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Introduccién

Axial Group es una agencia especializada en generar experiencias integrales que permiten destacar distintas
marcas de renombre en el mercado nacional a través del disefio de espacios, soluciones digitales y
elementos de branding. Actualmente entre sus clientes destacados se encuentran Archies, Domino’s Pizza,
Starbucks, Weber Saint Gobain, Argos, entre otros.

Dentro de las actividades que la agencia realiza estan el disefio, fabricacion y produccién de espacios
comerciales tanto interiores como exteriores, la creacion de marca y/o lifting, la implementacién de
estrategias de marketing y posicionamiento digitales y la generacién de experiencias virtuales a través de
diversos medios (paginas web, apps, realidad virtual y aumentada, entre otros). Es en estas tres Gltimas areas
donde el autor de este proyecto se encuentra realizando labores de préctica.

Recientemente la agencia fue ganadora en la adjudicacién de un proyecto nuevo para un grupo empresarial
ubicado en la ciudad de Bogota: Grupo COG, el cual maneja dos restaurantes ubicados en Chapinero:
Innato y Anomalia, este Ultimo antes conocido como Mérito. Uno de sus fundadores, Oscar Gonzélez, es un
reconocido chef con una amplia trayectoria en el mundo de la cocina y quien resalta también por investigar
sobre ingredientes nativos y ocultos de nuestro territorio. El factor diferencial de ambos restaurantes es el
trabajo e investigacion realizados conjuntamente en distintas comunidades indigenas y el campesinado:

Es sinceramente emocionante el homenaje a los valores tradicionales y a la diversidad de los
productos colombianos locales que cocineros como Gonzélez defienden, resaltando el valor de los
sabores que permiten conocer la cultura y las tradiciones gastronémicos de un pais a través de
platos modernos e innovadores, llevados directamente desde el campo a la mesa. (Walsh, 2023).

Ambos restaurantes ya poseen elementos gréaficos distintivos aplicados en sus correspondientes
arquitecturas de marca, unos mas avanzados que otros, que a la fecha estan implementados en locales y
redes sociales.

En el periodo de préactica laboral, el autor estd inmerso en el desarrollo de algunos componentes del
proyecto mencionado, teniendo asi la posibilidad de potenciar algunos de sus entregables. Es asi como
resulté favorable encontrar una oportunidad de mejora para el disefio, el cual busca "asegurar que los
diferentes factores condicionantes del disefio (tecnolégicos, ergonémicos, estéticos, psicoldgicos, etc.) han
sido considerados adecuadamente al momento de realizar un proyecto." (Herrera Batista, 2010).

Con esto en mente, se identificd un proceso del restaurante Innato el cual es susceptible a mejoras desde el
disefo, dadas las circunstancias espacio-temporales que pueden limitar la presentacion a cada comensal de
un plato con ingredientes de origen desde la voz y persona de Oscar; teniendo en cuenta otras
responsabilidades que él tiene y la importancia que resalta el presentar a la comunidad indigena 'y
campesina como protagonista de la historia existente detrads de cada preparacion. Para aportar
positivamente a esta problemética, se planteard una metodologia exploratoria en la que se analizard el
medio y el contenido para mostrar un ambiente virtual que relna a todos los actores en base a la identidad
gréfica del restaurante para generar asi una propuesta de experiencia y sistematizarla en el presente
documento.

Planteamiento del problema

El restaurante Innato tiene como eslogan “comida rapida para comerse lento”. Con esto, segun palabras de
Oscar Gonzalez, el propésito comunicativo apela directamente a los sabores que las combinaciones de
ingredientes y la sazdén de la cocina dan a cada plato, que estan hechos para disfrutarse. Si bien
implicitamente el propédsito de la comunicacion a través de los sabores se cumple ampliamente, existe un
vacio importante respecto a otro tema fundamental, el cual es base dentro de los pilares del restaurante: el
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trabajo con comunidades, el cual se relaciona dentro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) con el
correspondiente a reducir las desigualdades, el cual “con el fin de reducir la desigualdad, se ha
recomendado la aplicacién de politicas universales que presten también especial atencién a las necesidades
de las poblaciones desfavorecidas y marginadas.” (Comisién Econdmica para América Latina y el Caribe,
2018, pag. 49)

Al mencionar este Ultimo aspecto surgen dos retos paralelos, de naturaleza analitica y geogréfica
respectivamente: comunicar de alguna forma y vinculando algin elemento la historia que existe detras de
cada plato teniendo en cuenta a la comunidad y, de manera més evidente, acortar implicitamente la distancia
fisica entre los asentamientos de las comunidades ubicados en distintas partes del territorio nacional, el
restaurante y los comensales/clientes.

Una solucién inicial que se ha planteado desde el restaurante es que antes de entregar el plato al comensal,
exista una antesala in situ donde el chef y/o sus ayudantes en cocina cuentan la historia detras del plato y
después el comensal/cliente lo consume o lo ordena para llevar. La solucidén que hasta ahora se viene
ejecutando puede llegar a tener limitaciones importantes que pueden impedir de manera importante la
visibilizacion de la comunidad, dado que dependerian innegablemente de la disponibilidad de una persona
para conocer ese trasfondo.

Es precisamente en el entorno de esta brecha fisico-social donde este proyecto encuentra un lugar donde
encaminarse, y para hacerlo se plantea el siguiente interrogante: ; Cémo puede generarse una experiencia
desde el disefo para el restaurante Innato a través de la cual los clientes puedan conocer mas sobre los
ingredientes y las comunidades con los que trabaja el restaurante en mencién?

