercera clase o cuarta clase

Tiempo de permanencia

3. Criterios sensoriales- Tecnologia- Domotica

Vista: El sentido mas utilizado debido a su alto impacto perceptivo y su poder persuasivo, el comensal tiene el
control del espacio a través de la mirada, la exploracién y el descubrimiento intuitivo del espacio. La experiencia
estética se encuentra ligada a la identidad del restaurante la cual debe estar reflejada desde la fachada, rotulacién
y escaparates.

Dentro de esta fase se propone criterios: control de la iluminacién y Atmdsferas cambiantes.

Tacto: El sentido con grandes posibilidades, ya que este sentido permite conectar la piel del ser humano con los
objetos del entorno, desde la perspectiva del tacto es el medio que nos permite obtener informacion de los
objetos, la cual es percibida e interpretada de forma inmediata generando reacciones instantaneas en el usuario.
Dentro de esta fase se propone criterios: control del confort térmico del espacio.

Olfato: El sentido olfativo es vital en relacion a la experiencia vivida en los entornos comerciales, los aromas
estimulan de forma rapida y al ser percibidos inconscientemente generan una reaccion inmediata.

Dentro de esta fase se propone criterios: control sobre el aroma del espacio

Oido: La experiencia auditiva es vital al momento de disefiar un entorno comercial, esto se debe a que el sonido
afecta nuestras emociones de diversas formas, e incluso es capaz de hacernos cambiar de estado de animo. La
musica genera conexién emocional con los comensales y evoca recuerdos y momentos por lo que se encuentra
asociada a la memorabilidad.

Dentro de esta fase se propone el criterio: control sobre el sonido del espacio

Gusto: Es un recurso indispensable al hablar de gastronomia, en este caso se podria decir que este sentido es
para inherente del usuario al visitar restaurantes. Este sentido implica una experiencia multisensorial que
involucra a los demas sentidos. La experiencia gustativa va mas alla del sabor de los alimentos y enfatizar en la
importancia de potenciar el sentido del gusto mediante recursos presentes en el espacio. Como potenciar el
sentido del gusto a través de la vista, mediante una cocina abierta para estimular el sentido del gusto a través
del apetito.

Dentro de esta fase se propone criterios: control de proyecciones visuales

4. Criterios operativos de disefno

Criterios funcionales: En la cual se determina factores del espacio existente ( distribucion, zonificacion,
ergonomia, circulacion, etc)

Criterios expresivos: En la cual se determina el tipo de texturas, morfologia, cromatica, ornamentacion y
branding.

Criterios tecnolégicos: Innovacion, criterios constructivos, implementacion de herramientas tecnoldgicas.
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I
—  USUARIO

—
" 1. CRITERIOS CONCEPTUALES
TIPOLOGIA DE CONCEPTO CATEGORIA TIEMPO DE
GASTRONOMiA PERMANENCIA
o 2. CRITERIOS SENSORIALES-
TECNOLOGIA- DOMOTICA
VISTA TACTO OLFATO 0iDoO GUSTO
Control de la Ma;eriales Dominio Dominio del Estimulacion del
iluminacion utilizados del aroma sonido del o
Atmosferas- Dominio del del espacio Dominio sobre
espacio confort térmico espacio proyecciones
del espacio visuales
DETERMINACION DE HERRAMIENTAS O ELEMENTOS TECNOLOGICOS- DOMOTICA
| DENTRO DEL ESPACIO INTERIOR
|
|
L— 3. CRITERIOS OPERATIVOS DE
DISENO
CRITERIOS FUNCIONALES CRITERIOS EXPRESIVOS CRITERIOS TECNOLOGICOS
Zonificacion Morfologia Innovacion
Distribucion Cromatica Criterios constructivos
Circulacion Texturas Tecnologia- domotica
Ergonomia Ornamentacion
Accesibilidad Branding

