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Desde hace unos anos el diseno de experiencias
se ha vuelto tendencia en el diseno grdafico, bus-
cando provocar en el usuario sensaciones me-
morables. Lo mismo sucede en la gastronomia,
donde se espera que no solo sea la comida lo
que se disfruta sino también la formay el entor-
no donde ésta se muestra. El presente trabajo
de fin de carrera propone unir el diseno grafico
y el food design para generar una experiencia
holistica relacionada con la identidad del res-
taurante donde se propone esta instalacioén, el
uso de fdbulas japonesas combinadas con la
iluminacion y otros efectos sensoriales, espera
generar un ambiente memorable, envolvente y
ladico.

Palabnras clave: Food design, sentidos, entorno,
innovacion, diseno experiencial.



For a few years, the design of experiences has
become a trend in graphic design, seeking to
provoke memorable sensations in the user.
The same happens in gastronomy, where it
is expected that it is not only the food that is
enjoyed, but also the form and the environment
in which it is displayed. This final degree project
proposes to unite graphic design and food
design to generate a holistic experience related
to the identity of the restaurant where this
installation is proposed, the use of Japanese
fables combined with lighting and other sensory
effects, hopes to generate a memorable,
enveloping and playful atmosphere.

Keywords:Food design, senses, environment,
innovation, experiential design.




Objetivos

Objetivo General:

Apoyar al resurgimiento y reinvencién de los
restaurantes de Cuenca mediante el diseno de
un producto multimedia sensorial aplicado a
través del food design que ayude a los comen-
sales a vivir una nueva experiencia.

Objetivos Especificos:
1. Disenar un producto multimedia
funcional para un restaurante

ven Cuenca.

2. Disenar una experiencia visual
en un restaurante.
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Introduccion

Los restaurantes hoy en dia se han visto en la necesidad de buscar propues-
tas innovadoras generadoras de experiencias que perciban al usuario ya no
solo como un comensal sino como parte del espacio, incluirlo dentro de un
entorno experiencial permitird que al adquirir este servicio se incentive a dar
una identidad y el sentimiento de pertenencia ademds de esto, lograr posi-
cionar la experiencia en la mente del usuario. Teniendo en cuenta esto, en el
presente proyecto se pretende mostrar la relacién y beneficios que tiene la
aplicacion de un entorno multisensorial a través del food design, aplicado
a un restaurante de la ciudad de Cuenca. Existen algunos restaurantes a
nivel mundial que hacen uso de elementos multimedia para complementar
la experiencia del usuario, como lo menciona Paco Roncero en la actualidad
se han creado ya tantas tecnologias y facilidades para poder crear una va-
riedad de experiencias sin necesidad de tener un cientifico al lado, se pue-
de crear una vivencia completa en la gastronomia. Para llevar a cabo este .
proyecto se siguié una serie de procesos desde la investigacion de temas
relevantes para la conceptualizacion, definicién del target y partidos de di-
seno divididos en forma funcién y tecnologia, para la idea final se partié de
la creacién de bocetos, un storyboard que guia cada etapa del proyecto y
finalmente las animaciones e implementacion dentro del restaurante.




Capitulo1l

Marco teorico
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Restaurantesy
experiencia.

1. ;Qué es un restaurante?

Un restaurante, es un establecimiento en
el que los alimentos y bebidas son pre-
parados para su consumo en el mismo
lugar. En estos negocios se cobra por el
servicio prestado. El término deriva de
la palabra restaurante de origen latin,
que quiere decir restaurar o recuperar.
La finalidad tanto de restaurantes como
bares, es ofrecer productos y servicios a
un publico ya que existe gran variedad
en este tipo de establecimientos (Durdn,
2006 citado en Dahmer, 1993).

1.1 Restaurantes tematicos o
experienciales

Un restaurante tematico no busca sola-
mente que se viva una experiencia ali-
menticia que sdélo permita disfrutar de
la gastronomia sino también mostrar la
variedad de lugares entretenidos que se
pueden visitar, es por esta razén que los
restaurantes tienen la iniciativa de im-
plementar nuevos elementos y romper
las reglas comunes que caen en la mo-
notonia. Es asi como se puede apreciar
que la influencia de otras culturas se es-
tablece por todo el mundo de manera
gastronémica dando a conocer los mads
destacados que son: restaurantes mexi-
canos, italianos, chinos, japoneses, fran-

ceses, etc. Es por eso que Sdnchez (2017)
plantea que hoy existen distintos tipos
de calificar un restaurante ya no solo la
calificacion por tenedores tomando en
cuenta asi las referencias obtenidas en
redes sociales y guias digitales que en la
actualidad son los que llaman la atencion
del publico pero sin perder la categoriza-
cion formal. Sadnchez (2017) indica que los
restaurantes temdaticos, hacen referen-
cia a algo especifico, donde se emplean
ciertos motivos en la decoracion, atmos-
fera ambiental y objetos, que evocan y
dan laidea de serun lugar diferente, pre-
tendiendo que sea parte importante del
producto total y mejore la experiencia.




Imagen 04

1.2 e

Esta clasificacion, tomada de
(Turroco & Ramirez, 1987)




Segunda Clase

también conocido como turistico. Puede tener un
acceso independiente para comensales, que
también serd utilizado por el personal de servicio
exclusivamente en las horas que no haya atencién
alos clientes.

Primera Clase Tercera Clase
También como full service, a diferencia con la anterior Elacceso serd utilizado tanto para comensales
categoria se encuentra en su herramienta de ventas:
la carta o menu, en esta se presentaré de cinco a siete

tiempos de servicio.

como para el personal de servicio, su mobiliario
sera apropiado, contara con loza irrompible,
cristaleria sencillay en buen estado, servilleteroy
IMENEEES

Clasificacion de
restaurantes

Cuarta Clase

Restaurante de Lujo

Este establecimiento tendrd su comedor
En este tipo de restaurantes el servicio es

personalizado ademas de contar con entrada
independiente para los clientes y el peronal ademas
cuentan con servicio de valet parking

indenpendiente de la cocina, plaqué inoxidable,
loza irrompible, cristaleria sencilla en buen estado
de conservacion, servilletas de tela o papel.

Imagen 05



¢Por que es importante la clasificacion
de los restaurantes?

El proyecto que se propone realizar re-
quiere de diversas intervenciones inter-
disciplinares en el darea del diseno por
lo que el andlisis de la categorizacion de
restaurantes es importante, ya que esta
nos permite saber el tipo de restaurante
que estd apto para manejar este tipo de
proyecto.

2. Experiencia y restaurantes

2.1 ;:Qué es la experiencia gastronémica?

Las experiencias gastronomicas se enfo-
can no solamente en ofrecer un producto
alimenticio vistoso sino también en brin-
darla opcién de una experiencia diferente.
Por lo cual, las empresas deben disenar,
y gestionar experiencias positivas, inten-
sas y memorables para captar, retenery
fidelizar a los clientes.

Pine Il y Gilmore (2002), han estudia-
do las etapas en la evolucion del valor
econémico, y es asi como llegan de una
economia agraria a una economia de las
experiencias. Esto no quiere decir que

antes no existian las “experiencias” sino
que considera todas estas integrantes
del servicio. Cudndo se contrata un ser-
vicio, se compra un conjunto de activi-
dades intangibles, mientras que, en una
experiencia el cliente paga por pasar el
tiempo disfrutando de esa serie de even-
tos memorables que la empresa le ofrece
a cambio de comprometerse personal-
mente (Pine Il y Gilmore, 2002, p. 8).

2.2 ¢ Por qué usar la experiencia en
restaurantes?

