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Con el paso del tiempo y la inmersion de
las nuevas herramientas que la tecnolo-
gia nos ofrece, la forma de representar
los proyectos arquitectonicos ha evolu-
cionado al punto de permitir al usuario
una experiencia integral que mejora la
compresion del espacio sin necesidad de
ocuparlo fisicamente y trascendiendo los
métodos de comunicacion tradicionales.

La integracion de la Arquitectura
como configuradora del espacio de
acuerdo a las necesidades especificas del
usuario, el arquitecto como proveedor
de conocimiento y del Disefio de la
Comunicacioén Visual con sus mé-
todos de visualizacién, comunicacion y
formas de interaccion, buscan llevar al
usuario final un concepto diferente de lo
que es el proyecto arquitectonico es y @
como es visto por quien lo consume sin
conocimiento técnico, con el objetivo de
mejorar la concepcion y comprension del
mismo, mediante estrategias de comu-
nicacion que tenga un lenguaje practico,
claro y facil para cualquier usuario. Esto
apoyado en diversas herramientas tecno-
l6gicas y desarrollado bajo metodologias
de Diseno Centrado en Experiencia de
Usuario (Gonzalez, 2013) que vinculan
conceptos de comunicacién y experien-
cia para potenciar el conocimiento de
manera multimodal.
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I de proyecto Arquitecténico Objetivos

OBJETIVO GENERAL

Potenciar la comunicacion y visualizacion de proyecto arquitectonico mediante
una herramienta digital que fortalezca la comprension y experiencia
del usuario.

OBJETIVO GENERAL

Identificar conceptos e interac-
ciones ausentes en la comprension del
proyecto arquitectonico por parte de los
usuarios.

Articular una herramienta digital
interactiva que permita pruebas cogni-
tivas y experienciales del usuario con el
proyecto arquitectonico
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Este proyecto basa su planteamiento en el hallazgo de un problema de comunicacion
y transmision de informacion desde el punto de vista de como el arquitecto (provee-
dor) expresa y comparte sus ideas y proyecto hacia su cliente (receptor). La comuni-
cacion tradicional de los proyectos arquitectonicos, planos y renders, no son herra-
mientas suficientemente potentes ni estan bien articuladas para que el usuario final
haga completa cognicion del proyecto arquitectonico que esta a punto de comprar,
existe entonces, una falencia de comunicacion para llevar el mensaje ultimo al cliente.
Es importante tener en cuenta la diferencia que es el concepto de la escala que el ar-
quitecto puede imaginarse y otra muy diferente la que se puede experimentar, lo que
evidencia mas profundamente la necesidad latente de una mejor comunicacion que el
mercado esta generando sobre sus usuarios.

En Gensler, el gerente y director de disefio, Hao Ko sabe de ese sentimiento.
“Incluso se debe hacer esa interpretacion en la cabeza, en términos de cuan
alto se va a sentir el espacio” y dice. ‘Mas comtinmente, voy dentro de mis
proyectos y me sorprendo, "Wow! Pensé que seria mds alto de lo que esperaba
" Incluso aun tengo ese tipo de sensaciones por momentos™. (2016, febrero)

Lo que nos obliga a empezar a repensar la manera en la que se esta haciendo esta
comunicacion arquitecto - cliente. Sin duda el arquitecto es quien conoce de su obra,
pero debe ser el cliente quien decida segiin experiencias y eventos memorables, la
cualidad de su espacio y el futuro de su proyecto.
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omunicacion y

El poder del cambio de la arquitectura ya
estd a nuestros pies y es puesto en esce-
na, en cuanto podemos articular nuevos
sistemas de visualizacion y experiencia
(Render yVideo Render). En principios
se daba el uso del lapiz y el papel como
herramienta Unica para comunicar el pro-
yecto arquitectonico, pasado el tiempo
hemos ido evolucionando a diferentes a
los métodos tecnolégicos (Sketch, Impre-
siones, etc.).Y es ahi donde inicia a darse
el gran cambio de la arquitectura, en la
adaptacion a nuevas tecnologias.

En estos sistemas encontramos entonces
una verdad mas cercana a la realidad y es
entonces una de las razones por la cual
la Realidad Virtual ya no es simplemente
una herramienta de ocio y distraccion,
sino una opcion en la arquitectura y en
la pre-visualizacion de los espacios y
proyectos arquitectonicos, que permite
la vinculacion activa del cliente con sus
experiencia y sus emociones, sin despilfa-
rrar grandes sumas de dinero en proto-
tipos a escala uno a uno. Evitando asi el
desperdicio de tiempo en el camino de
la construccion y brindando a su misma
vez mas espacios para la evaluacion y
co-creacion de los mismos.

El arquitecto de la firma Gesler,Hao Ko
hace referencia a esta tematica diciendo,
Ko (2017). “Esto, el dice, es donde la
realidad virtual, o VR (RV en espanol), se
pone en juego —y otros en la industria
estan comenzando a llegar a la misma
conclusion”. Al igual que muchos arqui-
tectos, €l hace referencia a las oportuni-
dades de generacion de espacialidad que
esta nueva herramienta (Realidad Virtual)
permite al producir sus espacios y pro-
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yectos.

La visualizacion en si misma ha dado
nacimiento a otras esferas pues es claro
que esta no debe estar vacia, por lo que
ha encontrado en el usuario y en el dise-
no experiencial, un campo importante en
el cual, el concepto de “desarrollar’, no
solo significa producir una plataforma o
un esquema de visualizacion, sino arti-
cular a esta, una serie de elementos que
complementen la misma, haciendo de
esta experiencia un momento inolvida-
ble y de alta pregnancia en la mente del
cliente. Es importante tener en cuenta
que una cosa es la escala que uno puede
imaginarse y otra muy diferente la que
podemos experimentar, lo que evidencia
mas profundamente la necesidad latente
que el mercado esta generando sobre
sus usuarios.

Esto no solo es evidenciado y nombrado
por el arquitecto Hao Ko, sino también
por una gran cantidad de firmas de ar-
quitectura, e incluso programadores, que
ajenos a la arquitectura han entendido la
necesidad tan alta y variada, junto a las
amplias oportunidades que tiene la vi-
sualizacion de proyectos arquitectonicos
y la incursion del diseno arquitectonico
en plataformas de videojuegos, anima-
cion, por solo nombrar algunas areas de
aplicacion.

Teniendo en cuenta lo nombrado por
Hao Ko y lo que se dice en las secciones
del articulo de University on Advanced
Technologies,

Este ano ha sido el ano de la realidad
virtual. La tecnologia dejo el estado beta,

@ 14/11/2017 9:35:11
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y sus usos son implementados en dife-
rentes areas de nuestras vidas. Para dife-
rentes firmas de arquitectos en Estados
Unidos ha logrado una gran diferencia
en la comunicacion arquitecto — cliente
(Virtual en la arquitectura,2017)

se puede reafirmar, el desarrollo que
estamos teniendo en el mundo de la
arquitectura y sobretodo en su forma de
verla y sentirla por estos nuevos medios
de visualizacion.

Podriamos entonces asegurar que la
realidad virtual en la arquitectura ya no
es un capricho, se ha convertido en una
necesidad y una herramienta que cambia
la percepcion tanto del cliente, como

de los disenadores con la que se puede
interpretar el futuro cercano, mejorar
COStos y tener un mayor coOmpromiso
con el medio ambiente y la comunicacion
del cliente.

14
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Comunicacion, Interaccion y Experiencia en Arquitectura.

Pensar la arquitectura, ya no se reduce
Unicamente a como entendemos y vemos
los espacios los arquitectos y los clien-
tes, ni como planteamos los problemas

y las respuestas a los mismos, desde un
punto de vista personal, sino también el
como resolvemos las dudas de los clien-
tes y/o aquella persona que consumira

el producto arquitectdnico como parte
vivencial y emocional. El problema ahora,
consiste en crear y hacer que las repre-
sentaciones técnicas que trasciendan a
piezas que comuniquen y generen una
gran serie de emociones y experiencias
totalmente diferentes a aquellas que se
plantean bajo el manto técnico de la re-
solucion de problemas o necesidades im-
puestas por el cliente. [gualmente tenien-
do en cuenta el mercado, las opciones y
el desarrollo del producto tecnologico
actual.

A partir del boom tecnologico de los
anos 90’s, se ha evidenciado un cambio
abismal en términos de desarrollo de
aplicaciones y mas, aplicado a una am-
plia serie de propuestas y proyectos en
pro del cambio; la educacion e incluso el
ocio de quienes consumen dichos pro-
ductos. Entre este gran cambio, se han
desarrollado tecnologias tales como la
Realidad Aumentada (RA) y la Realidad
virtual (RV) que han realizado en cada
uno de los sectores en donde se aplican,
un impacto suficiente como para ver la
necesidad de evolucionar constantemen-
te y transformarse segun intenciones,
aplicaciones y necesidades.