PAREDES- PISOS- CIELO RASO- MOBILIARIO/ ELEMENTOS QUE CONFORMAN
EL ESPACIO INTERIOR

Figura 34: Modelo Operativo para el Disefio Interior con
tecnologia

3.3.1
3.3.1.1

Criterios sensoriales- tecnologia- domoética
Atmoésferas multisensoriales
Este criterio se basa en generar un disefio interior multisensorial, en la cual el usuario va ha tener una interaccion directa

con el espacio de manera visual, mediante la proyecciéon de diferentes escenarios que generan la estimulacion de los
sentidos, la aplicacion de atmdsferas multisensoriales tiene la finalidad de construir un espacio interactivo y creativo.
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Tabla |_ Tabla de Herramientas Tecnoldgicas- Domética- Atmdsfera multisensorial

Item Descripcion
1 Proyecciones 3d

2 Pantallas interactivas

3 Video mapping
4

Conexiéon por medio de una
arquitectura centralizada

3.3.1.2 Dominio sobre la iluminaciéon

La luz es un componente esencial en cualquier espacio interior ya que hace posible la visién del entorno, pero ademas, al
interactuar con los objetos y el sistema visual de los usuarios, puede modificar la apariencia del espacio, influir sobre su
estética y ambientacion.

Criterios propuestos:
Desde el punto de vista funcional:

¢ lluminacién general con el cual debe obtener una correcta circulacion y percepcion del espacio por parte del usuario.

e Los escaparates interiores dentro del espacio interior son espacios de promocion de productos, cada escaparate
es particular y se debe personalizarse para cada una de sus necesidades.

e Las vitrinas, estantes y mostradores permiten al cliente interactuar con el producto de forma fisica y manipularlo,
por lo tanto la iluminacién debe permitir que se aprecie el producto con completa nitidez.

e EIl area de mesas internas y externas (patio) permiten la interaccién entre usuarios y el aprecio del espacio
circundante.

e Area de cocina vista permiten interactuar con el cliente de manera directa en donde se puede visualizar la
preparacion de alimentos.

Desde el punto de vista expresivo estos criterios generan lo que el espacio pretende transmitir al usuario. Todo se genera
mediante la expresividad, en la cual siempre debera estar presente el criterio sensorial apoyado por la tecnologia para
generar una estimulacion de la vista, traera consigo una relacién satisfactoria por parte el usuario.

e La versatilidad es una variable a considerar pues la luz es un material que debe poder adaptarse a las diferentes
necesidades que presente el espacio o a la funcidon que el proyectista le asigne, por ejemplo si un espacio no
requiere de una iluminacién prolongada se puede regular su intensidad.

e Latemperatura de color (calida, neutra y fria) y cromatica ( rojo, naranja, rosa, amarillo, azul, verde, violeta, dorado,
blanco y negro) seran elementos que participan en la percepcion del espacio segun la emocidon que se quiera
transmitir pues cada color y tono influencia el subconsciente de las personas generando estimulos emocionales.

Desde el punto de vista tecnoldlogico se determinaran por el tipo de iluminacién que se requiere aplicar en un espacio
determinado y para determinada funcion. La iluminacion ambiental se emplea para generar atmosferas y alumbrar un
espacio en general, la iluminacién puntual se usa para dar mayor protagonismo o resaltar elementos del espacio, y
finalmente la iluminaciéon decorativa como su nombre lo dice se aplicara para resaltar elementos del espacio con fines
decorativos.
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Tabla J_ Tabla de Herramientas Tecnoldgicas- Domatica- Control sobre la iluminacion

Item Descripcion
1 Temporizador

2 Sensores de movimiento
3 Fotoceldas
4

Conexion por medio de una
arquitectura centralizada

3.3.1.3 Dominio del confort térmico del espacio

El criterio propuesto se basa en incorporar un sistema de aire acondicionado automatizado el mismo que estara conformado
por infrarrojos de splits como si dichos splits fueran wifi y controlables desde una Tablet, esta tecnoldgica contiene sensores
de temperatura que miden en cada momento la temperatura del ambiente y automaticamente se emite una respuesta para
enfriar o calentar el espacio.