La actividad turistica por naturaleza se
apoya en la creacién y en la oferta de
experiencias y, en la medida en que las
nuevas demandas se fortalecen y la
competitividad entre los destinos crece,
los elementos de la cultura local se con-
vierten en una fuente preciosa de nue-
vos atractivos y productos turisticos y de
elementos diferenciadores de destinos
turisticos (Richards, 2002)

El vivir experiencia hace que el usuario
se sienta parte del espacio y como bien
se sabe las personas estdn en constante
busqueda de vivir nuevas sensaciones,
es por esto que el hacer uso de la expe-
riencia dentro de los restaurantes es tan

importante porque si bien podriamos
decir que un restaurante es conocido no
es suficiente para que este perdure a lo
largo del tiempo, la clave estd en lo que el
cliente o usuario percibe de dicho lugar,
tal cual se menciona anteriormente la
demanda es cada vez mayor y no basta
con dar solo un buen servicio sino ir mu-
cho mds alld, incrementar diversos ele-
mentos en el entorno para que el usuario
se sienta a gusto, generar ese sentimien-
to de pertenencia y mas que nada que
quiera volver a dicho establecimiento por
el tipo de experiencia que vivid.

Imagen 06



3. Experiencias gastronémicas en
Cuenca

El diseno de experiencias en la ciudad de
Cuenca tiene gran variedad, si bien exis-
ten muchos establecimientos que pro-
veen de comida, solo un grupo especifico
de estos son los que buscan salir de la
cotidianidad brindando una experiencia
incluida en el servicio de alimentacion.
Para identificar de mejor manera se pue-
de destacar que estos establecimientos
pueden ser reconocidos como restau-
rantes de lujo o primera clase dado que
vivir este tipo de servicio tiene un costo
mds elevado de tal manera que pocas
personas estan dispuestas a pagar por
vivir la experiencia.

Diseno de
experienciay
Restaurantes

4. ;Qué es la experiencia?

A continuacion se realizard el andlisis
de la experiencia a partir del punto de
vista de los autores Pine & Gilmore, los
cuales engloban a la experiencia dentro
de 4 categorias, ellos lo catalogan como
“Los 4 reinos de la experiencia” que se
describirian de la siguiente manera:

Entretenimiento:

viendo la televisién, asistiendo a un con-
cierto, tienden a ser aquellas en las que
los clientes participen de forma mads pa-
siva que activa; su conexién con el, Es
mds probable que el evento sea de ab-
sorcion que de inmersion.

Educativos: Asistir a una clase tomando
una leccién de esqui tiende a involucrar
al usuario de manera activa, pero estu-
diantes (clientes, por asi decirlo) estdn
todavia mds fuera del acontecimiento
que inmersos en la accion.

Evacidén: Estas experiencias pueden en-
senar coémo los eventos educativos pue-
den, divertir igual de bien como el en-
tretenimiento, pero implican una mayor
atencién al cliente .Actuar en una obra
de teatro, tocar en una orquesta o des-
cender el Gran Candén ambos involucran
participacion activa e inmersién en la ex-
periencia.

La estética: Los clientes o participantes
estdn inmersos en una actividad o entor-
no, pero ellos mismos tienen poco o nin-
gun efecto sobre él como un turista que
simplemente ve el Gran Candén desde su
borde o como un visitante de una galeria
de arte.(Pine y Gilmore, 1999)

Absorcién

Entretenimiento

Participacién

pasiva

Estética

Educativo

‘\
¥

Evasién

Participacién

activa

Inmersién

Fuente: Pine & Gilmore (1999)
Traducido por los autores.



S. ¢Qué es el diseno de experiencias?

| diseno de experiencias surgié a

través de la propuesta realizada

por Pine y Gilmore (2000) quie-

nes manifestaban que el merca-
do a finales de los 90 del siglo XX se es-
taba dirigiendo hacia una economia de
la experiencia. Si bien estos dos autores
estdn mads ligados al mundo laboral del
diseno, su planteamiento del concepto
de “economia de la experiencia” comple-
menta una vision acerca de la generacion
de experiencias provenientes directa-
mente del campo del diseno. La aplica-
cion de la experiencia ha tomado fuerza
a traveés del concepto de “experiencia de
usuario”, que hace referencia a la inte-
raccién del sujeto con un determinado
entorno u objeto. Para Solis (2016) una
experiencia es una respuesta emocional
por parte del sujeto, y dicha experiencia
no puede dejarse al azar, dicha experien-
cia deberia ser disenada. “El diseno debe
ser considerado cada vez mdas como el
proceso que genera experiencias llenas
de significado para la gente. La creacion
de productos, comunicaciones o entor-
nos es solamente un medio para llegar
a este fin. Disenar 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) La experiencia
debe ser disenada ya que no todas las
personas tienen la misma percepcion de
algun evento del que son participes, pue-
den surgir diversas interpretaciones de
un Mismo evento o escenario, por esto es
importante que la experiencia sea per-
sonalizada ya que se busca generar un
vinculo memorable para sujeto participe
de dicha experiencia. Hoy en dia no bas-
ta con ofrecer un producto muy bueno al
publico, sino que se trata de buscar algo

con lo que el usuario se sienta identifica-
doy satisfaga sus necesidades de mane-
ra mas especifica.

6. Tipos de experiencias

El autor Bernd Schmitt (1999). Introduce
los Modulos experienciales estratégicos
dentro de los cuales se incluyen S tipos de
experiencias que el usuario experimen-
ta, estas son clasificadas en sensaciones,
sentimientos, pensamientos, actuacion
y relaciones.

La Gestion de las Sensaciones, apelan a
los sentidos con el objetivo de‘crear expe-
riencias sensoriales a través de la vista, el
oido, el tacto, el gusto y el Olfato. Este tipo
de experiencias son utiles para diferen-
ciar empresas y productos, para motivar
alos clientes y para anadir valor a los pro-
ductos. Se apela también a la coherencia
cognitiva/variedad sensorial estimulan-
do el sentido de la belleza o el entusiasmo
de los clientes.

|
|
|
|
|

|

La Gestion de los $entimientos, apela a
los sentimientos y emociones mds inter-
nas de los clientes, con el objetivo de crear
experiencias afectivas que vayan desde
estados de animo ligeramente positivos
vinculados a una marca hasta fuertes
emociones de alegria y orgullo.

La Gestion de los Pensamientos apela al
intelecto con objeto de crear experien-
cias cognitivas, que resuelvan proble-
mas y que atraigan a los clientes creati-
vamente. Los pensamientos apelan a la
atraccion convergente y divergente de
los clientes por medio de la sorpresa;-la
intriga y la provocacion. El pensamiento

convergente

pensamiento diver
pensar asociativa, mas
con frecuencia mas gratificante.

La Gestion de las actuaciones se pro-
pone afectar a experiencias corporales,
estilos de vida e interacciones. Las actua-
iquecen la vida de los clientes
pliando sus experiencias fisicas, mos=
trdndoles formas alternativas de hacer
las cosas. Teniendo en cuenta los tipos
de experiencia anteriormente expuestos
podemos decir que para la realizacion del
presente proyecto, nos serd de gran ayu-
da hacer uso de las mismas ya que cada
una de estas gestiones tiene un fin espe-
cifico, esto nos es util porque podemos in-
crementar la experiencia brindada al co-
mensal a través de su correcta utilizacion.

Imagen 07
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6.1 Interactividad, intensidad, tiempo.

Para lograr que una experiencia sea
memorable y cause un gran impacto
en el usuario hay que tener en cuenta
3 puntos importantes: la interactividad,
la intensidad y el tiempo, esto con el
objetivo de cuantificar la duracién que
deberia tener una experiencia para que
el usuario pueda satisfacer sus expec-
tativas a la hora de ser parte de una si-
tuacién o vivencia personal, a continua-
cion, se explicara detalladamente cada
uno de estos puntos:

Interactividad

Se puede entender a la interactividad
como el intercambio de acciones y co-
municacidén entre uno o varios indivi-
duosy el entorno que lo rodeaq, para que
la interaccién sea optima se necesita 4
involucrados sumamente importantes:
el emisor, el medio, el mensaje y el re-
ceptor, entonces podemos decir que la
interactividad solamente se puede dar
en medios de comunicacién sincréni-
cos y no-lineales. También de que en la
interactividad el receptor decide o es-
coge qué parte del mensaje le interesa
mds, es decir controla el mensaje. Y por
ende no es posible la informacién no-li-
neal sin interactividad Bedoya (1997).