Para entender un poco mas de estas
dos “nuevas tecnologias” es necesario
comprender las similitudes y variaciones
existentes entre cada una de ellas. Las
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dos tienen claramente como ultimo fin

el comunicar una idea a través de plata-
formas tecnologicas, o sistemas de pro-
cesamiento rapido y/o con renderizado
en tiempo real y su principal diferencia se
basa en las cualidades que estas tiene. Asi
como se enuncia en el articulo Realidad
Aumentada en la educacién: Una tecno-
logia emergente,

la principal diferencia es que la RA no reem-
plaza el mundo real por uno virtual, sino al
contrario, mantiene el mundo real que ve el
usuario complementdndolo con informacion
virtual superpuesta al real. El usuario nunca
pierde el contacto que tiene con el mundo
real que tiene al alcance de su vista y al
mismo tiempo puede interactuar con la in-
formacion virtual supuesta. (X. Basogain, M.
Olabe, K. Espinosa, C. Rouéche y J.C. Olabe,

pl)

Estas nuevas soluciones, vienen usual-
mente de la mano de nuevas tecnologias,
nuevas opciones de visualizacion, asisten-
cias que buscan crear en el “cliente” (en-
tendiéndose cliente por aquella persona
que consuma el producto) una mayor
empatia con su medio, con su capacidad
de entendimiento, una herramienta que
le haga comprender de manera mas facil,
lo que se encuentra frente a sus ojos o
flotando en el universo de sus suenos.

Ahora que se tiene claro el concepto que
diferencia estas dos tecnologias, es nece-
sario comprender un poco de como se
le comunica esta serie y cambio tecnolo-
gico al usuario, no solo explicarle su uso,
sino hacer que sienta empatia, confianza
y que asi mismo genere métodos que
puedan evidenciar o medir la satisfaccion

ado del Arte
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y eficiencia de las mismas. Es aqui donde
entran los procesos de experiencia y
comunicacion mas claramente.

En lineas generales podriamos decir que

las nuevas tecnologias de la informacién y
comunicacién son las que giran en torno a
tres medios bdsicos: la informatica, la mi-
croelectronica y las telecomunicaciones; pero
giran, no sélo de forma aislada, sino lo que
es mds significativo de manera interactiva

y interconectadas, lo que permite conseguir
nuevas realidades comunicativas. (Cabero,
1998:198)

comprendemos la necesidad de no
solamente comunicar de manera interac-
tiva y asertiva, sino también de llevar al
usuario a la comunicacion experiencial y
emocional. Es de suma relevancia vincular
y transportar al usuario a hechos que
marquen su memoria, haciendo de esta
tecnologia no solo una herramienta sino
una manera de ver y vivir la vida.

Es claro y necesario que para hacer uso
de nuevas tecnologias deben hacerse
acorde a los usuarios objetivos y consu-
midores finales de producto. Es asi como
los millenials y aquellas generaciones
posteriores a estos nos demuestran la
oportunidad de adaptacion que puede
tener la tecnologia a la arquitectura y asi
mismo a la vida del usuario cuando se
emplean tecnologias que van acorde a
las generaciones y edades. Sin duda esto
segmentaria el usurario objetivo por su
edad o su empatia con nuevas tecnolo-
gias, pero tiene como clave de comunica-
cion, esta herramienta ser un elemento
que articule una gran cantidad de usua-
rios y se sienta tan propio como si se

ecto Arquite

hubiese nacido en la época tecnoldgica.

Con el conocimiento de estas nuevas
plataformas, viene a colacion la palabra
interaccion, un término clave y sobreto-
do, fundamental en el diseno y evolucion
misma de los materiales que sobre estas
se desarrollan. Dado que se crea interac-
cion entre y con los participantes, me-
dios e incluso redes en linea; uno de los
elementos primordiales en la busqueda
de experiencias y momentos iconicos en
la vida de

las personas.

El texto Impacto de las nuevas tecnolo-
gias de la informacion y la comunicacion
en las organizaciones educativas nos
permiten afirmar que

Las nuevas tecnologias de la comunicacién
permiten no sélo la disociacién de dichas
variables, sino también la posibilidad de la
interaccion entre los participantes en el acto
comunicativo de la ensefanza, e interac-
cién tanto sincrénica como asincronica, de
manera que el aprendizaje se producird en
un no lugar, como el ciberespacio; es decir,
“un espacio fisico pero no real, en el cual se
tienden a desarrollar nuestras interacciones
comunicativas inmediatas.

(Cabero, 1996, 79)

Asi mismo nos evidencia como la rea-
lidad aumentada y realidad virtual son
herramientas potentes en interaccion, las
cuales pueden prescindir de un espacio
fisico para su desarrollo y brindan la po-
sibilidad y la flexibilidad de adquirir cono-
cimiento y experiencias en este mundo
pero fuera de él, mas puntualmente en el
ciberespacio.
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Pensando entonces, en un lugar no lugar,
como expresa Cabero, | (1998) en el
texto Impacto de las nuevas tecnologias
de la informacion y la comunicacion en
las organizaciones educativas, estas tec-
nologias brindan la oportunidad de ser
trasladadas a cualquier parte y se busca
también que, cualquier persona pueda in-
teractuar con las mismas, obteniendo de
manera provechosa, experiencias, cono-
cimiento e integracion. No obstante, para
poder hablar del no lugar, entendiendo
este Ultimo como el ciberespacio, es de
suma importancia entender primero el
medio online en el que este se desarrolla,
toda su interactividad, su infinita margen
de desarrollo, sus cualidades y defectos;
haciendo un énfasis concreto en la facili-
dad que tiene para promover y generar
interaccion junto con el potencial que
tiene para conectar a la gente entre dife-
rentes paises y comunidades.

Se evidencia, como la amplia brecha que
existia antiguamente entre términos
como nuevas tecnologias (en este caso
realidad aumentada y realidad virtual) e
interaccion aplicadas a alguna materia
puntual, esta cambiando actualmente de
forma dramatica, dejando una linea cada
vez mas estrecha y/o casi invisible en pro
de las visiones generales y/o generacio-
nales que se van encontrando entre las
necesidades de mercado y el consumidor
final de la materia en la que encuentra un
mercado potencial.

Es importante reconocer que al igual
que la arquitectura, una gran cantidad
de materias estan adaptando nuevas

tecnologias a sus desarrollos desde el
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ambito cientificos, hasta los mas interac-
tivos y educacionales. Gracias a esto se
ve un gran potencial y oportunidades,

en el vinculo latente entre estas nuevas
tecnologias y la materia en si, dado que
brinda y acerca al usuario a sus suenos,
a visualizar todo aquello que esta en su
mente, sus expectativas y presupuesto.
Asi bien toda esta tematica conceptual y
derivada de la aplicacion, al estudio y la
interaccion, vincula de manera directa la
Arquitectura, en un mundo globalizado
donde se busca la economia de produc-
tos y produccion, la visualizacion rapida y
efectiva, la eficiencia tanto en el mercado
como en el proceso, el atractivo de las
marcas, la pregnancia de las imagenes,
entre otras millones de cosas que abor-
dan nuestra mente y ojos cotidianamente
y en la que se demuestran las oportuni-
dades de generar vinculo no solo con el
cliente sino también, de este con expe-
riencias de vida y por ultimo el producto
construido como proyecto arquitectoni-
co.

Estos componentes se han entrelazado
de tal forma que las plataformas tec-
noldgicas ya no centran Unicamente su
atencion en el desarrollo interactivo y
meticuloso de espacios para el goce y
disfrute sino que, han acudido a aplicacio-
nes y visualizaciones de arquitectura para
el desarrollo integral de estas. Claro esta,
teniendo uno de los componentes mas
importantes presentes, la interactividad
usuario-espacio.

La comprension del espacio por parte
del cliente desde aspectos meramente
técnicos, se ha vuelto algo para dejar a
un lado, para Unicamente presentarlo

ado del Arte
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al ejecutor o constructor a la hora de
compartir un producto arquitectonico. Es
entonces fundamental la comunicacion
del mismo, volver al enfoque del TARGET,
recuperar el cliente objetivo y sobretodo
encontrar las herramientas que este pue-
da consumir para mejorar su compren-
sion. Se afirma que “La unidn de los pro-
gramas de 3d con los denominados motores
de videojuegos abre un nuevo camino en la
representacion de la arquitectura donde el
usuario toma el protagonismo” Garcia-Re-
dondo (2015), permitiendo, si se usara en
la comunicacién arquitecto-cliente un
nuevo motor de interaccion.

Conscientes que no todo el publico
consume lo que conocemos como video-
juego, puede ser necesario evidenciar un
cambio en estos ultimos para promover
y ante todo facilitar la vivencia de un
nuevo espacio arquitectonico, permitien-
do la proyeccion de un sueno justo antes
de ser construido, y la implementacion
de espacios que evoquen las sensaciones
correctas y argumenten el buen desarro-
llo de proyectos.