Segu lo expuesto, como objetivo general se plantea generar una experiencia en realidad virtual para Innato
que permita acercar a las comunidades a través de los ingredientes y el didlogo histérico para el segundo
semestre de 2023. Los objetivos especificos que apoyan el anterior serdn examinar referentes que existan al
respecto desde el Disefio, analizar diferentes plataformas de RA/RV para la implementacién del proyecto y
definir el contenido gréfico, asi como la ruta de navegacién de la experiencia.

Justificacion

El uso de tecnologias que permitan la interaccion més alléd del entorno que nos rodea es una tendencia en
considerable auge durante la presente década. Cada vez son maés las industrias que estdn generando
distintas implementaciones de experiencias que parten de un medio fisico para poder presentar algin
producto, servicio o informacién de manera diferente, novedosa y que resulta atractiva para el puablico. Al
abordarse la situacién desde el campo del disefio, este puede considerarse como “una herramienta de
evolucién constante, por lo que va ligado a los cambios socioecondémicos que enfrenta un pais o el mundo
entero, brindando soluciones rapidas y puntuales.” (Veldsquez & Lépez, 2020, pag. 177). Esta adaptabilidad,
vista desde la evolucidn, también hace que el disefio deje de estar limitado exclusivamente al soporte fisico
(al cual ampliamente debe su origen) y este se traslade a medios alternativos y de difusion masiva que,
tienen un mayor alcance y son de acceso libre.

Ahora bien. No se trata de abandonar por completo el formato fisico y migrar al escenario digital
exclusivamente. En términos temporales es importante comprender que, si bien la tendencia actual se inclina
a digitalizar absolutamente todo, la correcta eleccién del (los) método(s) para mostrar cierta informacién es
importante teniendo la mirada puesta en la esquematizacién de determinada experiencia.

Si queremos comprender los efectos de la informatizacién sobre la totalidad de la cultura,

parece muy limitada. No hay motivo para privilegiar el ordenador como aparato de exhibicion y
distribucion por encima de su uso como herramienta de produccién o como dispositivo de
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almacenamiento. Todos los medios poseen el mismo potencial para cambiar los lenguajes culturales
vigentes. Y también para dejar la cultura como esta. (Manovich, 2001, pag. 64).

Es por esto que en vez de tratar de erradicar formatos y mostrarlos como competencia o personajes
antagonicos, para esta ocasion resulta més adecuado mostrarlos y usarlos como una dupla, como un
tdndem; un equipo donde uno de ellos es conductor al otro y permite generar la experiencia de manera mas
completa, sencilla e integral tanto para el usuario que interactiia como para la persona que disefia dicha
interaccién.

Por otra parte, en el mundo de los restaurantes no es muy comun encontrar tantas experiencias a través de
realidad aumentada que generen un impacto significativo, dado que, en muchas ocasiones, el mayor interés
esta concentrado en otras actividades que son més importantes, como por ejemplo visibilizar un mend o un
plato. Eso quiere decir que la propuesta bajo la perspectiva social tiene un potencial importante, dado que
en su nicho existen pocos o casi ningln proyecto elaborado al respecto.

Adicionalmente desde lo contemplado en el plan de estudios de la Universidad Santo Tomés en el pregrado
de Disefio Gréfico que posee como lema Disefio para la transformacién social (Universidad Santo Tomas,
2023)y el cual divide sus asignaturas en cuatro ejes teméticos principales, este proyecto encuentra una
oportunidad para desarrollarse dentro del médulo denominado Disefio y sociedad dado que “el programa, a
través de su proyeccion social, presta asesoria, asistencia y servicios que apuntan a la resolucion de
problemasy a la ejecucién de programas dirigidos a diferentes comunidades” (Universidad Santo Tomas,
2023)

Disefio metodolégico

Para el disefio metodoldgico de la propuesta, se tomard como referencia el modelo de doble diamante de
caracter exploratorio con sus 4 etapas clave como base. También se empleara el disefio centrado en el
usuario (DCU) y herramientas de investigacién cualitativa para la recoleccion de datos. Adicionalmente al
modelo tradicional de doble diamante, se aflade una etapa adicional que obedece a requisitos estructurales
del proyecto en cuestién y que se abordard més ampliamente en la seccién Sistematizacién de experiencia.

Todo se describird en detalle a continuacidn:

o Descubrir: En esta fase se levantara toda la informacidn necesaria para el estudio, asi como la
investigacion pertinente con ayuda del restaurante. También se analizaran cuantitativamente algunos
referentes de proyectos similares.

o Definir: Aqui se determinaran aspectos clave del proyecto y se usaran el anélisis de usuarios y el
contexto de uso desde el DCU para tal fin.

o Desarrollar: El desarrollo de la propuesta a nivel de navegacion y de gréfica se guiard también por el
DCU. Con lo anterior en presente, se genera una primera propuesta beta para ajustar y testear la
experiencia.

e Entregar: Se presenta una segunda propuesta de experiencia en fase avanzada para su futura
implementacion.

o Sistematizar: Recopilar todo el proceso de gestacién del proyecto hasta la propuesta final teniendo
en cuenta los aprendizajes que se obtienen en la practica laboral en la que estd inmerso el autor. Este
se realiza de manera transversal durante todo el proyecto.




Figura 1: Descripcién metodolégica

Iteracion durante todo el proceso

Disefo Centrado
en el Usuario

Doble Diamante Doble Diamante

Sistematizar

Sistematizacion de experiencia

El proceso de sistematizacion comprende un registro de la unificacién de criterios e intereses del
sistematizador (autor), relevancia del proyecto, articulacién con los énfasis del programa de Disefio Gréfico
de la Universidad Santo Tomas y lineas de investigacion de la Facultad:

1. Acerca de la experiencia a sistematizar

e ¢Qué experiencia se quiere sistematizar?
La experiencia a sistematizar es la implementacién y oferta de servicio de experiencias digitales a
través de realidad virtual / aumentada y disefio desde la agencia Axial Group para clientes, en
este caso el restaurante Innato.

o ¢Por qué es importante sistematizarla?
Resulta importante porque es un servicio que desde la agencia se ofrece por primera vezy
ademas con este trabajo se visibiliza la importancia de tener elementos clave para la ejecucién de
este y futuros proyectos relacionados a nivel visual, social y cultural, teniendo en cuenta la mirada
del Disefio Gréfico.