Intensidad

Como se cité en Huaman y Pilar (2022)
Depende mucho del tipo de participa-
cién del cliente, lo podriamos clasificar
en 2 tipos, participacién activa y pasiva.
La participacion activa del cliente se da
cuando el individuo se convierte en un
elemento clave del desarrollo y crea-
cién de su propia experiencia. En otras
palabras, es indispensable que el clien-
te colabore activamente con su accién
personal a la creacion de la experiencia

para que ésta concluya exitosamente y
sea unica, memorable, y sostenible en
el tiempo. (Moral & Ferndndez, 2012).
La participacién pasiva del cliente se
da cuando el grado de protagonismo
de éste en el desarrollo de la experien-
cia no es determinante, es decir, no es
concluyente para el éxito o el buen des-
empeno de la misma. Por lo tanto, la
experiencia puede generar estimulos y
sensaciones por si misma, logrando sa-
tisfacer los deseos de los clientes. (Mo-
ral & Ferndandez, 2012).

Tiempo

Dependiendo de la experiencia vivida
y la participacion que tenga el usua-
rio puede llegar a ser tener una larga
o corta duracion, de esta dependerd la
calidad con la que el usuario interprete
este tipo de experiencias es decir cuan-
do una experiencia de corta duracién
es llevada a cabo es importante tomar
en cuenta cada detalle y que estos bus-
can causar el mayor impacto durante
el tiempo de su desarrollo ya que asi se
asegura que la experiencia se perdure
en la mente del usuario por mds tiempo
y esta sea mucho mds memorable.

Por otra parte, cuando se llevan a cabo
escenarios con una duracién mas larga
esta tiene que tener mayor cantidad de
creatividad ya que si el proceso es de
larga duracion puede resultar algo te-
dioso para la percepcién del usuario.




Food Design

7. ¢Qué es el food design?

Segun Reissig (2014), el término Food
Design incluye toda accion que mejore
nuestra relacién con los alimentos / co-
mida en las mds diversas instancias, sen-
tidos y escalas. Estas acciones se pueden
referir tanto al diseno del producto o
material comestible en si como a su con-
texto, espacios, interfaces, experiencias,
sistemas, procesos, prdcticas y territo-
rios involucrados con los alimentos Por
otra parte Gutiérrez (2017) nos dice que
su definicién no solo consiste del diseno
de productos alimenticios en si, éste a su
vez se puede referir a objetos, espacios,
contextos y procesos, experiencias, en
fin, todo mediante lo cual se pueda po-
tenciar el vinculo entre el ser humano y
los alimentos. Por lo tanto podemos de-
cir que el food design nos ayuda a ge-
nerar un mayor vinculo experiencial en-
tre la comida y el usuario, ademds para
que estas experiencias sean mucho mads
memorables en la mente del consumidor
se puede hacer uso de diversos factores
que hagan sentir al usuario como par-
te del entorno, para esto se puede ha-
cer uso de la gestion de los sentimientos
como lo menciona el autor Bernd Schmi-
tt (1999), los cuales involucran el tacto, el
gusto, la vista, el olfato y el oido.

8. Subdisciplinas del food design

Segun Zampollo (2013), nos explica que
el food design posee varias subdiscipli-
nas, las cuales sirven para abordar la
gastronomia como objeto de estudio, las
mismas que se dividen en:

Diserio de comida (Design for Food): Es
el diseno de productos para cortar, picar,
mezclar, contener, almacenar, cocinar,
presentar y conservar alimentos. El em-
paque, por ejemplo, no solo debe conte-
ner el alimento, también debe tener los
medios para comunicar acerca del pro-
ducto, hacerlo reconocible y protegerlo.

Disefio para la comida (Design With
Food): Es el diseno con alimentos que se
funden, hinchan, soplan, hacen espuma.
Esta subdisciplina toma los alimentos
como materia prima para transformar-
los y crear algo que antes no existia
en términos de sabor, consistencia,
temperatura, color y textura. El
diseno con alimentos se trata
de la manipulacion de los pro-
pios alimentos y considera
solo la comida misma como
el material de diseno. El
disenador de alimentos
en este caso suele ser el
chef o un ingeniero de
alimentos.

Disenar sobre la co-
mida (Design About
Food): Es el disefo de
objetos inspirados en la

Imagen 09

comida. Usualmente no se utiliza la comi-
da como material en esta categoria, por
el contrario, la comida se usa para enfa-
tizar, reinterpretar o inspirar el mensaje
de un producto.

Food Space Design: La comida se trata
del diseno de espacios de comida con-
siderando todas las caracteristicas del
ambiente para comer.
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8.1 Eating design

Zampollo (2013) define el food design
como la conexién entre la alimentacion
y el diseno. Food design es el proceso de
diseno con respecto a la comida y el acto
de comer como conceptos relacionados.
La disenadora expresa en la editorial de
la primera publicaciéon del International
Journal of Food Design que el food de-
sign abarca una enorme cantidad de
conocimiento, que inevitablemente hace
que sea interdisciplinario, multidiscipli-
nario y transdisciplinario. El diseno de
alimentos es una parte importante del
diseno de alimentacion, prdactica de los
disenadores que trabajan con el tema de
los alimentos. El resultado no es necesa-
riamente el material de la comida. Tam-
bién puede ser un sistema o un servicio.
El diseho de alimentacién abarca un gran
campo conectado con la ciencia, la psico-
logia, la naturaleza, la cultura y la socie-
dad. Zampollo en International Journal
of Food Design primera ediciéon ( 2016)
entrevista a la disehadora de alimentos
Marije Vogelzang donde nos comenta
que el término Eating Design desde su
punto de vista abarca un campo muy
amplio en el cual se puede incluir desde
la cosecha hasta el cocinar los alimentos
y que este mismo estd vinculado al De-
sign thinking y gracias a esto se puede
decir que el eating design se combina con
los sentidos, psicologia, materiales, natu-
raleza,ciencia, cultura y sociedad.

9. El diseno grafico aplicado al food
design

El diseno grafico se ha fortalecido debido
a la presencia de nuevos canales de
comunicacién visual como el internet,
las aplicaciones y las redes sociales, ya
que éstos constituyen medios de gran
utilidad para promocionar una marca
o un restaurante. La gastronomia es
un sector muy importante dentro de
la industria del turismo y la economia
del Ecuador. La ciudad de Cuenca es
reconocida por ser un referente turistico
y gastrondmico del pais, por lo que sus
servicios deben cumplir estdndares
altos. Actualmente, los clientes de
establecimientos gastronémicos desean
productos deliciosos y de calidad; pero
también anhelan vivir una experiencia
unica y memorable. Para ofrecer una
experiencia unica que atraiga y fidelice
mds clientes, es necesario utilizar
estrategias innovadoras de diseno
grafico. (DAYA, 2018). El uso del disefio
grafico como herramienta para generar
y disenar experiencias enfocadas al
usuario tiene un papel fundamental
ya que de esta manera el usuario se
siente mayormente atraido y por ende
si disfruta de una buena experiencia
es seguro que se vuelva un cliente fiel
al establecimiento. (Castro, Alarcén,
Romdn, 2018) .Hoy en dia lo que se
busca es que las experiencias sean cada
vez mads inmersivas y que el usuario se
sienta como parte de el acontecimiento
que brinda la experiencia, gracias a la
tecnologia en la actualidad podemos
sentirnos participes incluso de entornos
creados por el hombre, tales como los
llamados de fantasia como se lo aplicaen
la realidad virtual, o jugar con elementos
agjenos a nuestra realidad mediante la
realidad aumentada, El diseho grdfico
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abre las puertas a la imaginacion para
la creacion de experiencias uUnicas en
varios escenarios, pero como puede
relacionarse con la alimentacion? Pues
bien la degustacion de comida siempre
ha sido tomada como una necesidad,
la necesidad de que dia a dia debemos
alimentarnos para subsistir, mas no ha
sido tomada en cuenta para la vivencia
de nuevas experiencias es por eso que
hoy en dia el término food design toma
fuerza y nos indica que el diseno de
alimentos busca mejorar la relacion
entre la comida y el usuario de la manera
mds innovadora posible involucrando
principalmente los sentidos, para lograr
esto el food design puede hacer uso de
diversos elementos como la tecnologia,
la ambientacion de entornos, etc

