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ANTE
— CEDENTES

La empresa alemana 17K esté enfocada
en el diseno y desarrollo de soluciones
digitales y analégicas enfocadas en el area
de diseno de interfaz, diseno generativoy
video mapping. La empresa se especializa
en instalaciones interactivas.

Se disenan y se desarrollan exhibiciones
que son intuitivas de usary transmiten
contenido de una manera ladica. Estas
exhibiciones pueden ser conferencias,
ferias o sala de exposiciones. El principal
objetivo es lograr que el usuario interactue
activamente con el sistema para mejorar
la comunicacién de la informacién.
Durante el proceso de concepcién, diseno
y realizacién de las exhibiciones, la
experiencia del usuario esta en primer
plano, basando esto en anélisis previos
con futuros usuarios. La importancia de
estas exhibiciones es que facilitan la
transferencia de informacién y aumentan
el valor de una exposicién o la apariencia
de una feria comercial.

Un cliente valioso para empresa ha enviado
una solicitud para realizar un proyecto en
un museo en Noruega. Todavia no se puede
conocer el nombre el nombre del museo
por motivos de confidencialidad ajenos
alaempresay al cliente intermediario,
pero de acuerdo con el cliente es un
proyecto importante que necesita ser
conceptualizado este ano para poder ser
desarrollado y presentado en el ano 2020.
Dicha solicitud viene acompanada de un
documento creado por el museo donde
establece las necesidades y alcances
minimos del proyecto para que 17K pueda
tener una base sélida para generar la
propuesta de diseno.

Es importante aclarar que dichas
necesidades y alcances pueden cambiar
a lo largo de la etapa de investigacion

y conceptualizacién hasta llegar a una
propuesta que sea viable para 17Ky
convincente para el cliente.
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DEFINICION DEL
— PROBLEMA

“;Como facilitar a los visitantes del museo su interaccién
con el contenido de una exhibicion audiovisual?”

JUSTIFI
— CACION

El museo (en este caso el cliente) se basa en la idea aprovechar los
alcances de la tecnologia en esta nueva era digital para transmitir arte
e historia de eras antiguas. Es por eso que desea generar una exhibicion
para exponer el contenido de la plataforma www.digitalmuseum.no, una
coleccién digital de mas de 5.3 millones de obras de distintos formatos.

Al tratarse de una coleccion audiovisual, el cliente ha decidido generar
una exhibicién interactiva y ha solicitado a 17K disenar la manera en la
que los visitantes del museo interacttan con dicha informacién. La idea
principal del proyecto es permitir a los usuarios explorar dicha coleccion
mediante una experiencia llamativa.

Como se se mencion6 anteriormente, estas exhibiciones facilitan la
transferencia de informacién y aumentan el valor de la experiencia en el
usuario. Disenar y desarrollar una exhibicion, generada por una o varias
estaciones e intervenciones interactivas, permite al museo presentar toda
la informacién y transmitir el conocimiento a sus usuarios de una manera
mas llamativa. Ademas de esto, avanzar dentro de la era digital permite a
este museo ir a la vanguardia y generar interés en un publico mas amplio
en cuanto a edad se refiere.
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OBJETI
— VOS

General

Disenar una exhibicién que facilite a los visitantes interactuar
con lainformacién y el contenido del museo digital.

Especificos
Definir en términos de usabilidad la manera mas éptima de

interaccion (analdgica o digital) en la que el usuario explora la
coleccién de obras.

ALCAN
— CES

El proyecto tendra como resultado final el disefio de una o
mas estaciones interactivas para una exhibicién basada en el
contenido parcial o total de www.digitalmuseum.no.

Este proyecto excluye el proceso de implementaciény se enfoca
en el proceso de diseno de dicha interfaz.
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ANALISIS DE LO
— EXISTENTE

¢Qué es Digital Museum?

Digital Museum es una base de datos comin de
colecciones de museos de arte e historia cultural
noruegos y suecos.