Este tipo de herramientas no solo tie-
nen una proyeccion economica frente al
desarrollo de proyectos, sino también, re-
flexiones propias del espacio aun no he-
chas, de un espacio no construido, brin-
dando a su vez la posibilidad de repensar
el proyecto o un espacio en especifico, al
articular de manera adecuada las necesi-
dades y deseos que se tienen.

Se debe clarificar como lo menciona,
que los "Dibujos y renders estaticos a
menudo no logran captar las cualidades
vivenciales y espaciales de un edificio™.

ecto Arquite

Garcia-Redondo (2015), haciéndonos
entender que es justamente en este
momento cuando es necesaria la incor-
poracion de estas plataformas de las que
venimos hablando, para asi poder hacer la
diferencia e intentar a su vez cambiar de
un solo tajo la perspectiva de la sociedad.
Estas nuevas herramientas llegan inevita-
blemente a cambiar los modos de opera-
cion normal y brindan a los usuarios de
los mismos la oportunidad de trascender
en sus proyectos, en sus intenciones y
decisiones.

El mundo digital se ha metido en nues-
tras vidas a un punto en el que esta
haciendo mas facil el desarrollo de
nuestras actividades tanto académicas
como profesionales. El nuevo vinculo que
creamos con este, en algunos casos se ha
vuelto tan dependiente que nos ha hecho
en cierto modo esclavos del mismo. Re-
sulta entonces, inevitable sacar provecho
a esta nueva dependencia y a la partici-
pacion de la tecnologia en nuestras vidas,
involucrando desde el mas pequeno
hasta los mas adultos. La representacion
arquitectonica puede y sobretodo debe
tener un giro en el cual, como nombra a
continuacion,

...cuando los modelos arquitectdnicos pue-
den ser utilizado como una herramienta de
disefio para ayudar a los clientes a visualizar
y tomar decisiones acerca de los espacios
interiores, la pregunta de si utilizarlos o no
se vuelve mas dificil.” se ponga en duda los
métodos actuales de representacién, Rawn
(2015)".

En conclusion, estamos en el punto
perfecto de llevar a nuestros usuarios a
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1 NEEE @® | I | [ [

Estado del Arte

vivir mas alla del elemento no construi-
do, las experiencias y las sensaciones,
todo, Unicamente por medios digitales y
en las plataformas de videojuegos hemos
encontrado uno de los elementos mas
importantes para su realizacion y ejecu-
cion; de esto y del desarrollo correcto
de los mismos de acuerdo a las solicitu-
des del usuario, permitira saber si es o
no la solucion que cambiara como vemos
el mundo en nuestra actualidad.

21
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Pensar en la arquitectura no solo actua-
lizandose en sus modos de construccion
y desarrollo es quedarnos estancados
pensando en el pasado, la tendencias
cambian, asi como las estrategias de
comunicacion y las experiencias de las
marcas. Es justamente por eso que ahora
podes ver como la arquitectura esta de
cierta forma trascendiendo a un campo
mucho mas visual, donde las realidad
virtual, la realidad Aumentada y por en-
cima de todo la experiencia de usuario
mejoran e incluso aumentan la venta de
un proyecto arquitectonico. Este fendme-
no se desarroll en a partir de los anos
90 generando una gran influencia en el
campo, llegando en la actualidad a ser una
solicitud indispensable no solo para los

generadores de proyecto, sino también
para los clientes que lo consumen.

Jakob Stromann -Andersen, director de
Henning Larsen arquitectos, explica y
argumenta esta necesidad de cambio en
donde cuenta como la importancia de la
arquitectura ya no se basa exclusivamen-
te en la construccion y realizacion de
obras magnificas, sino en la construccion
de una experiencia previa a la instalacion
de tan siquiera el primer ladrillo, expe-
riencias que ahora pueden ser soporta-
das por plataformas virtuales. Stromann
-Andersen, afirma que “Imaginemos el
proximo nivel pudiendo sentir la superficie,
el olor del campo. Lo visual es tan solo una
parte “ Jacob (2017). Herramientas nos
permiten reevaluar algo que apenas esta
en construccion y poner como miras no
solo la visualizacion sino la experiencia, la
vivencia, el goce y disfrute del espacio.

“Consigue un sistema VR para PC
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como el HTC Vive o Oculus Rift para
explorar disefios de BIM Tools, y juega
con VR mobil usando cartén y Gear
VR y Google’s View para distribuir tus
disefios en la VR para clientes y cola-
boradores igual. Lo mas importante es
comenzar a experimentar.”

Esto entendido no solo como la proyec-
cion, sino con la intencion de mejorar lo
que se hace, la arquitectura, las solucio-
nes, las emociones y la experiencia.

Lo mas increible de la tecnologia es
que uno siente como si estuvieras
realmente presente en otro lugar con
otras personas. Personas que lo han
probado dicen es diferente a cual-
quier cosa que han experimentado en
sus vidas:” Mark Zuckerberg

Este cambio en la arquitectura a par-

tir de esta nueva tecnologia no solo se
argumenta desde el diseno bioclimatico,
consciente de los altos costos e indi-

ces de emisiones de carbono que se le
generan al planeta cada vez que hay una
destruccion, demolicion y/o construccion,
sino también desde el enorme potencial
que tiene la realidad Virtual.

En el articulo "VR is going to be "more
powerful than cocaine” TMD Studio crea
un panorama claro de los beneficios y
potenciales que esta herramienta pue-
de llegar a tener en un futuro cercano,
gracias a su amplia posibilidad de retroa-
limentacion con el usuario, ademas de lo
significaria para la arquitectura cambiar
el medio al cual estamos acostumbrados,
explotando todo su potencial. La pregun-

ta no esta entonces Unicamente en cOmo
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puede cambiar esto el destino de la
arquitectura y del cédmo se trabaja, sino
también en el cobmo se presenta, comuni-
ca, lleva al usuario a vivir de otro modo.
En conclusion de como es la experiencia
directa del usuario con la arquitectura.

VR esta reuniendo disefiadores y usua-
rios de una manera que nunca hemos
antes podido hacer” Kelly Funk

Documento Final Diagramado34-36.indd 24 @

14/11/2017 9:35:11



1 NEEE @® | I | [ [

Tendencias y Prospectiva

Documento Final Diagramado34-36.indd 25 @ 14/11/2017 9:35:11



Documento Final Diagramado34-36.indd 26

14/11/2017 9:35:11




[ oo o Aryitecinico

GENERAL

La audiencia objetivo se evalua median-
te perfiles de empresas que consumen

o gestionan proyectos arquitecténicos,
disenan y exponen los mismos. Por esta
razén se tiene como principal interlocu-
tor directo, firmas de arquitectura y/o
constructoras, en las cuales la comunica-
cion con el cliente sea considerada como
parte esencial en su desarrollo y por esta
misma razén quiera ser llevada hacia el
siguiente nivel.

ESPECIFICA

Dentro de la audiencia objetivo se crea
un caracter de audiencia objetivo espe-
cifico y esta hace referencia a aquellos
usuarios, compradores finales del pro-
yecto arquitectonico, los cuales se en-
cuentren interesados en el consumo de
proyectos por medio de herramientas
diferentes, que permitan incursionar en la
exploracion de nuevos sentidos y nuevas
experiencias.

En breve, podemos describirlo como

una persona con un perfil social millenial
o posterior, con altas caracteristicas y
necesidades de consumos de tecnolo-
gia, que guste o esté interesado en vivir
nuevas experiencias a través de la misma.
Es indispensable también que se apasio-
ne por los riegos, por indagar sobre las
cosas y estar en procesos de co-creacion
que enriquezcan el proceso de construc-
cion conceptual y literal del proyecto
arquitectonico.
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Comunicacion y

fuitectonico

Para el desarrollo de este proyecto y los estudios adyacentes, se emplearon métodos
de investigacion tales como Benchmarking, entrevista, encuestas y otros, que fueron
evaluados a través de un modelo de Diseno Centrado en Experiencia de Usuario
(Gonzalez,2013) que correlaciona criterios de comunicacion con aspectos de expe-
riencia de usuario, en el cual se evalia que ha mayor sea la informacion que se tiene
de un producto, mayor sera el grado de experiencia que se puede sacar del mismo.
Este proceso ademas fue dividido en 3 fases de trabajo, desplegadas de la siguiente

manera:

FASE |I.
Investigativa: Analisis y Sintesis:

En la primera fase del proyecto se pre-
sentaron y evaluaron tematicas tales
como: tema general, objetivos, motiva-
cion, justificacion y la generacion de un
marco teorico. Dentro de este Ultimo se
tuvo en cuenta los aspectos como: ben-
chmarking, consulta de fuentes secunda-
rias, tendencias y prospectiva, cuestiona-
rios, encuestas, metodologia y pruebas de
usuario. Por ultimo, y con herramientas
adquiridas y heredadas del proceso de in-
vestigacion, se generd un Brief de Diseno
con una serie de criterios que hiciesen
parte fundamental de la siguiente fase
(Retroalimentacion, emociones placente-
ras, necesidades emocionales relevantes,
etc.)