9.1 ¢ Como aplicar lo visual a los
restaurantes?

| diseno grdfico se ha fortale-

cido debido a la presencia de

nuevos canales de comunica-

cion visual como el internet, las
aplicaciones y las redes sociales, ya que
éstos constituyen medios de gran utili-
dad para promocionar una marca o un
restaurante. La gastronomia es un sec-
tor muy importante dentro de la industria
del turismo y la economia del Ecuador. La
ciudad de Cuenca es reconocida por ser
un referente turistico y gastronémico del
pais, por lo que sus servicios deben cum-
plir estdndares altos. Actualmente, los
clientes de establecimientos gastrono-
micos desean productos deliciosos y de
calidad; pero también anhelan vivir una
experiencia unica y memorable. Para
ofrecer una experiencia unica que atraiga
y fidelice mds clientes, es necesario utili-
zar estrategias innovadoras de disefo

grafico.(Castro, Alarcén, Roman, 2018). El
uso del disefho grafico como herramienta
para generar y diseNar experiencias en-
focadas al usuario tiene un papel funda-
mental ya que de esta manera el usuario
se siente mayormente atraido y por ende
si disfruta de una buena experiencia es
seguro gue se vuelva un cliente fiel al es-
tablecimiento (Castro, Alarcén, Romdadn,
2018). Hoy en dia lo que se busca es que
las experiencias sean cada vez mds in-
mersivas y que el usuario se sienta como
parte del acontecimiento que brinda la
experiencia, gracias a la tecnologia en la
actualidad podemos sentirnos participes
incluso de entornos creados por el hom-
bre, tales como los llamados de fantasia
como se lo aplica en la realidad virtual,
O jugar con elementos ajenos a nuestra
realidad mediante la realidad aumen-
tada o virtual. Para el presente proyec-
to lo que se busca es precisamente que
el usuario viva una experiencia diferente
y memorable; para esto se hard uso de
la técnica de video mapping a través de
graficos animados, lo que nos ayudard a
potenciar todas las vivencias del usuario
durante el tiempo que dure la presenta-
ciéon del proyecto. De igual manera Segu-
ray Alarcén, (2020) nos explican que los
elementos grdficos (imdgenes y vectores)
incitan a través de los sentidos visuales y
tdctiles, hacen parte de esta experiencia
multisensorial: le permite al usuario po-
der interpretar imdagenes reales e intro-
ducir elementos de decodificacién grafi-
ca, siendo el receptor parte fundamental
dentro de estas proyecciones, no solo es
una imagen proyectada o recursos fisi-
cos tangibles, es una conversion de los
mismos que atacan a la experiencia y a
la emocion del individuo.
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Multimedia

10. ¢, Qué es multimedia?

Como se citdé en Barreto, Colmenares &
Paredes (2017). Plantea que la multime-
dia, no solamente hace referencia al sen-
tido tradicional de pensar en una apli-
cacion en funcion de pantallas estaticas
que esperan que el usuario introduzca
unos datos o marque unos puntos con el
ratén, sino que debe referirse a la aplica-
cion que atiende las peticiones del usua-
rioy llegar a un objetivo. Brindando asi el
planteamiento que nos indica a la multi-
media en dos partes tanto en su parte de
lenguaje como por los medios que puede
presentar.

11. Elementos de las aplicaciones
multimedia

Imagen 12

MULTIMEDIA DIGITAL

Integracion en un sistema informético de texto,
gréficos, imégenes video, animaciones, sonidoy.
cualquier otro medio que puedaser tratado
digitalmente.

HIPERMEDIA

ito estructurado de diver

(Tecnologias para los Sistemas Multime-
dia, 2005)

Tener conocimiento sobre los elementos
de las aplicaciones multimedia apoyaran
a la comunicacién de nuestro proyecto

ELEMENTOS EN
APLICACIONES
MULTIMEDIA

MUL. INTERACTIVA

Presentacion multimedia que permite al usuario
actuar sobre lasecuencia, velocidad o cualquier
otro elemento de su desarrollo, o bien plantea
preguntas, pruebas o altemativas que modifican

sutranscurso.
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ya que asi podremos vincular cada uno
de estos elementos con la experiencia
del usuario estimulando en su mayoria la
parte visual y auditiva generando asi un
entorno envolvente.



El texto.

Es el método habitual para la comuni-
cacién asincrona entre las personas (el
habla lo es para la comunicacion sin-
cronica). Ha sido la forma tradicional de
comunicacién entre las personas y los
ordenadores (Tecnologias para los Siste-
mas Multimedia, 2005)

Graficos

Utilizados para representar esquemas,
planos, dibujos lineales, etc. Los graficos
son documentos formados por una serie
de primitivas grdaficas (puntos, segmen-
tos, circulos) y contienen por lo tanto una
semdntica que debe ser interpretada
antes de presentar la informacion al ob-
servador (Tecnologias para los Sistemas
Multimedia, 2005)

Imagenes.

Las imdgenes se usan a menudo para
representar fielmente la realidad (foto-
grafias). Son documentos formados por
pixeles y por lo tanto no tienen ni una es-
tructuracion compleja ni semdntica algu-
na (Tecnologias para los Sistemas Multi-
media, 2005)

Animacion

Consiste en la presentacion de un nume-
ro de graficos por segundo que genera
en el observador la sensacién de mo-
vimiento. Al igual que en el caso de los
graficos estaticos, se trata de una forma
compacta de almacenar la informacién,
y con gran capacidad de ser modificada.
(Tecnologias para los Sistemas Multime-
dia, 2005)

Video.

Presentacion de un numero de imagenes
por segundo, que crean en el observador
la sensacién de movimiento. Las ima-
genes pueden ser sintetizadas (creadas

manualmente) o captadas a partir del
entorno (video). Al igual que en el caso de
las imagenes estaticas, los ficheros pue-
den ser muy voluminosos, y tienen unas
capacidades de modificacion limitadas.
Hay situaciones en las que se combinan
animacion y video (Tecnologias para los
Sistemas Multimedia, 2005)

Sonido.

El habla, la musica y otros sonidos pue-
den ser utilizados en un sistema multime-
dia brindando asi un acompanamiento a
la parte visual. El habla es la forma de
comunicacién sincrona mas utilizada por
los seres humanos, y evidentemente tiene
un importante componente semdntico, al
igual que la musica se puede almacenar
como una serie de codigos o instruccio-
nes o digitalizar y luego reproducir. Lo
mismo se puede decir de otros sonidos,
que también pueden ser sintetizados o
reproducidos. Luego de haber realizado
esta investigacion podemos concluir que
cada uno de estos elementos tiene un
beneficio al apoyar nuestro proyecto so-
bre todo en el drea visual para el manejo
de animacion ya que la misma serd fun-
damental para las proyecciones que nos
planteamos realizar en el espacio.