* Breve resumen de la experiencia
El autor es una de las personas encargadas de implementar el servicio de experiencias en
realidad virtual / aumentada y Disefio Gréfico para clientes de la agencia. Para uno de ellos, el
restaurante Innato, se detectd un proceso que es susceptible a mejoras desde estos enfoques
debido a ciertas brechas identificadas entre el restaurante y su propdsito comunicativo.

o Contexto de la situacion a abordar y formulacién del problema a partir de una pregunta que es
el eje de orientacion de la reflexién analitica
Segun el contexto debido a que existe una brecha social, cultural, espacio-temporal y
comunicativa en el restaurante, que la solucién actual para acortarla desde él es limitada y que no
existe ninglin material al respecto, se genera la necesidad de implementar una experiencia que
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recoja toda esa informacién con sus aspectos de mejora y la presente de una manera distinta; esto
es, a través de la realidad virtual / aumentada con aplicacion de disefio.

2. Sobre el plan de sistematizacion

Para qué se quiere realizar esta sistematizacion

Se realiza para otorgar al restaurante Innato una solucién préactica y efectiva para comunicar lo que
haceny por qué lo hacen.

Qué aspectos centrales de la experiencia nos interesa sistematizar:

El aspecto central a sistematizar es el disefio de experiencias en realidad virtual / aumentada para
restaurantes y el aporte del Disefio Gréfico en ellas.

Qué elementos habria que tomar en cuenta en la recuperacion histérica:

En este aspecto se debe tener presente la experiencia que el autor ha tenido dentro de la
agencia, asimismo como su inclusién en proyectos de gran envergadura como el que se ha
venido realizando con Grupo COG, especialmente en Innato y su participacion directa en
propuestas de innovacion que derivan de solicitudes internas de Axial Group. Hasta la fecha del
documento, son aproximadamente 8 meses en los cuales el autor ha estado inmerso en la agencia
como tal y 3 meses que lleva trabajando en el proyecto Innato, el cual ha partido del disefio de
piezas gréaficas hasta la creacion de material audiovisual.

Qué elementos habria que tomar en cuenta para ordenar y clasificar la informacién:

Los elementos ya presentes dentro de la marca son: un manual de identidad, piezas ya generadas
como mend fisico, volantes y toda la fotografia ya realizada a todos los productos que se
encuentran a la venta en el restaurante.

Qué elementos interesa abordar en la interpretacion critica:

Segun el punto anterior y siguiendo los intereses del proyecto, el anélisis respectivo a las piezas se
hard en cuanto a la idoneidad de ellas para comunicar lo que el proyecto desea y ademas para
usarse como marcadores dentro de la experiencia que llegue a plantearse. Respecto a lo primero,
las piezas existentes se limitan exclusivamente a mostrar elementos indispensables para el
proceso de venta, tales como platos y precios en el caso del menl o iméagenes persuasivas y call
to action en el caso de los volantes. Ademas, al ser material ya producido, la empresa cliente no
estaria interesada en generar gastos adicionales de impresidn solamente para resaltar el tema de
la propuesta. Respecto a lo segundo, la pieza que tiene mayor idoneidad para ser usada como
marcador es el volante por el gran nivel de detalle que permite registrarse en el software sobre el
cual se realice la experiencia.

Qué fuentes de informaciéon vamos a utilizar y cuales necesitariamos elaborar (registros):

Manual de marca

Reuniones

Registros de campo (notas de reuniones, apuntes extras)

Redes sociales

Entrevista al chef

Registros etnograficos (visitas del chef a las comunidades)

Informacién de las comunidades (ubicacién, caracteristicas, productos)

Coémo se va a realizar esta sistematizacion:

El proceso tendré en cuenta la reunién de todo el material presente dentro de la marca,
incluyendo la documentacion registrada en reuniones y entrevistas para proceder con la creacion
de la propuesta de experiencia siguiendo la metodologia planteada.

Productos que deberian surgir de esta sistematizacion:

Una propuesta de experiencia en realidad aumentada que permita unir a los ingredientes y la
comunidad que los cultiva con el restaurante y sus clientes.
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Plazos y cronograma

Tabla 1. Esquematizacién de cronograma del proyecto.

Actividad Periodo de ejecucion Participantes
Presentacion de la idea . e Socios del restaurante.
Septiembre 20 )
al restaurante. » Axial Group (empresa)
Etapa de planeacion e . Socios del restaurante.
ctapa de ph I Septiembre 21-30 ‘ ! y
investigacion. o Axial Group (empresa)
Disefio de una primera

e Socios del restaurante.

propuesta de la Octubre 1 - Axial Group (empresa)

experiencia creada.
Retroalimentacion y
ajustes de la Octubre 5
experiencia inicial.
Presentacién de

propuesta final de Octubre 10
experiencia.

e Socios del restaurante.
o Axial Group (empresa)

e Socios del restaurante.
e Axial Group (empresa)

Aprendizaje significativo y propuesta proyectual

Respecto al proceso de aprendizaje de cada semestre basado en todo el conocimiento que engloba el
Disefio Grafico, su quehacer tedrico-practico y el rol actual del autor reflejado en el rol laboral, es posible
identificar algunos aspectos que cobran relevancia debido a la experiencia que este ha ido teniendo
conforme pasa el tiempo y que resulta en parte familiar a la propuesta en si.