Documento Final Diagramado34-36.indd 29

FASE 2.
Prototipado:

En cuanto a la segunda fase, se desarrollo
un estudio previo al prototipado fuerte
en el que se hacen pruebas generales de
conceptos Yy funcionamiento de la herra-
mienta web, un analisis de referentes de
productos semejantes o que cumpliesen
con las mismas necesidades de comuni-
cacion y/o experiencia.

FASE 3.
Prueba de Usuario:

En la Ultima fase se presentd el tiempo
y la opcion para hacer las validaciones y
las ultimas correcciones a los prototipos
previamente realizados y probados, con
resultados.

= odos y técnicas
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:l oyecto Arquitectonico I Benchmarking

El analisis del benchmarking se hizo una investigacion bajo el método de estudio
Disefio Centrado en Experiencia de Usuario, directamente ligado con dos
factores: componentes de comunicacion y componentes de experiencia de
usuario, donde se correlacionan estos aspectos y se evalua la tesis de que a mejor
informacion de comunicacion/interactividad, experiencia mas intensa.

z o\ |

‘9 |

3] | |

< ! |

1= | !

4 : |

5 | |

= ! |

(@] ! |

(v} ! ;

w | |

[a] ! |

(@] ‘ !

[a] : |

< | | |

o | ‘

(G | |

+ | 3

PLANO REALIDAD  REALIDAD
ARQ. AUMENTADA  VIRTUAL
-+ GRADO DE INTER ACCION
Dimension Analbgica ! Dimension Digita |
‘ \
: /7

-+ GRADO DE INTER ACCION

**Para analizar el benchmarking se tuvieron en cuenta 7 productos (Google Car-
dboard, Oculus, Universal Insight, Lumion 6.0, Archilogic, Aumentaty y Visuartech)
relacionados tanto con la produccién de las visualizaciones de Realidad Virtual como
los sistemas de programacion y los ejemplos de los mismo, por sus caracteristicas en
el mercado y la creacion de un producto ideal.
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Oculus
Lentes de Visualizacion

Google Cardboard
Ca rd boa rd L:r?tge:dea\r/isu(;allirz acion

Universal Insight
Lentes de Visualizacion

Lumion 6.0
Motor de Render
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Motor de visualiza cion RV
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Aumentaty
Motor de visualiza cion RA

augmented 4
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Visuartech
Motor de visualiza cion RA

33

Documento Final Diagramado34-36.indd 33 @ 14/11/2017 9:35:12



Comunicacion

ecto Arquitect

Analisis con Matriz de doble entrada

La matriz de doble entrada, cumple un proceso de andlisis de investigacion de una
serie de conceptos seglin componentes experienciales, de comunicacion y de marca,
comparando las marcas y obteniendo como resultados, las necesidades, complemen-
tos y referentes segun necesidad y evidenciando falencias y aspectos a mejorar.

Google Universal . Archilogic .
! ! Oculus | cardboard | Insight ! Lumion 6,0 U Visual | Aumentaty ! Visuaqrtech |
| | | | | | | | |
B T t----b------ [ 4 - - - - - - F-————— A= +————-
| | | | | | | | |
, Interaccién multimodal | 5 | 3 | 3 | 3 | 2 | 4 | 4 1 24,0
v - L - - __________ 8 L - _ d - _ _ - — — — _ _ L __ O e
[] | T T . T T 1 1 1
E I | Retroalimentacion en tiempo real | 5 | 5 | 5 | 5 | 4 | 5 | 4 1 33,0
= ) ]
= | | | | | | | | |
§ | Orientacion a necesidades emocionales relevantes | 5 | 2 | 3 | 4 | 3 | 2 | 2 1 21,0
w | | | | | | | | |
E T [ L e T
v : Tecnologia a disposicion de las personas : 3 : 5 : 4 : 5 : 4 : 5 : 5 : 31,0
g B el e ft--—-——f-——-——--- F----- T - T - - - T
8 : Consumidores mas conectados e informados : 5 : 3 : 3 : 5 : 3 : 3 : 4 : 26,0
R T e I N [ - - - 4= + -
: Interaccion con mayor cantidad de usuarios : 5 : 4 : 4 : 4 : 2 : 5 : 5 : 29,0
e e e e e - - = It = — = =—Fle — = = — — b _ - = A= - - - - = = e - - - A — - = 4 - -
28,0 22,0 22,0 26,0 18,0 24,0 24,0
En conclusion...
La retroalimentacion en tiempo real se considera uno de los aspectos mas impor-
tantes, dado que se asocia con conceptos tales como velocidad, buena comunicacion,
comunicacion mas completa y la facilidad y poder de decision por parte de la persona
con que se interactua con la pieza.
, , . Google , Universal , ) . Archilogic , - ,
: : Oculus : Cardboard : Insight : Lumion 6,0 : Visual : Aumentaty : Visuaqrtech :
B T t----p--=---- [ 4 - - - - - - F-————— A= +————-
: Multidisciplinariedad y transversalidad : 5 : 5 : 5 : 3 : 3 : 4 : 4 : 29,0
«n U [ A N L - - N - - - - — L - _ N 41— -
(o] | | | | | | | | |
= | Informacion dinamica centrada en contenidos | 5 | 4 | 3 | 4 | 2 | 2 | 2 1 22,0
b= S R ] R T R S R N S SO
2 | | | | | | | | |
8 I Nuevas practicas y recursos I 5 I 4 I 4 I 4 I 4 I 4 I 4 29,0
s Y ________ 8 e s U L
* i | I i
E : Transparencia : 5 : 5 : 4 : 5 : 5 : 4 : 3 : 31,0
s r- T - T T - T S T
2 : Nuevos medios : 5 : 5 : 2 : 4 : 3 : 3 : 3 : 25,0
(23 R T e t-—-—-—f------ [ - - - 4= + -
o
: Servicios integrales : 5 : 4 : 2 : 4 : 4 : 4 : 4 : 27,0
e e e e e - - = It = — — =l — = = — — b _ - = A= - - - - = = e - - - A — - = 4 - -
30,0 27,0 20,0 24,0 21,0 21,0 20,0

En conclusion...

La trasparencia se destaca como un concepto importante dado que expresa la veraci-
dad del contenido y la facilidad de acceso a él.
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N

Google Universal . Archilogic .
| . . L . A Vi h .
| | Oculus I Cardboard | Insight | umion 6,0 I Visual | umentaty | Isuaqrtec |
I I I I I I I I I
R NN N N N IE NN NN (SR EECNw IS e E RN e -
< : Imagen de la marca : 5 : 2 : 2 : 5 : 4 : 4 : 4 : 26,0
% b -~~~ -~ =~~~ - - ——————= f g ) p———— | Epp———— T - - - - - [Epep——— T-———- o T--——-—-
= | Auto identificacion s Vs 0 2 . s . a4 ;3 3 | 25,0
& L ________ AU I Lo [N — - = Lo R N
“ I - I I I I I I I I
4] | Fiabilidad | 5 | 3 | 1 | 5 | 4 | 3 | 4 | 25,0
E L __________ 1 A I [ d_ [ Lo [ 1
g | . | | | | | | | |
o | Confianza | 5 | 4 | 2 | 4 | 4 | 3 | 3 | 25,0
R I O S Ll _____ [ R
g I I I I I I I I I
o I Valores propios | 5 | 2 | 3 | 2 | 4 | 4 | 4 1 24,0
I I I I I I I I I
e |1 17 " "5 o T T T T [ I
' 1 25,0 ' 14,0 ' 10,0 ' 21,0 ' 20,0 ' 17,0 ' 18,0 '

En conclusion...

La imagen es el criterio que mas se destaca y esto dado a que representa todo el
trasfondo y el soporte que la marca brinda, la confiabilidad, respuesta, actividad, vera-
cidad y demas caracteristicas que una marca pretende tener sobre sus usuarios para
la fidelizacién y el apego a la misma. trasparencia se destaca como un concepto im-
portante dado que expresa la veracidad del contenido y la facilidad de acceso a él.