Imagen 14

12. Ambiente Multimedia.

El ambiente multimedia no es bien com-
prendido, muchos lo limitan a espacios
limitados especificos pero se debe to-
mar en cuenta que en la actualidad en-
contramos ambientes multimedia en
todos lados (Tecnologias para los Siste-
mas Multimedia, 2005). En los lugares
publicos como bibliotecas, museos, cam-
pus universitarios, centros comerciales,
bares, cines, teatros, aeropuertos, es-
taciones y en las propias vias publicas,
empiezan a aparecer puntos de acceso
a informacion. Dadas las condiciones ha-
bituales de uso de estos terminales, un
contenido informativo visual e impactan-
te, asi como un interfaz de usuario intui-
tivo y de aprendizaje inmediato, tipicos
requisitos del material multimedia, son
bdsicos para el éxito de su funcionamien-
to (Tecnologias para los Sistemas Multi-
media, 2005). Es asi que podemos decir
que todo espacio puede llegar a ser un
ambiente multimedia teniendo en cuenta
que debe cumplir con ciertas caracteris-
ticas y estar dentro de un contexto para
funcionar de una manera correcta y efi-
ciente, puesto que el ambiente debe ser
seguro y brindar comodidad a los usua-
rios ya que en el caso de con cumplir con
ello se deber realizar un andlisis de las
fallas o errores que este espacio pueda
mostrar y rectificarlas para tener una
mejora constante.
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12.1 Pantallas

Los elementos de salida que sirven para
reproducir imdagenes y manipularlos,
estd muy bien, pero si no conseguimos
exponer todo para el publico, no deberia-
mos ver las imdagenes como por ejemplo:
pantallas CRT,Pantallas de tubo, panta-
llas plasma TFT, led o LCD, (Christian Le
Freak,2017).

12.2 Proyectores

Los proyectores son el equipo clave para
que nuestros videos luzcan como nunca
en un evento, pues que si que decirnos
las pantallos LED para conciertos
exposiciones son los de fiesta etc. Un
proyector de video siempre nos permitird
utilizar  cualquier superficie como
pantalla de video y con esto lograremos
el efecto de video mapping. (Christian Le
Freak,2017).

12.3 Amplificacion

Nuevas formas de comunicar a través de
multiples canales es la nocién subyacente
de la instrucciéon multimedia. El nuevo
concepto aparece en la escena educativa
aportando insumos para estudiar como
la mente del individuo adquiere, codifica,
recupera y utiliza la informacién cuando
se le presenta en formato multimodal,
(Christian Le Freak,2017).

12.4 Software

Actualmente, existen paquetes de sof-
tware pensados especialmente para que
el disenador multimedia desarrolle un
producto de la forma mads rdpida y efec-

tiva posible. Estos sistemas se adhieren a
diversos paradigmas de desarrollo, aun-
que hay que tener claro que en el fondo la
construccién de un documento o aplica-
cion multimedia conllevard siempre una
actividad de programaciéon mds o menos
explicita. No serd necesario conocer un
complejo lenguaje de programacion de
propdsito general o un conjunto de in-
terfaces a bibliotecas de funciones (API
's), pero para obtener buenos resultados
es preciso saber como se construye un
programa (Christian Le Freak, 2017). Es
asi que podemos decir que todo espacio
puede llegar a ser un ambiente multime-
dia teniendo en cuenta que debe cum-
plir con ciertas caracteristicas y estar
dentro de un contexto para funcionar de
una manera correcta y eficiente, puesto
que el ambiente debe ser seguro y brin-
dar comodidad a los usuarios ya que en
el caso de con cumplir con ello se deber
realizar un andlisis de las fallas o errores
que este espacio pueda mostrary rectifi-
carlas para tener una mejora constante.
Tras identificar cada una de estas carac-
teristicas que pueden intervenir dentro
de un ambiente multimedia destacamos
lo mds esencial para nuestra creacion
de un producto multimedia dentro de un
restaurante teniendo asi la combinacién
de tres puntos que son: la proyeccion que
se utilizard como Video mapping sobre
un soporte la cual se manejard con ani-
macioén, la amplificacién que brindard ese
acompanamiento auditivo dando mayor
impacto a las animaciones presentadas,
el software indispensable para el diseno
y construccién del proyecto a presentar.

13. El video mapping aplicado a la
generacion de experiencias.

Uno de los objetivos del proyecto ha sido
unir dos dmbitos hasta el momento poco
relacionados como son la gastronomia
y el video mapping para crear una ex-
periencia poética, que va mds allad de la
satisfaccién del comensal y la calidad del
servicio, donde la experiencia emocional
del consumidor constituye el eje central.
Las nuevas tecnologias audiovisuales de
mapping llevan a territorios poco explo-
rados en el dmbito culinario. Se trata de
una experiencia de obra abierta puesto
que hay una parte de performance du-
rante la realizacion del evento que no ha
quedado cerrada previamente, sino que
se generaq, construye en tiempo real, al
instante, por tanto, se convierte en una
experiencia Unica (Furié, Garcia & Iz-
quierdo,2017). Dado el andlisis realizado
por: Furio, Garcia & Izquierdo (2017). co-
rroboramos que el videomapping es una
herramienta muy eficaz en la implemen-
tacion de experiencias dentro de un res-
taurante ya que genera interés en los co-
mensales y cumple con las expectativas
e intereses contempordneos de la época.



14. El diseno multimedia como
herramienta para el resurgimiento de
los restaurantes

Nuevas formas de comunicar a través de
multiples canales es la nocién subyacen-
te de la instruccion multimedia. Dado que
es una tecnologia muy versatil se puede
aplicar de distintas maneras y con mu-
cha creatividad es por este motivo que
el renovar un establecimiento con esta
tecnologia lo moderniza y genera mayor
interés por vivir la experiencia del esta-
blecimiento.

Imagen 15
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Restaurante
Tacanijo

Nombre del entrevistado/a:
Daniel Castro

£Qué te parecié la experiencia de comer
en este establecimiento?

La experiencia es muy agradable desde
el momento en el que se entra al restau-
rante se siente una gran calidez y ama-
bilidad por el personal del restaurante,
ademds todo el ambiente se siente como
si te transportard hacia un pedacito de
México, la musica, los colores, la decora-
cion todo resulta interesante ya que pues
si bien uno va a disfrutar de una comid
es también importante sentirse

s mds representativas de la ciu-
lo que es facil de llegary rapido.

onsideracion podria decir que es un
restaurante de categoria media alta ya
que el tipo de experiencia y presentacion
es de muy buena calidad ademds si bien
los precios son accesibles tampoco son
tan

¢Qué tipo de co

La comida que se
mexicana son platos generalmente rea-
lizados con pollo, carne y champinones y
base de tortillas de maiz

¢Tiene alguna caracteristica que pueda
resaltar?

La ambientacion y la comida es un lugar
muy lindo comodo donde se puede dis-
i uy deliciosa también.
¢El personal de trabajo vistede acorde a
la tematica del restaurante?
No necesariamente, los meseros ti
una vestimenta como cualquier otra
es nada fuera de lo comun pero lo que
si he podido apreciar en que cuando un
cliente estd cumpliendo anos la tematica
de vestimenta es distinta ya que los me-
seros usan mascaras como las de los pe-
leadores mexicanos y sombreros de ma-
riachi para llevar una porcion de pastel al
cliente que estd cumpliendo anos.

¢Existe algun servicio en especial que
haya recibido?

No realmente lo que se puede destacar
es lo anteriormente mencionado, el dia
del cumpleanos lo agasajan con una
porcion de pastel.



Imagen 17

Restaurante
El Mercado

Nombre del entrevistado/a:
Karla Campoverde y David Guerrero.

£Qué te parecio la experiencia de comer
en este establecimiento?

Es algo nostdlgico ya que me da esa sen-
sacion de visitar a mis abuelitos ya que
posee una identidad muy interesante con
elementos antiguos y su arquitectura es
bastante colonial, es por eso que me da
una gran comodidad.