El primero de esos aspectos es el factor tiempo, que resulta determinante al momento de presentar
propuestas donde la palabra final la tiene el cliente. En este caso, si bien se trata de una oportunidad de
mejora y no tiene prioridad en las funciones del restaurante, si que es necesario tener presente un
cronograma de trabajo claro, preciso y que permita establecer metas a corto plazo dado que el proyecto en
si esté limitado por la universidad en su duracién. Desde esa perspectiva, se trataria més de una buena
practica que da un valor agregado a la propuesta y al proceso para este y otros clientes.

Por otra parte, la cercania con el ya mencionado cliente resulta un aspecto fundamental para cualquier
desarrollo proyectual. Realizar la interpretacién de sus deseos o requerimientos generales como especificos,
asimismo como la generacién de propuestas con base en la necesidad se fundamenta en los procesos de
acompafamiento constante para lograr resultados maés efectivos. Este factor en concreto se trabaja a lo largo
del proceso del Proyecto Modular que la universidad en cada semestre organiza y aplica; y resulta evidente
en los flujos de trabajo que las empresas y agencias de Disefio actualmente manejan.

La correcta documentacién y, por ende, el proceso de investigacién como complemento del punto anterior
son la continuacidn y eventual culminacion de un proceso de Disefio efectivo. Es por esto que en durante la
carrera se estudiaron dos niveles de la asignatura de Investigacién, cada uno de ellos con profundidades
diferentes pero complementarios entre si. Para dar soluciones acertadas y cercanas es importante aplicar
métodos que permitan recolectar e interpretar la informacién que guiaré a esa respuesta.

Tomando los anteriores aprendizajes sélo como referencia entre tantos que se adquieren durante toda la
carrera, estos tanto implicita como explicitamente hacen parte de la propuesta proyectual, la cual estara
enmarcada dentro de esa vasta experiencia y que indudablemente seguird expandiéndose desde el rol que
el autor desempenfa actualmente.
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Discusion y reflexion

A continuacidn, se mostrara la discusion y reflexién que parten de una revisién bibliogréfica respectiva a la
realidad virtual, realidad aumentada y la identidad gréfica, asi como la revisién de estos conceptos en el
presente trabajo.

Estado del arte

Carta en realidad aumentada para el restaurante Tirkiyé Doner Kebab (Anexo 1)

El proyecto consistié en la creacion de un ambiente virtual para mostrar la carta del restaurante Turkiyé
Doner Kebab en la ciudad de Bogota. Su origen se debe a dos estudiantes aspirantes a Especialistas en
ingenieria de Software que realizaron todo un proceso de investigacion para presentar dicha propuesta.
El enfoque de ese proyecto por la naturaleza de su campo del saber, habla mas desde la perspectiva de
cémo el proceso desde la ingenieria puede generarse utilizando herramientas como Unity o Vuforia
para generar paquetes de aplicacion (apk) que permiten visualizar a través de RV el mend representado
con el plato, precio y caracteristicas.

El trabajo realizado muestra todo un anélisis de informacién recogida en el restaurante, asimismo como
el proceso de disefio de toda la experiencia a través de la metodologia SCRUM vy la aplicacién de sprints
de disefio de escenas, posicionamiento de elementos modelados dentro de la composiciéon 3D
planteada y la experimentacion con diversos marcadores.

Al tratarse de un proyecto de indole digital y destinado a usuarios, el DCU fue elemento clave en el
apartada de retroalimentacién, donde luego de testear la experiencia en un focus group se ajustaron
ciertos pardmetros y se discutieron algunas ideas complementarias para el mismo. Como conclusién,
apuntan:

“En un futuro cercano, la industria colombiana, para diferentes servicios al cliente, no solo en el
sector gastronémico sino también en turismo, educacion, medicina, etc. debe tener en cuenta la
aplicacién de la realidad aumentada pues esta permite impulsar a tener una ventaja competitiva en
el sector tecnolégico.” (Forero & Ramirez., 2017, pag. 60)

Post-Print. Disefio Grafico y Realidad Aumentada (Anexo 2)

El presente trabajo realizado por Alberto da Silva da cuenta de la combinacion de el 3D, la tecnologia y
el Disefio Gréfico a través de una experiencia que buscaba introducir una capa 3D interactiva en
artefactos impresos, a través de una exploracion visual y técnica de AR mévil, que culmina en una
exposicién final. (Mendes, 2019)

Durante el proceso investigativo se tienen en cuenta los origenes mas especificos de la RA, analizando
ademas el alcance masivo que puede tener gracias a la estandarizacion de los dispositivos moéviles
como fuentes de acceso a este tipo de experiencias. Ademas, el autor hace una verificacién de
elementos gréficos y técnicos que se deben tener presentes a la hora de construir el entorno de RA,
como por ejemplo el contraste, la persistencia y el tipo de la forma, el uso de color, gestidn tipografica y
la disposicién de los elementos. Luego de este repaso, se realizan pruebas con distintos programas
gratuitos de software como servicio (SaaS) y posteriormente se procede con el disefio final e
implementacion en una galeria.

De todo este gran proyecto quedan a utilidad muchos elementos practicos para el momento de la
creacion tanto de elementos multimedia, como de aplicacién desde el Disefio Gréfica para trabajos que
involucren la RA.
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“Incluso si la RA abre posibilidades que podrian cambiar la forma en que interactuamos con el
mundo que nos rodea convirtiéndolo en un lienzo, no significard nada sin contenido animado,
interactivo y de alta calidad; aqui es donde los disehadores desempenaran un papel importante para
enriquecer el medio” (Mendes, 2019, pag. 188)

e Mejora del menu de un restaurante online mediante Realidad Aumentada (Anexo 3)

Otro proyecto a resaltar es el de un estudiante de la Universidad de California que muestra una vez mas
desde la mirada de la ingenieria y las ciencias de la computacién cémo se implementa una solucién con
RA. Este nace a raiz de la pandemia de COVID-19 y la necesidad en los restaurantes de mostrar el menu
a los clientes de una manera diferente.