Google Universal . Archilogic )
| | Oculus | cardboard | Insight | Lumion 6,0 U visual | Aumentaty | Visuaqrtech |
N ) I b S e b S I
) "'l Imagen de producto : 5 : 2 : 4 : 5 : 4 : 1 : 3 : 24,0
g R A e T -—-—-—-f------ F-—== - - - —=- - === === [ e === -
2 : Textura de producto : 5 : 3 : 2 : 4 : 1 : 1 : 1 : 17,0
§ B e e t----b-=-=---- [ R -—-—==- R B -
4 ,  Sonido de producto : 5 : 4 : 2 : 3 : 3 : 2 : 2 : 21,0
E e b m m oo [ 'R - —— - U - == o d- - - - 4o
% | Aroma de producto : 1 : 1 : 1 : 1 : 1 : 1 : 1 : 7,0
% —_— k- - - - - - - - — - - - - - - - — - - = I+ - — — — - — - — — - - R [ - — = e 4 - — -
] 1 | 160 |. 100 . 90 . 130 . 90 . 50 . 70 |
En conclusion...
En los criterios sensoriales se puede evidenciar como la imagen del producto, con su
trasfondo de textura, sonido y forma se pronuncian teniendo en cuenta las impresio-
nes que esta debe dar sobre su publico y los productos que de esta se desarrollan.
35
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COMPONENTES DE CONFIGURACION

COMPONENTES EMOCIONALES

oo

Google Universal . Archilogic .
! ! Oculus | cardboard | Insight ! Lumion 6,0 U visual | Aumentaty ! Visuaqrtech !
| | | | | | | | |
i t----t------ [ === - - - - === + ===
| Co-creacion |l s | 5 | 1 | 3 | 2 | 2 | 2 | 20,0
b — iy - - - b - - — - L - - — — 4 — - — — — — — L 4 — 4 - -
: Retroalimentacion : 5 : 4 : 4 : 5 : 5 : 5 : 3 : 31,0
L ———————————————— T ————————
: Interaccién dinamica : 5 : 5 : 3 : 5 : 4 : 3 : 1 : 26,0
S - _ __ - ___ __L_____1______ - __ L _____ N
: Reprocidad : 3 : 4 : 2 : 5 : 4 : 2 : 2 : 22,0
T ___ - __________1______ - _r_____ L
| Medios | s | s 2 1 4 0 3 3 3 20
| | | | | | | | |
T 1 I T T T T T T T T T T T T T T T
I Conexion | 5 | 5 | 2 | 4 | 4 | 5 | 5 1 30,0
| | | | | | | | |
ccro -~~~ - - - - - - --------" 1 I L [ [ I
I Reconfiguracién I 2 I 3 I 1 I 5 I 5 I 5 I 5 | 26,0
| | | | | | | | |
e [} r-- -~ - - - -0~ - - - T T T T T [ T T 7
' ' 30,0 ' 31,0 ' 15,0 ' 31,0 ' 27,0 ' 25,0 ' 3,0 '
En conclusion...
Siendo este criterio uno de los mas complicados a la hora de enfrentarse a conteni-
dos tecnoldgicos por su amplio modo de accion y de interaccion, el criterio de retro-
alimentacion, hace parte fundamental en la buena comprension y la satisfactoria expe-
riencia por parte del usuario. Esto debido a que entre mas rapido sean las respuestas
y la accion reaccion de los contenidos, sera demas mas placentero.
Google Universal . Archilogic .
| | Oculus | cardboard | Insight | Lumion 6,0 U Visual | Aumentaty | Visuaqrtech |
| | | | | | | | |
B I P o= == 4= == - === = o= - I t-= =
: Emociones placenteras : 5 : 3 : 5 : 4 : 5 : 3 : 3 : 28,0
T T T T | Sp——— i g ——— e T e e e T i e T
: Satisfaccion : 5 : 3 : 3 : 4 : 4 : 3 : 2 : 24,0
T [~ [ S Sy Sl H
: Valor social : 5 : 4 : 4 : 3 : 3 : 3 : 3 : 25,0
Sy -—-—-—-—"-"-"-""-""7=">""">>">"=>"=>"”>"“~"=>"=>""=>"”= 1 L D T T
: Eventos memorables : 5 : 2 : 4 : 4 : 3 : 2 : 2 : 22,0
e ) Y r-- -~ T - - - 0 - - - - T T T T~ T - - - 07 T T T T
: Sefiales Sensoriales : 5 : 1 : 2 : 3 : 2 : 2 : 2 : 17,0
--+tr---—-"—"—"—-"—-"—-"=—"—-"—-"=—"—-"—"—"—-——— - = — - T -—-——-—fFF-——-—-—-- - t-———-—- - --——=—-- t-———-- 4-—=—-—- - + - -
: Cognicion : 5 : 2 : 2 : 5 : 4 : 3 : 2 : 23,0
e e e e e - - = It = — — =l — = = — — b _ - = A= - - - - = = e - - - A — - = 4 - -
30,0 15,0 20,0 23,0 21,0 16,0 14,0

En conclusion...

El concepto de emociones placenteras es fundamental en estos componentes, dado
que hace parte de como se viven o se han vivido los contenidos con los que se inte-
ractia y debe ser uno de los evaluadores mas importantes a la hora de probar cual-

quier producto.
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Comunicacion y Visualizacion de proyecto Arquitectonico

Posterior al benchmarking se hace una visualizacion de los datos obtenidos en este
con el fin de evidenciar las caracteristicas homogéneas y de gran calidad en unas mar-
cas y la irregularidad de los mismos criterios en otras marca. También se analiza las
cualidades de componentes que estas tiene segln la dimension del punto que refleja
la plenitud del concepto o la ausencia del mismo (Si es mas grande el circulo, eviden-
cia mayor plenitud, por el contrario a menor tamano menos plenitud de concepto)

MENOR PLENITUD
3 DEL CRITERIO

MAYOR PLENITUD
DEL CRITERIO

- GRADO DE INTERACCION +

CRITERIOS:

Componentes Primarios:

3 4

Tabla de referencia de color

Componentes Secundarios:

3 4

Tabla de referencia de color

Componentes de Experiencia:

Tabla de referencia de color
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Componentes Sensoriales:

3 4 )

Tabla de referencia de color

Componentes de Configuracion:

TTabla de referencia de color

Componentes Emocion:

TTabla de referencia de color
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ion dinamica

: encia
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OCULUS...

Oculus es el referente en gafas de visualizacién de realidad virtual en el que se experi-
menta con los sentidos (vision y audicion) las condiciones de movilidad en una amplia
plataforma de juegos e interacciones.

En conclusion...

es uno de los referentes para la parte proyectual y de prototipos en la manera de
hacer contenidos y representar experiencias memorables y caracteristicas unicas de
la marca.
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GOOGLE CARDBOARD...

Textura
producti

Reconfigurat'

ocidad

‘arencia
rmacion dinamica
ntrada en contenidos

conectados e /nfr‘ ‘raccién

‘s medios

ia a disposicion
lersonas

Orientacion a necesidades
emocionales relevantes

Interaccion con
cantidad de usu.

Itimodal

isciplinariedad y
versalidad

vas practicas
Cursos

icios
rales

Este es un dispositivo que permite generar la visualizacién de diferentes aplicaciones
pre-configuradas en la plataforma de google, a costos comparativamente bajos, debido

a sus materiales. El usuario es quien arma el producto final, las gafas.

En conclusion...

es un producto que vs su bajo costo, supera muchas de las expectativas que de comu-
nicacion e interaccion que otros productos de este tipo no hacen, pero se ve desdibu-

jada tales cualidades por algunos aspectos de comunicacion de marca.
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UNIVERSAL INSIGHT...
Universal insight es un producto que permite la visualizacion de productos de realidad
virtual con caracteristicas de uso universal segun dispositivo.

En conclusion...

es un productos que a pesar de semejarse fisicamente a Oculus, cuenta con una gran
desventaja en proporcion de contenidos , experiencia y criterios de comunicacion
que fueron evaluados.
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LUMION...

Lumion 6.0 es una version del producto del mismo nombre que hace las veces de
motor de Render con soporte a otras plataformas de produccion de objetos 3D. Ha
sido un éxito en el mercado gracias a sus opciones de renderizado en tiempo real y

configuraciones faciles y agiles.

midores mas
tados e informados

accion con mayor
idad de usuarios

En conclusion...
es una herramienta muy potente de renderizado y ademas extremadamente amigable

con el usuario pero por la ausencia en la diversificacion de contenidos y las limitacio-
nes de plataforma, dan pasos agigantados en la producciéon de imagenes con metodo-
logias de difusion y de exportacion limitadas.
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ARCHILOGIC...

Archilogic es un visualizador de proyectos arquitectonicos levantados en 3d con ca-
racteristicas de caminata en el espacio y caracteristicas de cortes y alzadas.

En conclusion...

es una herramienta que dispone de los contenidos de manera limitada y poco amiga-
ble al usuario.
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AUMENTATY Y VISUARTECH...