£Queé tan lejos considera que se encuen-
tra el establecimiento?

Consideramos que estd bastante cerca-
no ya que estd ubicado en un punto tu-
ristico de la ciudad cercano al centro his-
térico.

¢Queé tipo de restaurante considera que
es?

Es un restaurante muy elegante, algo
costoso, pero considero que la atencion
es de primera ya que siempre estdn pen-
dientes de nuestro servicio y son muy
amables.

£Qué tipo de comida sirven?

En su mayoria Comida gourmet, pero
también tienen disponible comida tradi-
cional de la ciudad, es muy interesante ya
que se enfocan mucho en cédmo presen-
tar los platos, en cada detalle y la sazén
es exquisita.

¢Tiene alguna caracteristica que pueda
resaltar?

Los cuadros que decoran el estableci-
miento todos son pintados a mano, las
mesas cuentan con un sofd en cada una
aparte de las sillas, la arquitectura tra-
dicional que maneja es muy atractiva ya
que mantiene la identidad cultural de
cuenca.

¢El personal de trabajo viste de acorde a
la tematica del restaurante?

Es una vestimenta normal, pero al ser un
establecimiento elegante el personal de
trabajo viste de manera formal con ca-
misa y pantalon de tela.

¢Existe algun servicio en especial que
haya recibido?

la atencion es impecable los meseros es-
tdn pendientes de que no falte ni un solo
detalle y trabajan con mucha eficacia.

¢Qué puede resaltar de este restaurante
que no exista en otros establecimientos?
cuentan con distintas dreas de alimenta-
cién y una vista excelente ademds posee
una tienda de recuerdos.






Inamo

El restaurante Inamo se encuentra ubicado en Londres, Reino
Unido. Fue disenado por Danny Potter y Noel Hunwick.
Este restaurante no cuenta con meseros que tomen su orden

gracias a la tecnologia que posee.

Forma: Se coloca un proyector a una
altura determinada sobre cada mesa
donde la funcién de los mismo es mos-
trar el menu, las imdagenes proyectadas
son variadas y el usuario puede cam-
biarlas a su gusto mediante un con-
trolador que estd en la mesa, ademdads
mediante este mismo controlador el
usuario puede navegar entre las opcio-
nes del menu y hacer la eleccion de su
plato.

Funcién: Este restaurante posee una
propuesta innovadora donde las me-
sas interactivas brindan una gran ex-
periencia al usuario. Los elementos que
usa para su ambientacién como image-
nes, iluminacion y audio ayuda a crear
sensasioomnes en los comensales.

Tecnologia: Cuenta con varios proyec-
tores ubicados sobre las mesas, ade-
mads funciona mediante un sistema el
cual permite que todas las acciones
realizadas por el usuario lleguen a una
central ubicada en la cocina, esto per-
mite a los cocineros saber que plato
elaborary a que mesa entregarlo.




Sublimotion

Es un restaurante de alta cocina ubicado en Hard Rock Hotel
Ibiza, hace gran uso de la tecnologia y de elementos como la
realidad aumentada y proyecciones inmersivas, fue disenado
por el estudio de interiorismo valenciano, ESDIHAC.

Forma: El restaurante cuenta con un
espacio de 300 mz2, en el cual se en-
cuentra un comedor que funciona como
una gran pantalla, ademds se logra
ambientes cambiantes gracias uso del
mappeo de proyeccion, iluminacion y
sonido.

Funciéon: Este restaurante pretende
mejorar la relacién del usuario y ali-
mento mediante el uso de un espacio
ambientado a través de la presenta-
cién de varias temdaticas en sus proyec-
ciones, lo que ayuda a generar diversas
sensaciones de acuerdo al concepto
presentado en el restaurante.

Imagen 19

Tecnologia: Cuenta con una serie de
proyectores, unos ubicados sobre la
mesa donde se sirven los alimentos y
otros en direccion a las paredes con el
fin de generar un ambiente mucho mds
inmersivo mediante el mappeo, ade-
mds hace uso de elementos como la
realidad aumentada para mostrar los
contenidos del menu.
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Ultraviolet

Es un restaurante multisensorial creado por

Paul Pairety el grupo VOL.

Forma: Cuenta con un gran espacio en
el cual se encuentran proyectores que
generan imdagenes a 360 grados, en
mesas y paredes, su sistema cuenta
con elementos que incentivan a hacer
uso de los S sentidos.

Imagen 20
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Funcidn: Este restaurante pretende in-
centivar a los comensales que hagan
uso de sus S sentidos mediante la ge-
neracién de experiencias a traves de
imdagenes, olfato, sonido y los alimentos
servidos

Tecnologia: Cuenta con varios proyec-
tores de imdgenes y otros de olor seco,
estos proyectores ayudan a estimular
el olfato de los comensales durante el
espectdculo, ademds cuenta con ilumi-
nacién de escenas en UV, y un sistema
de altavoces para generar ambientes
mucho mads envolventes.




Conclusion

Se puede concluir que para la generacion de experiencias dentro de un
espacio gastrondmico en importante primero definir un concepto que
pueda ser aplicado tanto a la grafica, ambientacion y a la comida, con
el andlisis realizado se puede tener una idea acerca de los elementos
tecnolégicos y multimedia que pueden se aplicados para potenciar las
experiencias dentro de este espacio, también hemos podido notar que
cada restaurante no solo busca ofrecer servicios gastronémicos al pu-
blico sino que el generar sensaciones y experiencias en los comensa-
les tiene un papel de gran importancia es por esto que para crear un
proyecto similar es esencial generar un disefio basado en el usuario y
que este pueda tener una participacién activa dentro del mismo, asi se
logrard que la experiencia no solo sea agradable sino que sea mucho
mdas memorable.
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Persona design

Personalidad

o o0 Q

Extrovertido Culto Curioso

\C ®

Generoso Aventurero

Intereses Influencias

Apasionado por la comida, gusta
Imagen 21 salir del o convencionale n su L Amigos
alimentacién, e xplorador de " Pareja

lugares interesantes, disfruta de Familia
ESte bq n Co rd e ro r?t?evos eI Xperiencias cI orl: S us

seres queridos.

Eventos
Sexo: Masculino ~ ~ m E\L;S::;)SS
Motivaciones

Edad: 27 afos privados
Profesion: E.studlos en 3er nivel Lem otiva disfrutar de b uenos e cebook
Estatus social: Medio alto momentos c on a migos, pareja o Instagram
Civdad: cuenca / Ecuador familiares donde el .C}mblente- sea Whatsapp
agradable y la atencién de calidad, TikTok

logrando asi tener una experiencia
memorable.

Nececidades Frustraciones

- Cobro de salarios a tiempo - Disposicion de su tiempo
- Combustible - Limitacion de sus actividades
- Alimentacion - Falta de compania

- Disponer de otro tipo de gastos.



Persona design

Imagen 22

Personalidad
s oo Q

Bociifivs Culto Curioso

Q_®
Rix

Sociable Divertida

Intereses Influencias

Le gusta mucho salir a compartir
con sus amigas, le gusta comer ® 0 Amigos

” en lugares interesantes que luego " Familia
Sofia Montenegro  puicrecomercora.s
familiares y amigos, le gusta
postear sus actividades en redes

sociales. Eventos
Sexo: Femenino ® ® m Fiestas
Motivaciones t

Edad: 28 anos

Profesion: Estudios en 3er nivel Le motiva poder crecer
Estatus social: Medio alto econémicamente, ir a lugares que le @ Facebook
. ofrezcan servicios de calidad, Instagram
Ciudad: Cuenca / Ecuador aprender y conocer sobre lo que Whatsapp
ofrecen los nuevos restaurantes, le TikTok

gusta la fotografia y entusiasma tener
nuevas experiencias que contar.