El objetivo del Museo Digital es que las colecciones
del museo deben ser facilmente accesibles para
todas las partes interesadas, independientemente
de la horay el lugar.

Contenido

En DM hay alrededor de 2,4 millones de objetos de
aproximadamente 247 museos.

Varios museos gestionan grandes colecciones de
fotos u objetos con poca informacién, asi que como
valor agregado los usuarios pueden publicar datos
nuevos sobre el artefacto.
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Acceso a la informacion: Buscador

La plataforma divide la informacién por tipo (objeto,
fotografia, edificio, etc), tema, lugar y periodo
histérico. Luego de esto es posible subdividirla por
dueno, contenido y licencia.

Como se puede observar en las imégenes, buscar
una tema es una tarea compleja debido a la
cantidad de resultados y objetos que hay en cada
sub-categoria.

Acceso a la informacion: Resultados

Una vez seleccionado algun tipo de objeto o tema
en especifico, la plataforma muestra la cantidad de
resultados encontrados segun los filtros utilizados
y ademas indica al usuario la cantidad de obras en
cada categoria.
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Acceso a la informacién: Visualizacién

Estos resultados también pueden ser visualizados de otras
dos maneras: su ubicacién en el mapay su ubicacién en una
linea temporal subdividida en Eras de la Historia.

Acceso a la informacion: Obra

Una vez seleccionada una obra, el usuario puede ver
fotografias y conocer informacion acerca de la obra como su
autor, fechay lugar en la que fue creada.

Ademas de esto puede observar metadata de la obra como la

coleccion a la que pertenece y codigos para su identificacién.

Finalmente los usuarios pueden agregar comentarios o
informaci6én que seréa revisada y agregada posteriormente.
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ANALISIS DE
— CONTENIDO

Como se mostré anteriormente, la plataforma
tiene a disposicién del usuario alrededor de dos
millones de obras, por lo que era importante
comprender y definir el contenido que se iba a
mostrar en la exhibicién interactiva.

Este anéalisis de contenido esta basado en los
cuatro filtros principales de la plataforma: tipo de
obra, tema, lugar y periodo histérico.

La razén principal de este analisis consistia en
reducir la cantidad de contenido y al mismo tiempo
dar a la exhibicién una cantidad de informacién que
fuera robusta e interesante para el usuario.
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Tipos de objetos

- Fotografias
- Cosas

- Arte

- Personas

- Organizacion
- Video

- Objetos navales
- Diseno

- Arquitectura
- Historia

- Audio

- Articulos

Tema

- Retratos

- Personas

- Objetos de castillos
- Edificios

- Damas

- Ninos

- Exterior

- Paisaje

- Trajes

- Interior

- Casas

- Artes visuales

Lugar

- Noruega

- Alemania

- Estados Unidos
- Suecia

- Dinamarca

- Gran Bretana
- Francia

- Italia

- Japon

- China

- Finlandia

- Suiza

Periodo

- Siglo 21

- Siglo 20

- Siglo 19

- Siglo 18

- Siglo 17

- Siglo 16

- Periodo Medieval
- Era de hierro

- Era de bronce

- Era de piedra

Para definir el contenido final de la exhibicion se
analizaron los primeros doce resultados con mas
contenido de cada uno de los filtros.

Tipos de objetos

- Fotografias
- Cosas
- Arte

- Video

- Objetos navales
- Diseno

- Arquitectura

- Historia

- Audio

Tema Lugar Periodo

- Noruega - Siglo 21

- Objetos de castillos

- Edificios - Siglo 18

- Exterior - Periodo Medieval
- Paisaje

- Interior - Era de piedra

- Artes visuales

Cada uno de estos temas se analizé con el cliente
para decidir qué temas de cada categoria podrian
ser interesantes para la instalacion.

Una vez definidos los temas, el siguiente reto fue
generar un nuevo orden o una nueva categorizacion
para todos estos temas con el fin de simplificar la
experiencia del usuario al momento de navegar por
dicha informacién.