Son aplicaciones para dispositivos moviles en los que se permite la visualizacion de
realidad aumentada referente a productos o proyectos arquitectonicos, dando posibi-
lidades de movilidad por el area segun la ubicacion del usuario en el espacio.
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k > Arquitectonico Est. de comunicacion

Para el desarrollo de un prototipo pen-

sado y que cubriese una gran serie de INICIO
falencias en las cuestiones comunicativas, SITIO
experienciales y de empaticas con el

usuario, se interpreta el conocimiento Vv

del arquitecto desde cuatro aspectos
fundamentales, cuatro maneras diferentes
de comunicacion que una a una, comple-
mente ejemplos, necesidades y el total ¥
entendimiento del cliente, todo extraido

de una serie de pruebas y conocimientos PROVECTOS >>> CASOS
adquiridos con la experiencia y el con-

tacto con el cliente. Estos cuatro modos
de comunicacion se articulan en una

PROYECTOS
DESTACADOS

>>> PROYECTOS

«

. IMAGENES, INFORMACION
pieza llamada Costumer Journey, o Y LOCALIZACION
un manual invisible que guia al usuario a
conocer el proyecto desde los diferentes e S0AD ViRTUAL)

puntos de vista, necesidades e informa-

cion general. PERSONALIZACION DEL
ESPACIO

VIDEO RECORRIDO

@@ H)EX

El Costumer Journey desarrolla un
sistema de comunicacion invisible que
lleva al usuario desde la presentacion de
la marca, las funciones de la plataforma
y las variantes de uso y de explicacion

a través de un GIF animado que corre
constantemente en la pagina (Inicio
Sitio), pasando por una zona de proyec-
tos destacados o aquellos que comercial-
mente estén dispuestos a pagar un poco
mas por ver sus contenidos mas arriba
o como primeras opciones (Proyectos
Destacados). Posteriormente se en-
cuentra lo que se denomina como una

Nave espacial, o una nave nodriza, en ella
se encontrara el centro de informacion
de cada uno de los proyectos que estan
en las plataforma y en la App. Es ahi don-
de se encontrara las cuatro maneras de
conocer el proyecto. Es una estrategia de
tener todo en un solo punto para llevar
al usuario a vivir una experiencia diferen-
te.(Proyectos).
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Ademas del método investigativo del
benchmarking, se hizo una serie de en-
cuestas en las que se evaluaron aspectos
tales como la diferencia en la comuni-
cacion que tienen tres instrumentos de
comunicacion del proyecto arquitectoni-
co, el plano, los renders y el video Ren-
der, se hicieron pruebas para saber que
es lo que la gente busca de antemano a
la hora de conocer de una vivienda, de
sus métodos de filtro, de como lo buscan
y porque medios, de pruebas de usuario
con un formato beta, pero similar al que
plataformas con servicios de ofertas de
proyecto arquitectonico manejan y por
altimo la evaluacion del instrumento
ultimo segun las correcciones y/o reco-
mendaciones halladas en las encuestas y
entrevistas.
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PRIMERA PRUEBA:

En la primera encuesta a 27 personas y un metodo de investigacion cuanti-
tativa y cualitativa, se da la evaluacion de las caracteristicas de comunicacion y
experiencia que tienen 3 herramientas de comunicacion de proyecto arqui-
tectonico con el que actualmente el mercado hace difusion y pruebas con el publico
(Imagenes/Renders, plano técnico y Video render), para comprender y verificar aspec-
tos que se tenian presentes pero sin evidencia y que refuerzan la necesidad de desa-
rrollar una herramienta que los complemente y mejore.
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Prototipos, encuestas y pruebas de Usuario

Para esta prueba se hicieron preguntas tales como:

Pl ;Cudl es el grado de comprension que tuvo con la pieza con que interactud?

P2 ;Cudl es el grado de legibilidad que tuvo con la pieza con que interactud?

P3 ;Cudl es el grado de visualizaciéon que tuvo con la pieza con que interactud?

P4 ;Cudl es el grado de interaccion que tuvo con la pieza con que interactud?

P5 ;Cudl es el grado de retroalimentacion en tiempo real que tuvo con la pieza con que
interactud?

Pé6 ;Cudl es el grado de disfrute que tuvo con la pieza con que interactud?

P7 ;Cudl es el grado de conexién que tuvo con la pieza con que interactud?

Esto con el fin de demostrar las caracteristicas de comunicacion y las cualidades que

tiene cada una de estas herramientas (el plano arquitectonico, los renders o imagenes
y el video render) segun los aspectos que muestra, analizandose de manera individual
y generando resultados tales como,

00

45
40
35
30
25
20
15
10

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7

Grdfico 1 | Comparacién de las 3 herramientas de visualizacion
de proyecto arquitecténico segin conceptos de interaccion,
experiencia y comunicacion.

W | Video render. . | Imagenes render . | Plano arq.
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Y como la grafica lo indica (grafico 1),
que el plano arquitectonico tiene pobres
caracteristicas de comprension, por ser
un producto ajeno a quien lo mira pero
sencillo para quien conoce de la materia.
Si bien por otra parte la legibilidad de
analiza desde el concepto de cuan facil se
puede leer, el plano por sus cualidades
graficas y de evocacion a texturas y ma-
teriales con los que se pretende ensenar
y realizar el producto final, hace que sea
incomprensible o de recursos limitados
de comunicacion. Se evidencia ademas
como no es la herramienta ideal para
que las personas entiendan o se hagan
una idea de como podria lucir el proyec-
to arquitectonico final.

Es una pieza que por su poca retroa-
limentacion en tiempo real, carece de
interaccion y es una pieza que no conec-
ta, ni ensena todos los aspectos fisicos e
interesantes del espacio.

En conclusion...

es la manera mas ajena y poco practica
con la cual se quiere presentar un prece-
dente y un cambio en el modo de comu-
nicacion de proyecto arquitectonico.
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SEGUNDA PRUEBA:

Para la segunda encuesta a 8 personas desarrollada con un método de inves-
tigacion cualitativa, se da a partir una guia de procesos, para dar cuenta de un
proceso de investigacion y la prueba de cada uno de los botones y contenido de la
herramienta web que se ha creado, previamente se han generado contenidos de co-
municacion y de experiencia tales la variacion en estilos de unas imagenes, la creacion
de contenidos 360, video general del proyecto y filtros de busqueda.

&« Cc | @ ninushome.businesscatalyst.com/index.html#proyactos

Vivienda

Proyectos | | Gestores | Contacto

Batik Comparar (] Los Girasoles Comparar (] ]

R S i
Casa // . El casti\a
23nf 98,63 i 98.63

4 3 Tk
Oficinas // B. Aguablanca Casa // B. Pance.

==)e)e] s o B0
 $45.000.000 $623.000.000 ‘ $259.400.000

\' A\ ReportAvuse |

Para la prueba guiada, se asiste a la persona con una serie de indicaciones para hacer
prueba de componentes de busqueda y generales de comunicacion. Para ello se les
indica que se necesita hacer una blisqueda apoyados del filtro.

En este encontraran una serie de componentes que deberan escoger y en la medida
de ello, los componentes seran dinamicos y se resaltaran o apoyados en el mapa, se

encendera la zona que se esta tomando como busqueda predilecta.
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Ya ubicados en la seccion de filtro y después de escoger los botones de busqueda,
se genera una opcion destacada segun la busqueda y sera el siguiente paso a probar,
acceder al contenido recomendado.

OFERTA.. W »

e
=

Cuando se accede al proyecto que se encuentra como proyecto desatacado se puede
encontrar una serie de informacion en varios modos tales como una galeria de image-
nes del proyecto, informacion general, estrato, cantidad de oficinas, banos y parquea-
deros, una personalizacion del espacio, una vista 360° de proyecto y un video.

<« (& !@ ninushome.businesscatalyst.com/cad-info.htm! a ﬁl o

Acerca de ...
[

VOLVER AL
MENU PRINCIPAL

Centro de Atencion a Discapacitados

C.A.D Aguablanca, es un proyecto de oficinas que adjunto a un espacio para la
idad, esta p i6 y sus familias, con
el fin de brindar conocimiento en el proceso de acondicionamienta y
i icién de di i esto a través de espacios aptos y
funcionales. Asi mismo cuenta con amplias zonas verdes, zonas comerciales,
parqueaderos y espacios para el disfrute y goce de la comunidad y de las
oficinas a su alrededor.

Oficinas

Estrato Bafio.
® 7 ="20" ¥ 73

Parqueadero
% 50

54 | A\ Report Abuse
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Acerca de ...

VOLVER AL
MENU PRINCIPAL

djunto a un espacio para la
pacidad y sus familias, con

dicionamiento y
sves de espacios aptos y
verdes, zonas comerciales,

a comunidad y de las

vidrio negro de 120cm x Parqueadero
60cm, asientos El gato color 50
negro, coleccion dark hole,

piso ceramico llalia, fipo

costa en formato de 30cm x

60cm y una silla Ferragamo

en acero forrada en cuero

negro y manijas de plala, con
una matera Alpina refencia

= =

Accediendo al boton de personalizacion se encuentran una serie de componentes
en los cuales se puede personalizar el espacio que se esta buscando en 4 modelos
diferentes con una descripcion de muebles y decoracion. En esta seccion se pretende
empoderar al usuario a escoger su espacio y a ayudarle a mirar las diferencias y esti-
los que este puede adquirir.