Nececidades Frustraciones

- Cobro de salarios a tiempo. - Conflicto de horarios con sus allegados.
- Combustible para transporte. - Puntualidad en el servicio.
- Variedad de locales. - Falta de espacios disponibles en el

- Variedad de opciones. parqueadero.



Partidos de diseno

FORMAL

Entorno: Restaurante de sushi ubicado
en la calle larga y Mariano Cueva.

Tamano: 4m x 6m de espacio de trabagjo.

Cromatica: La cromdatica a utilizarse en
el proyecto se basa en tonalidades ca-
lidas.

Organico: Para el manejo de las proyec-
ciones se plantea usar en su mayoria
formas orgdnicas.

Tipografia: Para el manejo del diseno
grafico tanto en medios impresos como
digitales se plantea utilizar una tipogra-
fia en palo seco.

Elementos visuales: Proyecciones de vi-
deo, luces de ambiente, menu impreso,
Sistemas compositivos: Vajilla, musica
de ambiente para el entorno, el pro-
yecto se basard en el menu del local,
comida.

Personajes: Los personajes a utilizar en
el proyecto irdn acorde al plato que se
servird del menu.

Estilos: llustracién y animacion de ele-
mentos en 2D ademds de figuras y per-
sonajes que vayan acorde a la proyec-
cion.

Imagen 23
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FUNCIONAL

Funcional general: Es un producto mul-
timedia para la reactivacion de los res-
taurantes en cuenca el cual consiste en
proyecciones de mappeo de video,mu-
sica de ambiente e iluminaciéon de am-
biente.

Funciones especificas: Para llevar a
cabo las proyecciones de este proyec-
to es necesario contar con el equipo
necesario tal como una estructura de
soporte para los proyectores, un pro-
yector con un minimo de 900 lumenes
para lograr una proyeccion aceptable
y Brindar un experiencia innovadora al
momento de comer.

TECNOLOGICO

Aplicaciones a usarse: Resolum arena,
after effects, illustrator, Resolum Alley
arena.

Formas de programacioén: Seteo de ilu-
minacion.

Consideraciones de uso: El plantea-
miento para el uso de este proyecto
debe ser analizado cuidadosamente
en donde se va a realizar y el espacio
debe ser adecuado para el desarrollo
del mismo.

rIngen 24
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Imagen 25

Investigacién: Durante esta etapa se
plantea obtener la mayor cantidad de in-
formacién destacando los datos mas uti-
les para el proyecto, tanto de el estable-
cimiento y el entorno como de los clientes.

Organizacion: Esta es la etapa la vincu-
lamos con la creatividad ya que en esta
etapa se pueden tomar criterios de dise-
no técnicos y el apoyo cultural dando asi
una organizacion en toda la informacion
obtenida.

Diseno: En esta etapa aplicamos los da-
tos obtenidos dando un orden légico a
la informacion ya aplicando criterios de
diseno para que puedan ser entendidos
para los clientes, los duenos del estable-
cimiento y el equipo de trabagjo.

Prueba: La etapa de prueba es donde
comprobaremos los resultados de nues-
tro diseno obteniendo asi los datos fina-
les tanto de clientes como de los duenos
del establecimiento y teniendo asi una
retroalimentaciéon para realizar los cam-
bios pertinentes antes de la conclusion.
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10 ideas

1. Motion Graphics

Realizar animaciones vectoriales con tematica
japonesa que cuenten una historia previa a pre-
sentar el plato a servir es por esto que se plan-
tea que las proyecciones pueden ser constantes
generando asi un bucle.

imagen 26 2. Stop Motion

El manejo del stop motion es una técnica que ra-
dica en la realizacion de una animacion a partir
de fotogramas cuadro por cuadro para generar
la sensacién de movimiento real.

La idea seria contar el proceso de elaboracién
del plato a servirse empezando desde los in-
gredientes hasta presentar el plato final, el cual
serd servido al comensal.

3. Animacion 3D

Son grdficos tridimensionales que son modifica-
dos para posteriormente generar movimiento.
Los objetos se elaboran a partir de modelos 3D
asimilados en un entorno digital mediante he-

rramientas de modelado 3D.

La idea para esta propuesta es crear un perso-
naje en tercera dimensidén que mediante su inte-
raccion cree o cocine el plato que serd servido a
los comensales.
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Para esta idea se plantea realizar una estructu-
ra formada con poligonos realizando un show de
video mapping animando las lineas y pliegues,
esta estructura estaria colocada en uno de los

muros donde se plantea realizar el proyecto.
Imagen 29

Construir un objeto volumeétrico (Pez koi) con el
fin de realizar proyecciones sobre el mismo, este
objeto volumétrico seria colocado en el centro

de la mesa para asi captar la mayor atencion
del publico).

La segunda opcion que se tiene para este obje-
to es que sirva como parte de ambientacidn sin
proyectar nada sobre el mismo, sino realizarlo

a manera de [dmpara para generar un entorno
acorde a la temdatica japonesa.

6. Proyeccion de video

Imagen 30

Proyectar figuras, formas animadas que acom-

panen al usuario en el momento que se sirve la
comida a través del video mapping.

Imagen 31 C \
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7. Proyeccion de teatro de sombras

Se propone la idea de proyectar 3 histo-
rias para cada plato (entrada, plato fuer-
te, postre) en base a la técnica del show
de sombras chinas, pero en su lugar reali-
zar la misma de manera digital.

Imagen 32

8. Proyeccion sobre maquetas

La creacion de maquetas en miniatura es un
apoyo padra dar identidad y poder contar una
historia ya que este tipo de estructuras brinda
un acompanamiento a la historia

9. Proyeccion de hologramas

La realizacion de hologramas es una propues-

ta interesante ya que esta puede impulsar las y

mostrar de mejor manera lo que se estd proyec-

tando, brindando mayor realismo de un objeto o
# elemento visual.

Imagen 34
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10. Redalidad aumentada

La realidad aumentada es la relacién del am-
bientes fisicos con objetos virtuales, la visualiza-
cién de la misma puede ser a travez de un dispo-
sitivo movil o con gafas de realidad virtual. En el
presente proyecto se busca hacer uso de la rea-
lidad aumentada para mostrar elementos como
menu y animaciones generando una experiencia
multisensorial al momento de comer.

Imagen 35

3 ldeas

1.Motion Graphics

Realizar animaciones vectoriales con temdatica japone-
sa que cuenten una historia previa a presentar el plato
a servir es por esto que se plantea que las proyeccio-
nes pueden ser constantes generando asi un bucle.

2.Ambientacion y proyeccion

Construir un objeto volumétrico (Pez koi) con el fin de
realizar proyecciones sobre el mismo, este objeto vo-
lumétrico seria colocado en el centro de la mesa para
asi captar la mayor atencién del publico). La segunda
opcién que se tiene para este objeto es que sirva como
parte de ambientacién sin proyectar nada sobre el mis-
mo, sino realizarlo a manera de [dmpara para generar
un entorno acorde a la temdtica japonesa.



3.Proyeccion de teatro de sombras

Se propone la idea de proyectar 3 historias para
cada plato (entrada, plato fuerte, postre) en base a
la técnica del show de sombras chinas, pero en su lu-
gar realizar la misma de manera digital.

Pros

Motion Graphics

Vuelve digerible la informacion compleja.

Transforma la informacién pesada y aburrida en divertida e
interesante

Nos permite tener mayor creatividad y a diferencia de grabar un

requieren de realizar grandes gastos.

video que requiere de gran produccion los motion graphics no ‘

Se vuelve innovador y genera mayor atracciéon para el publico.