- Imagenes

Tema general Periodo

- Fotografia - Siglo 21

- Arte - Siglo 18

- Diseno - Periodo Medieval
- Arquitectura - Era de piedra

- Historia

Finalmente la informaci6n se categorizé en tres
subniveles: el tipo de media, el tema de laobray el
periodo histérico en el que fue creado.

La idea de dividir las obras por su tipo de media
como primer filtro, tenia como objetivo empezar

a definir cémo iba a mostrarse el contenido de la
exhibicién y a su vez la manera en la que el usuario
podria interactuar la misma.
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- Fotografias Objetos Videos Audios
- Identificador - Identificador - Identificador - ldentificador
- Titulo - Titulo - Titulo - Titulo
- Ano - Categoria de objeto - Duracion - Idioma
’ - Fotografo - Dimensiones - Ano - Duracién
- Coleccion - Materiales - Categoria - Categoria
- Dueno de coleccion - Coleccion - Coleccion - Coleccion
I - Institucion (Museo) - Duefio de coleccidn - Duefio de coleccion - Duefio de coleccién
- Fecha de publicacion - Institucion - Institucion (Museo) - Institucion (Museo)
- Cddigo DIMU (url) - Fecha de publicaciéon - Fecha de publicacion - Fecha de publicaciéon
- Wikipedia info - Cddigo DIMU (url) - Cédigo DIMU (url) - Cédigo DIMU (url)
- Wikipedia info

Para analizar la informacion de cada obra, se generé una lista de
los datos que pueden encontrarse en la plataforma segln el tipo
de media (definidos anteriormente).

Media Metadata
Videos Fotografias Info General

- Titulo - Titulo - Descripcion

- Duracion - Afo - Coleccidn

- Afo - Fotdgrafo - Institucion (Museo)

- Cédigo DIMU (url)

Audios Objetos Info extra
- Titulo - Titulo - Coleccidn u objetos
- Idioma - Categoria de objeto similares
- Duracion - Dimensiones
- Materiales
Como se mencion6 anteriormente, cada una de Finalmente se decidi6 sintetizar la informaciény
las obras de la plataforma posee informacién y definir dos tipos de informacién para cada obra:
metada importante para entender e identificar informacién general e informacién de cada media.
cada obra.
Esta decision estuvo basada en la idea de
Con el contenido ya definido, el siguiente paso generar contenido que pudiera ser replicable
fue analizar la informacion de cada obra que se para cada obray que ademas pudiera ser tomada

iba a mostrar en la exhibicion. directamente de la plataforma.
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Investigacion & Analisis



ANALISIS DE
— REFERENCIALES

A continuacidn se presenta un andlisis de proyectos que
funcionaron como referencia para tener una idea clara de
instalaciones y exhibiciones interactivas que actualmente se
generan en el mercado.

Varios de estos proyectos pertenecen al portafolio de 17K
y también funcionan como muestra para el cliente de los
alcances de disefio y tecnologia que posee la empresa.

Para analizar cada uno de los proyectos, se dividi6 cada
instalacién en tres secciones principales: la experiencia, el
acceso a la informacion y la tecnologia e interaccion.

27
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HERRENKNECHT AG

— 17K

Instalacion & Experiencia

Esta exhibicion tenia como objetivo presentar
los proyectos y las funciones de la empresa
Herrenknecht a lo largo de su historia.

La seccion interactiva se dividia en dos estaciones
principales: una mesa tactil que mostraba las
funciones de la empresa y una pared interactiva
que contenia una coleccién de proyectos de

la empresa.

Tecnologia e Interaccién

La exhibicién es completamente digital y
la interaccion del usuario se da mediante
pantallas tactiles en las que el usuario
navega por la interfaz.

La primer estacion es Unicamente una
pantalla en disposicién horizontal simulando
una mesay la segunda estacién es un
conjunto de pantallas verticales simulando
una pared interactiva.