< Cc | ® ninushome.businesscatalyst.com/cad-video.html#video-cad Qo ‘
e ——
Acerca de ...
BN B 2 2 2 2 O Z“BEaEEEEEEEE_—_—_—_—_— ]

VOLVER AL
MENU PRINCIPAL

Centro de Atencién a Discapacitados

C.A.D Aguablanca, es un proyecto de oficinas que adjunto a un espacic para la
comunidad, esta enfocado en la poblacion con di idad y sus familias, con
el fin de brindar conocimiento en el proceso de acondicionamiento y
adecuacion a la condicién de discapacidad, esto a través de espacios aptos y
funcionales. Asi mismo cuenta con amplias zonas verdes, zonas comerciales,
parqueaderos y espacios para el disfrute y goce de la comunidad y de las
oficinas a su alrededor.

Estrarte Oficinas Ban PB’Q eadero
®@ 7" 2% ¥ 5 % 50

e @ &

[ A Revort Abuse |

Por ultimo haciendo prueba del botdn de video, se encuentra un paseo guiado y so-
noro del proyecto.
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Posteriormente a la prueba se hicieron preguntas tales como:

Pl ;De | a 5, Considera que los contenidos del filtro que encuentra son suficientes para su
busqueda?

P2 De | a 5 ;Encuentra util la referencia grdfica de ubicacién en la ciudad para la bisque-
da?

P3 De | a 5 ;Coémo considera las recomendaciones destacadas posteriores a la bisqueda
del filtro segun su eleccion?

P4 De | a 5 ;Coémo considera la informacién que optiene respecto al proyecto? (Video, per-
sondlizacién, visualizacién 360° imagenes e informacion de proyecto.)

P5 De | a 5 .;Comprende las cualidades del espacio (oficina y entorno de la oficina)?

Pé6 De | a 5 ;Considera que entiende mejor el proyecto a través de estos medios que con
un plano?

P7 De | a 5 ;Tener la posibilidad de personalizar su espacio segtin su gusto, evoca emocio-
nes placenteras?

P8 De | a 5 ;Considera que tiene retroalimentacion en tiempo real acerca de los aspectos
que esta viendo(Personalizacion, espacio en 360°, uso de botones, etc.)?

P9 De | a 5 ;Cuan a gusto se siente con los contenido que ve?

P10 De | a5 ;Encuentra fdcil volver a los contenidos previos sin tener que usar las opciones
de salir y volver del buscador web?

PII De | a5 jComprende todos los botones y maneras de navegacion?

19 00090 © 0009
40 o (52 ©
35
30
25
20
15
10
5
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11

Grdfico 2 | Pruebas de usuario seqtin conceptos de conocimiento y
experiencia con herramienta web
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Obteniendo resultados como los de la gafica 2, en el que se evidencia una compren-
sion y una experiencia considerablemente mejor a la de las pruebas anteriores.

Ademas de estos los datos generados a partir de informaciones puntuales y evalua-
bles, se tienen presente comentarios tales como:

Usuario A:

“Creo que falta darle el plano al conocedor del proyecto de arquitectura, algunos no entende-
mos pero hay quienes si lo hacen y también se apoyan en los planos™

“"Me falta saber aun donde esta la oficina que estoy comprando, también los bafios ya que
hay la posibilidad de personalizar ese icono™

“En la visualizacién de 360° seria chévere poder ver donde estdn las oficinas, los bafios en
general los lugares que se encuentran en el plano o que son claves y que estoy buscando
para la compra”

“Los puntos del 360, son muy pequefios a veces para dirigirse y caminar haia ellos™

Usuario B:
“;Como hago para devolverme de la visualizacién de 360°?"

Usuario C:

“En los slider de fotos deberia haber flechitas para poderme mover entre imdgenes”
;Y no puedo subir al segundo piso?”

;Y no tengo un plano para ver las cosas?”

Usuario D
“Considero que me falta conocer donde estan las oficinas que puedo comprar”
“;Donde esta la oficina que puedo personalizar?”

Usuario E:

“Las oficinas que estoy buscando se encuentra adentro de todo lo que estoy buscando, ;cier-
to?

“No se es donde estan las oficinas que estan ofreciendo”™

Usuario F

“Entiendo donde estoy adentro pero no me ubico muy bien”
“Creo que falta ver los espacios un poco mas amoblados”
“;Como salgo de la visualizacién 360°?"

“El video no me lleva por los lugares que me estan ofreciendo”™

Que hacen referencia a cuestiones a mejorar en el desarrollo del proyecto.
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En conclusion...

se puede evidenciar como los contenidos
exhibidos de manera multimodal aportan
a la comprension del usuario respecto

al proyecto arquitecténico puntual que
buscan y genera experiencia memorables
y reconocibles gracias a a elementos tec-
nologicos o que los hacen sentirse em-
poderados del conocimiento, decisiones
y/o situaciones.

Se encuentran algunos aspectos por
mejorar respecto a la visualizacion de las
plataformas y de algunos de los conteni-
dos en ellos por parte del ojo critico del
diseno y la manera en que la marca que
colabora en la co-creacion se ve refleja-
da, pero son aspectos que se tienen en
cuenta para mejorar en los siguientes
procesos.
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Prototipos, encuestas y pruebas de Usuario

TERCERA PRUEBA:

Para la siguiente prueba, el modelo de investigacion cambia un poco y se hace toman-
do 3 respuestas de referencia de la primera encuesta cada uno de sus tres ejemplos
de herramientas de evaluacion del conocimiento, experiencia y comprension del pro-
yecto arquitectonico, y se comparan a través de las mismas preguntas, con el nuevo
modelo de la herramienta web, a fin de encontrar diferencias o mejorias en los crite-
rios evaluados.

Pl ;Cudl es el grado de comprensién que tuvo con la pieza con que interactud?

P2 ;Cudl es el grado de legibilidad que tuvo con la pieza con que interactud?

P3 ;Cudl es el grado de visualizacién que tuvo con la pieza con que interactud?

P4 ;Cudl es el grado de interaccién que tuvo con la pieza con que interactud?

P5 ;Cudl es el grado de retroalimentacion en tiempo real que tuvo con la pieza con que
interactué?

Pé ;Cudl es el grado de disfrute que tuvo con la pieza con que interactué?

P7 ;Cudl es el grado de conexion que tuvo con la pieza con que interactud?

Grdfico 3 | Comparacion de pruebas de usuario con Herramienta
web y video render (Basados en respuestas de Valeria O.).

W | Video render. . | Herramienta Web
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Grafico 2 | Comparacion de pruebas de usuario con Herramienta
web e imagenes render (Basados en respuestas de Santiago V.)

. | Imagenes render . | Herramienta Web

Gradfico 3 | Comparacion de pruebas de usuario con Herramienta
web y plano arq. (Basados en respuestas de Carmen G.)

. | Imagenes render . | Herramienta Web
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Prototipos, encuestas y pruebas de Usuario

En conclusion...

En este caso podemos evidenciar como
en cada uno de los casos y de las com-
paraciones por muy eficiente que se veia
el sistema de ver un video y entender

el proyecto arquitectonico sin duda era
un avance frente al plano arquitectonico,
una herramienta que mezcla de manera
integral, varios modos de comunicacion
y que crea experiencias sobre el usuario,
es una herramienta mas potente, eficien-
te y de ayuda para el usuario.
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CORRECCIONES A PRIMER PROTOTIPO SEGUN HALLAZGOS DE
PRUEBA 2:

Las siguientes son pantallazos de los procesos que se pueden consultar en la herra-
mienta web y como se ven, posterior a las correcciones sugeridas por los usuarios y
aun dispuestas a procesos de cambio y mejora.

(] ‘@ ninushome1.businesscatalyst.com/index.htm| 1}| O

h

Proyectos

e

. OFICINAS ec

tencién a Discapacit

Para la parte del rediseno se empieza a aplicar un poco mas del concepto de disefo
y tecnologia, se cambia el color del banner principal, de la localizacion del filtro, del
boton del mismo, la tipografia y la manera de aproximarse al proyecto y tener una
primera descripcion general de proyecto. Los botones cambian el tono de color y la
apariencia de brillo cuando se van a usar o se mueven por encima de los mismos.

Documento Final Diagramado34-36.indd 62 @

14/11/2017 9:35:36



_ || Prototipos, encuestas y pruebas de Usuario

Por otra parte se concibe una
nueva forma de modulacion de
los proyectos no dé 3 * 3 sino en
modulo de 2*| o I*| ubicados
aleatoriamente en la pagina para
darle una necesidad al usuario
de investigar un poco y tener

un contacto con mas proyecto y
mas opciones.
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@

W Cali | | Bogetd | | Ciudad de México
Proyectos

| | Apartamento | Apartaestudio | | Casa

(A

N N AN

"~ Norte

~ Noroceidente
~ Nororiente
~ Centro Oriente
L/ Oriente.