El proceso que conlleva este trabajo consiste en analizar la oportunidad ya mencionada y aplicar
herramientas que cooperen con tal fin. En este caso puntual, se recurren a frameworks (fragmentos de
cédigo ya existentes) y otros programas guiados hacia el campo que guia al autor como lo son
servidores y lenguajes de programacion.

Lo que llama la atencidn de este trabajo puntualmente es el uso de la fotogrametria para objetos 3D y el
cuidado por la arquitectura de la informacién y navegacién en la misma. La fotogrametria es un proceso
mediante el cual teniendo como soporte un grabado para ser escaneado junto con un objeto, se usa
una aplicacion para crear modelos 3D de bajo y medio poligonaje que son bastante fieles a la realidad.
(Ver Anexo 4). Asi es muy sencillo lograr escaneos 3D de objetos con bastante precisién de maneras
accesibles. Por otro lado, en cuanto al esquema de navegacién el autor tiene muy presente la categoria
del plato que se quiere mostrar, asi como las descripciones relacionadas con el mismo para hacer que
sea facilmente identificable.

El autor concluye afirmando una vez mas que la pandemia fue el detonante para que tecnologias como
la RA fueran poco a poco estandarizdndose en una variedad de campos que nunca antes se habia
imaginado y que el impacto de estos podria llegar a generar cercania con usuarios y clientes (Doan,
2022, pag. 20)

Marco tedrico
e Realidad virtual y realidad aumentada

La realidad virtual se define como todo el contenido que es reproducible a través de dispositivos como
celulares, computadores, gafas de realidad virtual, entre otros (Bockholt, 2017, pag. 1). Como
caracteristica que destaca, tiene que ver precisamente con la capacidad que tenga dicho contenido
para generar inmersién e interaccidn con el usuario. Adicionalmente, también implica la
retroalimentacion sensorial puede aludir a los diferentes sentidos, comdnmente la vista (objetos
virtuales animados), pero también al oido (sonidos) y el tacto o hapticas (Abésolo Guerrero et. al., 2011,
pag. 15), las cuales provienen de un ambiente o escena virtual y la interaccién con ella.

Por otro lado, la realidad aumentada consiste en todo sistema que permite representar elementos
digitales en el entorno fisico, también accesibles desde distintos dispositivos, (Bockholt, 2017)
especialmente aquellos méviles y/o portatiles como tablets, gafas especiales o celulares. Esta se apoya
en elementos presentes en estos dispositivos para generar una experiencia que conecta el espacio
fisico, como lo pueden ser los sensores de GPS, cdmaras integradas, escdneres NFC, entre otros alli
presentes. Como elementos caracteristicos estan que combina la realidad con informacion sintética, los
objetos virtuales estan registrados en el mundo real y a su vez es interactivo en tiempo real (Manresa
Yee et. al., 2011, pag. 17)

Si bien ambos conceptos parecen similares, el siguiente diagrama compuesto por Milgram & Kishino
(1994) nos permite comprender un poco maés hacia qué perspectiva apunta cada uno de ellos:
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Figura 2: Taxonomia de realidades (continuidad virtual)

REALIDAD MIXTA

Continuidad virtual

Realidad Realidad virtual

Ambiente fisico aumentada (RA) (RV) Ambiente

virtual

Fuente: Milgram & Kishino (1994)

Segun laimagen, la realidad virtual y la realidad aumentada hacen parte de un ecosistema comun, un
tanto abstracto y un tanto hibrido. De hecho, la palabra realidad que se antepone a su adjetivo
calificativo respectivamente hace inferir que es esa realidad mixta paralela a la nuestra y hace sentido
porque hasta que no se mezcla con nuestra realidad, el concepto en si mismo no deja de ser abstracto.
Es cuando sale de esa realidad mixta y se une con el adjetivo que ya sabemos entonces en donde se
ubica cada una de ellas: la extensidn del ambiente fisico en la realidad aumentada y la inmersién en un
ambiente netamente digital con la realidad virtual.

Cada una de ellas tiene sus preferencias y/o ventajas dependiendo del proyecto y su finalidad. En la
realidad aumentada pueden encontrarse caracteristicas como las siguientes

“Optimizar la experiencia de la persona con el espacio fisico a través de proyecciones virtuales
tridimiensionales, mantener al usuario con la sensacién de presencia en el contexto fisico sin que
exista necesidad de generar inmersion en otra realidad, depende del uso de los dispositivos
electrénicos que median entre el mundo fisico y virtual; y no hay el objetivo de simular el espacio
fisico, sino mas bien de complementarlo” (Borba, 2022, pag. 4)

Es por esto que este enfoque resulta mas llamativo y practico, ademas porque es sencillo implementarlo
gracias a las librerias y plataformas hoy disponibles para ello. De hecho, redes sociales como Instragram,
Facebook y Snapchat apuestan por este tipo de propuestas a través de Meta Spark y Lens Studio, como
herramientas de software que permiten aplicar realidad aumentada sobre espacios, caras, objetos, entre
otras cosas y luego publicarlas para generar interaccién con miles de usuarios en todo el mundo.

Realidad aumentada e identidad grafica

Desde el Diseno, la identidad de marca es “el conjunto de elementos que muestran todos los elementos
visuales con los que una marca puede ser asociada, por ejemplo: logo, colores, disefio de tienda,
empaque, website, piezas gréficas, entre otras”. (Ancin, 2018, pag. 5). Es decir, que la identidad de
marca parte desde este Ultimo concepto: la marca, que, segiin Kim (2013) es un “conjunto de
expectativas, memorias, historias, relaciones que cuando se consideran juntas, provocan que un
consumidor decida escoger un producto o servicio sobre otro.”