Tabla K_ Tabla de Herramientas Tecnoldgicas- Domética- Dominio de confort térmico del espacio

Item Descripcion

1 Sensores de temperatura

2 Aire acondicionado automatizado

3 Conexion por medio de una arquitectura

centralizada

3.31.4 Dominio del sonido del espacio

El criterio propuesto se basa en incorporar un sistema automatizado de audio distribuido por toda el espacio interior
mediante la incorporacion de equipos que permiten controlar, compartir fuentes de sonido y musica en funcién de las
necesidades de cada momento, las mismas pueden estar ubicadas en paredes y techo para generar una acustica uniforme,
mediante el sentido auditivo el usuario tendra acceso a un lenguaje a través de su interpretacion, la estimulacion auditiva
favorecera a la capacidad creadora, imaginativa, organizacional y planificacion motora.

Tabla L_ Tabla de Herramientas Tecnologicas- Domética- Dominio del sonido del espacio

Item Descripcion
1 Parlantes
2 Amplificador

3 Conexion por medio de una arquitectura
centralizada
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3.3.1.5 Dominio del aroma del espacio

El criterio propuesto se basa en incorporar un sistema automatizado para aromatizar espacios con equipos a través del
aire acondicionado, mejorando la calidad del aire interior. Cuando la maquina este en funcionamiento, el aire que sale de
los conductos de ventilacion lo hara impregnando de aroma al espacio. Al tiempo que el cliente nota la brisa y el cambio
de temperatura, también sentira el olor haciendo la experiencia mucho mas agradable.

El olor combina tres factores principales: el tono, la intensidad y la familiaridad. Por tono se entiende a la esencia del aroma,
es decir a su naturaleza afectiva. Mientras que la intensidad se refiere al nivel de concentracién del aroma en el espacio y
por ultimo la familiaridad, lo cual es el resultado del efecto afectivo o emocional que evoca dicha fragancia.

Tabla M_ Tabla de Herramientas Tecnoldgicas- Domaética- Dominio del aroma del espacio

Item Descripcion

1 Aromatizantes

2 Sensores

3 Conexion por medio de una arquitectura

centralizada

3.3.1.6 Dominio sobre proyecciones visuales

El criterio propuesto se basa en incorporar proyecciones visuales de la carta de un restaurante para potenciar el sentido
del gusto a través de la vista, para estimular el sentido del gusto a través del apetito.

Tabla N_ Tabla de Herramientas Tecnoldgicas- Domoética- Dominio sobre proyecciones visuales

Item Descripcion
1 Proyecciones 3D
2 Video Mapping

3 Conexion por medio de una arquitectura
centralizada
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4.1

CAPITULO 4

Conclusiones

El modelo conceptual operativo propuesto evidencia la importancia de concebir al disefio interior desde
un proceso multidiciplinario, en el cual se evidencia criterios de 3 campos de estudio, disefo interior
comercial, tecnologia- domotica y experiencia sensorial.

Es importante considerar que el sistema propuesto sostiene la caracteristica de seguir un proceso
secuencial, debido a que en cada etapa surgen principios y se desarrolla la siguiente fase hasta concluir
la propuesta final del espacio interior comercial.

Al disenar un espacio interior se dispone de grandes posibilidades, tanto constructivas, estética y de
materiales dado a la importancia que el disefio empieza a tener en nuestro medio, pero estas posibilidades
pueden multiplicarse si el disehador considerar a la innovacion tecnolégica como parte de su propuesta,
no solo como algo que pueda ser necesario y funcional sino como algo que se conjugue en el disefio
creado, para obtener una propuesta innovadora y diferente

Al conocer las distintas herramientas de innovacion tecnoldgica se puede realizar su aplicacion tanto
interior como exterior, se puede escoger un sinfin de posibilidades de aplicaciones y caracteristicas,
dependiendo del ambiente que se quiere lograr.

Por ultimo es importante mencionar que seria interesante continuar con la ejecucion de este proyecto en
un futuro, con la finalidad de aplicar el modelo propuesto en un caso de estudio.
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