A
OFICINASmcim ‘

Atencion a Dis(apacit‘{ o D
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| Jamundi

| | Local /| Oficina

Hasla.. |

( Introcuci texto)

BUSCAR...

Ya en la busqueda a través del filtro, re
retoma la menor de visualizacion ante-
rior que fue muy apreciad por los usua-
rios de la prueba pero se cambia el tono
de color fondo y la tipografia.

Las opciones destacadas se toman la
pantalla de busqueda para captar mas la
atencion y se evidencia que pueden ha-
ber mas opciones segun la busqueda. Por
ultimo y en caso de querer saber mas de
proyecto, la presentacion vuelve a tomar
la imagen de presentacion de proyecto
que se ve en la pagina general

de proyectos.
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; MEND PRINCIPAL
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Centro de Atencién a Discapacitados

YN -m
reel Villa Hermosa

C.A.D Aguablanca, es un proyecto de oficinas que
adjunto a un espacio para la comunidad, esta
enlap ién con i ysus
familias, con el fin de brindar conocimiento en el
proceso de acondicionamiento y adecuacion a la
condicion de discapacidad, esto a través de
espacios aptes y funcionales. Asi mismo cuenta
con amplias zonas verdes, zonas comerciales,
parqueaderos y espacios para el disfrute y goce
de la comunidad y de las oficinas a su alrededor.

Estrato & Oficinas Bario. Parqueadero
® " 79" ¢ 0 & 50

| A\ ReportAbuse
ﬁ_ . E——

&« C' | ® ninushome1.businesscatalyst.com/cad-info.htm| % O

L T

Centro de Atencion a Discapacitados

C.A.D Aguablanca, es un proyecto de oficinas que
adjunto a un espacio para la comunidad, esta
enfocado en la poblacién con discapacidad y sus
familias, con ¢l fin de brindar conocimiento en el
proceso de acondicionamiento y adecuacion a la
condicion de discapacidad, esto a través de
espacios aptos y funcionales. Asi mismo cuenta
con amplias zonas verdes, zonas comerciales,
parqueaderos y espacios para el disfrute y goce
de la comunidad y de las oficinas a su alrededor.

.E

Estrato -, Oficinas Bafo. Parqueadero
®@ " & 9" § 0 & S0

U EE—

| 4\ ReportAbuse |

En la pagina de inicio del proyecto se hicieron adiciones de informacion tales como la
ubicacién un poco mas especifica dentro de la zona que se habia buscado (Oriente)
en dos escalas diferentes, una vez mas el cambio de los botones, de la diagramacion
general de la informacion que se tenia de proyecto.Asi también como una flechas que
ayudan a cambiar las fotos del slider y la activacién de botones nuevos.
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Para los contenidos de la personalizacion se adiciono una imagen previa a la perso-
nalizacion del espacio, dando cuenta de donde esta la oficina y como es el espacio
alrededor de ella y sus dimensiones para poder dar paso a la seccion de personalizar
segun el estilo.
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Como parte de la reflexion y de la mejora de la comunicacion, se complementa con
informacion y botones adicionales que muestran las locaciones de espacios tales
como los banos y las oficinas, dandole una guia al usuario de los espacios disponibles.
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Centro de Atencion a Discapacitados

C.A.D Aguablanca, es un proyecto de oficinas que
adjunto a un espacio para la comunidad, esta
nf la pablacid i ¥ sus
familias, con el fin de brindar conocimiento en el
proceso de acondicionamiento y adecuacion ala
condicién de discapacidad, esto a través de
espacios aptos y funcionales. Asi mismo cuenta
con amplias zonas verdes, zonas comerciales,
parqueaderos y espacios para el disfrute y goce
de la comunidad y de las oficinas a su alrededor.

® E;léi\n e Uﬁgnn; ; ufaéx % Puq%nédun

OFICINAS PRIMER NIVEL
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I:A M:I
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Centro de Atencién a Discapacitados

C.AD Aguablanca, €s un proyecto de oficinas que
adjunto a un espacio para la comunidad, esta
nfocado en la poblacio i idad y sus
familias, con el fin de brindar conocimiento en el
procesc de acondicionamiento y adecuacion a la
condicion de discapacidad, esto a través de
espacios aptos y funcionales. Asi mismo cuenta
con amplias zonas verdes, zonas comerciales,
parqueaderos y espacios para el disfrute y goce
de la comunidad y de las oficinas a su alrededor.
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+0.0

strato cinas | 8o, Parqueadere
@ " 2 YT % T & TN
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Centro de Atencion a Discapacitados

Recarrido Centro de Atencion al Discapacitado C.A.D. .
C.A.D Aguablanca, &s un proyecto de oficinas que

adjunto a un espacio para la comunidad, esta
enfocado en la pablacion con discapacidad y sus
familias, con ¢l fin de brindar conocimiento en el
proceso de acondicionamiento y adecuacion a la
condicién de discapacidad, esto a través de
espacios aptos y funcionales. Asi mismo cuenta
con amplias zonas verdes, zonas comerciales,
parqueaderos y espacios para el disfrute y goce
de la comunidad y de las oficinas a su alrededor.

==

s

En los contenidos de los recorridos guiados podra encontrar la opcion de conocer
el proyecto de manera guiada y siendo llevado por los lugares iconicos o claves del
mismo, a un ritmo placentero y acompanado de musica que se acopla a lo que

esta viendo.
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CORRECCIONES DE DISENO, ESTILOY COMUNICACION

Las siguientes son pantallazos de los procesos que se pueden consultar en la herra-
mienta web y como se ven, son posterior a las correcciones identificadas por docen-
tes y companeros, en busqueda de una mejor comunicacion y estilo.

movil que permite con
e interactuar con el

proyecto arquitectonico

de forma no presencial, =

== 40 prese!
NINUS llevando cahagmignte::====
Eas experiencia e interaccion al

= usuatrio por medio de un

f -‘-'4'*_ S NS SR LS SRy n;#g;ﬁa’—_-d:éﬁdics. 1

i A

(&1 |® 192.168.0.17:33334/Preview/cambio-de-estilo-completando-video-final-final-finalisimo2/index.htm| (=} t}!

En la zona de inicio o landing page, se hace el cambio de un logo estatico y aburrido,
con un texto a su vez indiferente por un cambio a un GIF animado en el que se expli-
ca acerca de la plataforma, como funciona, qué es, qué tiene y como se veran algunos
de los contenidos.
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PROYECTOS DESTACADOS

En la siguiente seccion, la seccion de proyectos destacados, cambia sus tonos colori-
dos a un modo blanco y negro que al pasar el mouse por encima de la imagen cambia
su tono a color y su tamano, una cuestion que evoque en el usuario un movimiento o

una investigacion.
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En la zona de inicio o landing page, se hace el cambio de un logo estatico y aburrido,
con un texto a su vez indiferente por un cambio a un GIF animado en el que se expli-
ca acerca de la plataforma, como funciona, qué es, qué tiene y como se veran algunos
de los contenidos.
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En cuanto a cambios de presentacion e la seccion de proyectos, encontrara que las di-
visiones blancas que separaban cada proyecto, se han ido, se mejora la grafica y el es-
tilo de la misma de una manera mas conceptual y traida al blanco y negro, que genera
una atmosfera homogénea diferente. Asi mismo el estilo del Rollover o de la cualidad
de cambiar cuando se pasa el mouse por encima, vuelve a darle color y a generar mas
informacion de proyecto segln el mismo.

A B

Proyectos

e . —

Sy OFICINAS ey

Atencion a Discapacit
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: ion de proyecto Arquitecténico Conclusiones

De antemano, se evidencia la falencia que tiene el proyecto arquitectonico en su
modo de comunicacién y de muestra para un publico que no tiene conocimiento téc-
nico del mismo.Adyacente a esto, los procesos de comunicacién y experiencia no son
bien potenciados para la mejora de la comprension del usuario ni la recordacion.

Se concluye pues, que a través del método de Diseno Centrado en Experiencia de
Usuario, pruebas de usuario y tratamiento de un benchmarking, adjunto a la multidis-
ciplinariedad de disciplinas tales como la arquitectura la, el disefo de comunicacion
visual y la ingenieria electronica, el resultado de comunicacion y experiencia que tiene
un usuario con el proyecto arquitecténico es potenciado y genera experiencias me-
morables con los espacios y busquedas.
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POSTER MUESTRA:

Comunicacion y Visualizacion de
Proyecto arquitectonico

——— ’ — Ninus Home, es una herramienta web y App movil que permite
m | ﬂ U S conocer e interactuar con el proyecto arquitecténico de forma _ﬂ_ ;}/
no presencial, llevando conocimiento, experiencia e interaccién
HOME al usuario por medio de un par de clics.
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