Con eso presente, también podriamos enmarcar a otro medio contenedor de un sistema de identidad
grafica, aparte de los ya mencionados: las experiencias de realidad virtual y/o realidad aumentada. En
este punto, la comunicacién de marca a través de estos medios puede generar narrativas asociadas a
dicha identidad, pero de manera significativa y que aporte a la experiencia que puede plantearse desde
la marca (Borba, 2022), sea esta parte de una estrategia comunicativa o se tenga en cuenta para algin
tipo de proyecto especifico.




Otro aspecto a considerar son los componentes que requiere la identidad gréfica para que funcione en
conjunto. Segun Cassisi (2008), la influencia de Norberto Chaves, célebre comunicélogo que habla
sobre este tema, propone tres elementos principales (calidad grafica, vigencia) y otros secundarios, que
para efectos de esta relacion se limitarédn a dos: inteligibilidad y reproducibilidad; asi como Ancin (2018)
complementa en la gréfica con elementos mas de la técnica (color y tipografia). Todos ellos se explican a
continuacién:

Criterios de Noberto Chaves - Cassisi (2008)

e Calidad grafica genérica: es el valor grafico intrinseco de Disefio

¢ Vigencia: el no envejecimiento, la conservacién de validez a lo largo del tiempo

¢ Inteligibilidad: garantiza que todos los significados intencionados sean efectivamente entendidos,
o sea, la ausencia de ambigiiedades que debiliten el sentido del (los) signo(s).

¢ Reproducibilidad: Todo significante visual requiere una materialidad. El signo debe soportar toda
forma de materializacién sin degradar, al menos aquellas formas que el caso requiera (impresion,
corporeizacién, bordado, calado, fundido, etcétera).

Criterios de Irene Alcin - Ancin (2018, pdgs 7-10)

e Color: Uso de colores de acuerdo a la tipologia de marca, sean estos célidos, frios, basados en
primarios, secundarios y sus consecuentes.

e Tipografia: Eleccion tipografia que concuerde con los anteriores atributos tanto del logo como de
los distintos elementos gréaficos ya propuestos.

Por lo general, estos y mas preceptos que definan una marca determinada se almacenan en el manual
de marca, que, segun Cassisi (2023) es el compendio donde se visualiza el uso de los signos marcarios.

Siguiendo todo lo anterior, el momento en el cual se fusionan tanto la identidad gréafica como la RA/RV
es precisamente en la implementacién de dichos elementos en el medio. Normalmente cuando se pone
el foco de la produccién desde el Disefio, el medio podria ser eventualmente un soporte fisico, un sitio
web, una red social o incluso un blog. Todo lo anterior que alberga una creacion gréfica estatica o
dindmica (por ejemplo, un video o animacién) resulta en un insumo inicial que terminara convertido en
una pieza de impacto. De hecho, estos elementos componen lo que conocemos como multimedia, que
Tolhurst (1995) define como “el uso de multiples formatos para la presentacién de informacién, incluido
texto, graficos fijos o animados, peliculas/segmentos, video e informacién de audio. [...] basado en
computadora que incluye hipermedia e hipertexto” (pag. 25); elementos que en muchos casos suelen
ser productos de un proceso de Disefio en los que se tiene en cuenta toda la identidad gréfica por
lineamientos de la empresa o marca para su produccion y aprobacién y que permiten ser utilizados
individualmente o en conjunto dentro de determinada experiencia RA/RV.

Teniendo presente la discusién anterior, la RA/RV tiene en efecto componentes transversales que permiten
su inclusién dentro del Disefio Grafico como un medio por el cual pueden difundirse elementos visuales de
diversa indole, todos estos anclados a la experiencia como eje de planteamiento y la unién de instrumentos
que se valen del Disefio Gréfico para generar composiciones y elementos dependientes del formato y el
alcance que se planteen. Desde esto Ultimo, en comparacién a los medios tradicionales de difusion, la RA/RV
pueden devenir, entre otras cosas, en “experiencias que todos quieren sentir, lo que se convierte en una
oportunidad de marketing emocional para conectarse con los consumidores a través de sus sentidos,
creando un sentimiento que conservan” (Merca2.0, 2016)

Adicionalmente, es importante resaltar el proceso de aprendizaje y el contenido programético que se
propone desde el pénsum de Disefio Gréafico de la USTA, debido a que respalda la implementaciéon propia
de este tipo de experiencias. Inicialmente se estudia la Identidad Gréfica como asignatura en cuarto
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semestre, luego Campanas Promocionales en el semestre siguiente y luego se completa el ciclo con
Fundamentos del Disefio Digital, que es donde se hace especial énfasis en el medio: RA/RV.

Desarrollo del prototipo

Las fases que comprenden el desarrollo del prototipo de propuesta se explican a continuacién
detalladamente:

o Descubrir: En esta etapa inicial, el descubrimiento de la probleméatica se da en base a la observacién
participante, ya que el autor se encuentra inmerso en todo el proceso de manejo de marca de Innato,
que incluye el disefio de contenido audiovisual, asi como el planteamiento y mejoramiento de su
estrategia comercial. Esto es una ventaja considerando que la informacién requerida para todo el
proceso de planteamiento y disefio se podia encontrar de primera mano en reuniones donde
estaban las cabezas del restaurante y la agencia (ver Anexo 5), asi como en visitas al restaurante -
tanto a consumir como a reunirse - o eventos de gran renombre de los cuales este era participe.
Parte del por qué la observacidn participante resulta un método adecuado responde a la cercania
que la marca ha tenido en si con la agencia y las situaciones que se propician:

Quiza la tactica mas eficaz consista en ubicarse en situaciones de las que probablemente
surjan los datos en los que estamos interesados. El investigador puede pegarse a los talones de la
gente, disputando invitaciones para ir a lugares o ver cosas, apareciendo inesperadamente o
"jugando a dos puntas contra el medio" (Taylor & Bogdan, 1984)

Adicionalmente, se recurre a una entrevista con el chef para corroborar y recoger mas informacién
referente al estudio en cuestion.