Ambientacion y ® Es un método poco convencional para decorar un ambiente
ro eccién ® Tiene doble funcionalidad, si bien se puede proyectar sobre
p y estos objetos también pueden quedar a manera de decoracién
para el ambiente.
® Brinda la idea de un espacio oriental
Teatro de ® Se tiene facilidad animar la historia
sombras
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Ideas

Contras

Motion Graphics

No existe gran cantidad de realismo.
Puede existir desfase de movimientos en las animaciones.
Deben ser vinculados con sonido para tener mayor sentido.

Ambientaciony

Son objetos estaticos

® Necesitan de un contexto para poder funcionar
pr'oyeccién ® Dificultad de encuadre en la proyeccion
Teqtro de ® Complejidad en la construccion de una figura detallada
® Adaptar la perspectiva en un soporte cenital
sombras praria persp P




ara llevar a cabo este proyecto
se tomod las 3 mejores ideas que
busquen responder a la proble-
matica planteada, de igual ma-
nera se realizé una comparacién para
ver las ventajas y desventajas de cada
una, en la idea final se plantea juntar
las 3 ideas tomadas en cuenta y tra-
tando de resolver las desventaja. Se
propone realizar animaciones vectoria-

Imagen 36

S—

les proyectadas en un restaurante de la
ciudad de Cuenca, las mismas que con-
tardn una historia basada en fabulas
japonesas previo a presentar el plato a
servir, ademds debido a que existe un
lapso de tiempo entre cada comida se
presentardn proyecciones constantes a
manera de bucle para que la experien-
cia visual sea constante.
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Narrativa

Las animaciones estardn basadas en
una fabula japonesa donde se narra la
leyenda de los peces Koi, estos conse-
guian nadar rio arriba a través de una
cascada, subirlay al llegar como recom-
wensa por su esfuerzo y perseverancia
se transformaban en dragones. Se dice
que el ascenso del pez Koi a dragén en
la cascada significa “triunfar en la vida®.

<P -
=,
= "'P""J""-’.l'..! FF-

Imagen 38
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Story Board

En la primera escena se cuenta la his-
toria de varios peces que atraviesan
una cascada y posteriormente se con-
vierten en dragones.




——

Se continua la historia de los peces, se
relata como surgen los dragones a par-
tir del estanque vacio.

Imagen 40
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Imagen 41

En continuaciéon en la dltima escena
se muestra como los dragones buscan

proteger el monte Fuiji.




Platos a servir

Cada plato serd servido a corde a los

tiempos: entrada, plato fuerte y postre

respectivamente, siguiendo la narrati-
va propuesta.

Imagen 42

ara el plato de entrada se servirdn nigiris de ca-
marén haciendo alucién a los peces de la primera
animacién, este como el resto de platos sera servi-

do una vez terminada la animacidén respectiva, durante
la animacién blucle.



n el plato fuerte se servird un rollo tradicional de

Esushi en forma de dragodn, de igual manera guar-

dando el concepto de la segunda animacion



Imagen 44

cocolate que represente al monte Fuji, presente en

Finolmente para el postre se servira un bizcocho de
la tercera y ultima animacion.




Caracteristicas
de ilustracion

Las ilustraciones serdn realizadas de manera vectorial
con colores planos y en dos dimensiones con grdficos
que no poseen profundidad.

Los referentes para el tipo de ilustracién utilizada son
los siguientes:

W

Imagen 45 Imagen 4&:1“
I

Para las ilustraciones se toman colores y formas planas, de igual manera la cons-
truccion de los personajes se basa en elementos vectoriales y figuras orgdnicas.
Estas ilustraciones posteriormente serdn animadas en el software de adobe Af-
ter Effects.



Boceta

Cada personagje fué realizado a partir
de referencias como fotografias y en-
tornos de la realidad, esto con el fin de
captar de mejor manera las caracteris-
ticas que los compone, es asi como se
realizaron varias ilustraciones de ani-
males, insectos y varios de elementos
que acompanan a la composicién de las
escenas.







Imagen S1

Imagen 52



Propuesta pez1

# 12100b

# 393432

# ccl517

Imagen 53



Propuesta pez 2

&
' Imagen 54

#fffcfe

#dbd2cl

He8492c

#201e20
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Propuesta dragon 1
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Propuesta dragon 2

#cclSl7

#423e3c

#1elbl8

#801715
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Personajes seleccionados

Imagen 57

Propuesta de
dragon 2

Se eligi6é esta propuesta debido a las
caracteristicas con las que cuenta,
como su cromdtica, al contener una
paleta donde resaltan colores fuertes
como el rojo permitird tener una mejor
visualizaciéon al momento de ejecutar
las proyecciones, de igual manera las
proporciones que posee facilitardn la
visualizacién y animacion.




Imagen 58

Propuesta de
pezl

Se seleccioné este personaje ya que
era de fdacil adaptacién para realizar su
animacién, ademds cuenta con un poco
mds de detalle lo cual resultard mas
llamativo durante la proyeccién, ade-
mds su cromatica le permitird resaltar
sobre el escenario propuesto.
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Animacion

Para lograr las animaciones del presente proyecto se hizo uso
de varios elementos de los 12 principios de la animacion, esto
con la finalidad de lograr que los personajes tengan un movi-
miento mads fluido.

Los principios utilizados fueron los si-
guientes:

1. Anticipacion 3. Puesta en escena

Imagen S9 Imagen 60

Como su nombre lo indica, anticipa al Se refiere al contenido de toda la esce-
espectador de que una accién esta por na, la recreacién de un ambiente o lu-
suceder. gar.

2. Acelerar y desacelerar

b Imagen 81

Se hara uso de este principio dando
mayo velocidad al inicio y final de las
ciertas acciones de los personagjes.



Animacion escena l
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Animacion escena 2




Animacion escena 3
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Imagen 72

La validacion de este proyecto fué realiza-
da a comensales del restaurante Shio de
la ciudad de Cuenca, donde primeramne-
te se les expuso la temdatica del proyecto
para poder contextualizar, posteriormente
se procedié a mostrar las animaciones me-
diante mappeo.

La respuesta en general de las personas
que participaron en esta validacién fué po-
sitiva, llamdé mucho la atencién ya que men-
cionaron que no habian visto una experin-
cia similar en otro restaurante de la ciudad
lo cual resulta una propuesta original, fuera
de lo comun y entretenida.




Conclusiones

En la propuesta de diseno presentada se evidencia la importancia de los
proyectos multidisciplinarios en este caso podemos resaltar la colaboracion
en distintos campos de estudio tales como el diseno grafico, la animacién,
la tecnologia y experiencia de usuario, es importante considerar que la pro-
puesta debe seguir un proceso secuencial, ya que en cada escena se debe
dar pie a la siguiente en un orden légico. Para disenar este tipo de ambien-
tes se debe realizar un estudio del espacio y los materiales que lo compo-
nen para asi proponer las modificaciones o adiciones de elementos graficos
y tecnolégicos.

Gracias a la realizacion del proyecto hemos ampliado nuestros conocimien-
tos acerca de las distintas herramientas tecnolégicas que se pueden aplicar
dentro del espacio y asi generar un ambiente de innovacién, dentro proyecto
se puede dar paso a la generacion de distintas distintas temdticas para am-
pliar la aplicaciéon de tecnologias y el diseno experiencial.



Recomendaciones

Realizar un estudio previo para conocer perfectamente la problemdatica y
brindar una solucién éptima.

Realizar un estudio del espacio designado para el proyecto, tomar en cuenta
medidas del soporte de proyeccion, distancia entre el soporte y el proyector,
amplitud de proyeccion y resolucion del equipo.

Se recomienda la utilizacién de audio (musica, efectos y voz) como refuerzo
a la parte visual, que ayude a que la experiencia y el ambiente sean mds en-
volventes.

Adecuar el espacio acorde a la temdatica utilizando: cuadros, iluminacién
adecuada, maquinas de humo y un sistema de audio.
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Estructura

Imagen 73

Imagen 74

Imagen 75
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Instalacion

Imagen 78

Imagen 77

Imagen 76
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