Acto seguido, se evaluaron los tres referentes mencionados en el estado del arte en elementos
desde el Disefio Grafico: composicién (uso de identidad grafica), color, uso de audiovisuales
(fotografia, video, material 3D) y tipografia. Se presenta una breve descripcién de cada uno y se
propone una escala de calificacion donde 1 es el valor més bajo y 5 el valor méximo, teniendo en
cuenta algunos de los criterios formulados por Ancin (2018) y Cassisi (2008). Este anélisis servira de
guia en las referencias que deben seguirse para obtener un producto con los mejores estandares.

Tabla 2. Evaluacién de proyectos segun referencias de Cassisi (2008) y Ancin (2018)

Proyecto Post-Print Tiirkiyé Doner Kebab Mejora de menu
Composicion 5 2 3

Color 5 3 4

Uso de 5 2 5
audiovisuales

Tipografia 5 2 3
TOTAL 20 9 15

o Definir: Posteriormente se delimit el proyecto teniendo en cuenta algunas variables de la
experiencia que responden a los siguientes interrogantes que se plantean seguidamente y que
obedecen a la informacién recopilada en el paso anterior: ;Qué duracidn tendra? ; Cuél es su
acceso? ;Dénde estard disponible?

En este punto también se tuvieron presentes algunos conceptos del disefio centrado en el usuario
dado que “de algin modo u otro, el DCU tendria que estar presente en el desarrollo de todos los
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productos y sistemas interactivos.” (Domingo & Pera, 2017, pag. 54). Desde el DCU estos fueron los
principios que se tomaron en cuenta:

e Analisis de usuarios: Para perfilar buyer persona que relna la mayoria de caracteristicas, se
tomé en cuenta el espacio geogréfico y el perfil de cliente ya definido por el restaurante. A
continuacion, se presenta el resumen correspondiente:

Tablas 3 y 4. Evaluacion de buyer persona segun target del restaurante.

Buyer persona 1

Nombre Juan Lépez

Edad 47 afios

Profesion Director comercial de banco
Ubicacién frecuente Oficina de lunes a sédbado

Estar al dia en redes sociales
Intereses Salir con amigos
Disfruta de experiencias diferentes

Tiempo de almuerzo 1 hora cada dia

Lugar de almuerzo Restaurantes, casino del trabajo, pide para llevar.

Buyer persona 2

Nombre Suly Hurtado

Edad 32 afios

Profesion Corredor de seguros
Ubicacién frecuente Oficina de lunes a viernes

Estar al dia en redes sociales
Armar planes con amigas

Intereses : S

Descubrir nuevas experiencias

Tener sitios de interés para pasar un buen rato
Tiempo de almuerzo 1 hora cada dia
Lugar de almuerzo Restaurantes, pide para llevar.

e Contexto de uso: Siguiendo con las variables definidas anteriormente, las respuestas a estas
tienen su referencia en el contexto de uso de la experiencia. Es por esto que aqui se da
respuesta a ellas:

»  ;Qué duracién tendra?: Seguin la experiencia en el restaurante el tiempo promedio para
la entrega del plato sea para consumo en el lugar o para llevar es de 8 a 12 minutos. La
experiencia se plantea acorde a ese intervalo de tiempo dado que es el espacio libre
entre el cliente y la cocina.




= ;Cudl es su acceso?: Su acceso se hard mediante el escaneo del menu con un dispositivo

movil para mostrar la experiencia. En esta etapa también se realizé la eleccién de la

plataforma sobre la cual se trabajara la experiencia, teniendo presente variables como
puntos de acceso, cantidad de herramientas, nivel de complejidad, navegacién y costos.
Todas ellas se trabajaron en sexto y séptimo semestre del programa de Disefio Gréfico

en las asignaturas Fundamentos del Disefio Digital y el Enfasis Multimedia Segun la

informacién recopilada de los sitios web de cada programa, aqui se muestra esa

comparacion:

Tabla 5. Comparacién de software de edicion de experiencias en RA

Plataforma Meta Spark WebAR.Studio Blippar
Instagram, .
Puntos de acceso Facebook, QR’ Imk, QOR, link
aplicacién
QR
Cantidad de .'\éluy bl Considerables 'l\éluy bl
herramientas considerables (>5y <10) considerables
(>10) (>10)
Nivel de complejidad
(1=no muy complejo; 3 3 4
5=extremadamente
complejo)
Navegacién
(1=no muy complejo; 5 3 5
5=extremadamente
complejo)
No hay Pago por
Costos costos membresia o por Pargoeifor
asociados proyecto proy

= ;Dénde estara disponible?: Estara disponible en el restaurante inicialmente. De forma

posterior podra expandirse a otros medios.

Desarrollar: En la fase de desarrollo se genera la arquitectura de la informacion (ruta de navegacién
de la experiencia) desde el primer acceso hasta el final. Aqui también se tiene en cuenta el
componente gréfico guiado por el manual de marca porque (citar). A continuacion, se presenta el
mapa de navegacién y la guia gréfica para el desarrollo de un primer prototipo.

Mapa de navegacién

Figura 3: Mapa de
navegacion para la Marcador (imagen)
experiencia
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Realizacion grafica

Wireframes de pantallas

Para la construccion de los wireframes, se recurrié al formato de pantallas de los dispositivos desde
los cuales se tendré acceso a la experiencia. Debido al anélisis de usuarios que se hizo y las
condiciones en las que se mostrara la misma, se definié el formato en relacién 9:16 (pantalla de
celular)

Figura 4: Construccién de wireframes
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Mockups iniciales

En esta etapa se usé el manual de identidad de marca para dar elementos visuales a las diferentes
pantallas que comprenden la experiencia, en relacién a Cassisi (2008). Para generar contraste sobre
cualquier fondo en el que se encuentre ubicado el marcador, se recurrié al color amarillo junto con
un patrén o textura representativo de la marca. Se mantuvieron ademés el logotipo en negativo
(negro), tipografia Montserrat acorde al manual en color secundario de la identidad, en jerarquias
para titulos primarios, secundarios, textos corridos y reticulas deslizadas para imagenes. En las
pantallas de descripcion de los ingredientes se usé el color complementario del manual como
contenedor para resaltar puntualmente la parte de quiénes los cultivan. La fotografia que se incluye
en la totalidad del proyecto seré provista eventualmente por el restaurante. Por el momento algunas
ya se encuentran disponibles, asi como otras estédn en proceso de toma y/o edicién.

Por otro lado, siguiendo los lineamientos presentados por Mendes (2019) en cuanto a la eleccién de
un marcador, se tiene una imagen de un volante (Ver Anexo 6) que cumple en mayoria con las
especificaciones en cuanto a color, contraste y nivel de detalle necesarios. Una vez se sube a la
aplicacion WebAR.Studio, esta lo analiza lo clasifica como apto para proyectar la experiencia.

Entregar: En esta Ultima etapa del proceso de gestacion de la experiencia, esta se sometié a prueba
inicial en un entorno cerrado donde participaron el creador (autor), el gerente de la agencia y los
socios del restaurante. Esta prueba inicial se hizo el 5 de octubre de 2023, teniendo una gran
acogida por los miembros del restaurante.




Figura 5: Creacion de mockups con identidad gréfica aplicada
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Después de la primera puesta en marcha, prueba y retroalimentacion de la experiencia en fase de prototipo,
el producto que saldré al publico como segunda etapa de testeo tuvo los siguientes cambios:

e Se corrigié el color del marcador escaneado debido a una mala interpretacién de la aplicacion
WebAR.Studio. También se hizo para mejorar su reconocimiento al escanearlo.

e Se mejord la presentaciéon de la fotografia y el tamafo de la tipografia.

e latipografia del contenedor gris se cambid de color a negro

e Seanadieron animaciones a las transiciones entre escenas, para aumentar el dinamismo.

e Segenerd un QR para colocar en la barra y/o en las paredes como acceso a la experiencia.

Estos cambios obedecen a la iteracién que naturalmente presenta el uso de los modelos metodoldgicos
presentados, en especial cuando se habla del DCU (Domingo & Pera, 2017)

A la fecha de entrega de este documento, el proyecto se encuentra en etapa de preparacion para su
implementacién formal en el restaurante y que su acceso se haga masivo y oficial desde los diferentes
canales de comunicacién del restaurante.

Figura 7: QR de acceso a la experiencia (Izquierda) y prueba de versién corregida (derecha y sucesivas)
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Conclusiones

El proyecto requirié un gran esfuerzo por establecer sinergias entre distintos campos para poder completar
la experiencia que se planteé desde un comienzo, dado que son saberes con aristas distintas y modus
operandi particulares.

Una vez generada y vista la experiencia en realidad virtual desde el Disefio Gréfico, es posible visibilizar por
qué es tan importante que este actor esté presente en este tipo de proyectos. El impacto que puede generar
un nuevo medio de por si ya es importante, pero si se tienen en cuenta todos los preceptos del disefio
(composicidn, uso de color, tipografia, jerarquia de la informacién, identidad de marca, etc.) en la
planificacidn y ejecucidn de proyectos de esta naturaleza, el alcance y recordacién de la experiencia puede
mejorarse significativamente y potenciar mucho mas la interactividad y novedad ya existentes de estos
nuevos medios. Es por esto que los equipos de desarrollo deberian prescindir de un disefiador gréfico en
todas las fases de realizacién de proyectos en RA/RV.

Ademas, las herramientas y plataformas de RA/RV que existen a dia de hoy permiten que el disefiador
aplique sus conocimientos de manera intuitiva en la realizacion de experiencias en estos medios y asimismo
presentar propuestas novedosas a diversos clientes. Si bien es cierto que algunos de estos programas tienen
requisitos y curvas de aprendizaje mayores respecto a otros, la base préctica y tedrica es muy similar entre
ellos. A raiz del surgimiento de este campo de accién para el disefiador grafico, serad entonces importante
que las instituciones educativas sigan el ejemplo de la USTA y su pénsum de Disefio Grafico para hacer que
sus estudiantes adquieran competencias de esta indole.

Finalmente, el proceso de sistematizacidén de este documento espera ser de utilidad para que se siga
construyendo conocimiento respecto a este tema en particular, pero al mismo tiempo apoyar procesos de
otras &reas donde el Disefio Gréfico sea participe para generar transformacién social a través del trabajo con
clientes y comunidades.
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Anexos

Anexo 1: Muestra de aplicacién realizada por Forero & Ramirez. (2017)
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Anexo 3: Captura del proyecto para mejora del menu de un resataurante por Doan (2022)
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Anexo 5: Encuentros sincrénicos desde la agencia con los gerentes del restaurante.

& CAMILO 0 Axial Group

v

R - o
¢ Oscar "\

|

s AN i g
ﬁs 'i'vﬂ’!

0 clau

Anexo 6: Volante publicitario usado como marcador
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Anexo 7: Documentacion del proceso investigativo con notas de campo
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