Acceso a la informacion

En ambas estaciones el usuario navega
por una interfaz digital que contiene una
coleccién de imagenes, video y texto
informativo acerca de la empresa.

La navegacion o el sistema es similar al
funcionamiento de una pagina web, es decir,
el usuario puede acceder a varios niveles de
informaci6n segln su criterio.

29
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SHARING WORLDS
— AT.BRUCKNER

Instalacion & Experiencia

El concepto principal era crear la sensacion de que
el usuario realizaba en un viaje por los mundos de
la literatura.

Dentro de cada una de las estaciones, habian
obras de arte sofisticadas que complementaban la
exposicion y mostraban la perspectiva del artista
visual sobre la literatura o el mundo que este
representaba.

Tecnologia e Interaccién

Las pantallas tactiles de cada estacion,
combinada con varias interacciones
analogas con los objetos en la exposicidn,
permitian al controlar la informacién con la
que interactuaba.

Asi mismo también habian otro tipo de
“output” como por ejemplo sonidos o luces
en los objetos fisicos.

Acceso a la informacion

En la mayoria de las estaciones, la
informacion estaba presentada por una
interfaz digital que permitia al usuario
conocer detalles acerca del libro o del
“mundo” que estaba representado.

La combinacidén con objetos analogos
daba al usuario un resultado tangible de
cada representacion, lo que brindaba una
dimension extra de informacion.

31
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BOSCH, INTERACTIVE

— 17K

Instalacion & Experiencia

El objetivo era que los visitantes de la feria se
informaran de manera lidica cuanto dinero y CO2
se puede ahorrar con los médulos productos Bosch
en sus industrias.

Los bloques de vidrio representaban los productos
de la empresay la grafica de la mesa con las

luces representaban el flujo de CO2 y agua de una
empresa genérica.

Tecnologia e Interaccién

La interaccion estaba basada en el contacto
anéalogo del usuario con los objetos fisicos.

El usuario controlaba la informacién al
colocar los bloques de vidrio sobre la mesa
y girar las perillas, dando al usuario todo

el control del sistema. Ademas de esto el
usuario recibia un feedback inmediato por
medio de la visualizacién en la pantallay las
luces de la mesa.

Acceso a la informacion

La instalacién informaba de dos maneras
distintas: la mesa el flujo de aguay CO2y la
pantalla generaba una vizualizacién de los
datos de estos dos factores.

La idea era que al intertuar con la mesa el
usuario pudiera observar los cambios de los
valores dados en la visualizacion.

33
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ANALISIS DE
— TECNOLOGIAS

A continuacion se presenta un analisis de tecnologias que
se utilizan actualmente en el mercado para este tipo de
instalaciones interactivas.

Varias de estas tecnologias se encuentran en los
referenciales analizados previamente y ademas de esto son
tecnologias que la empresa 17K ha utilizado previamente.

Para cada una de estas tecnologias se definieron aspectos
positivos y negativos en términos de uso.

35
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OBJETOS
TANGIBLES

Se refiere a todos aquellos elementos u objetos que
el usuario puede tocar y percibir de manera precisa al
interactuar con ellos.

+

Independencia analoga
Uso del espacio fisico como método de interaccion

Dependencia de habilidades del usuario
Interaccién limitada
Contenido fijo y estatico

PANTALLA
TACTIL

Son pantallas que permiten al usuario interactuar directamente con
lainterfaz, sin necesidad de un elemento intermediario. Su tamano y
resolucién puede variar segln se necesite.

-+

Interaccion directa
Informacion visual dindmica

Sé6lo un usuario
Tamano como limitante
Representacién abstracta de la realidad

37
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PANTALLAS
MULTIPLES

MESA
INTERACTIVA

39

También llamado multipantalla o multi-monitor, es el uso
de multiples dispositivos de visualizaciéon para aumentar el
area de vision e interaccion disponible en una interfaz.

+

Maltiples usuarios simultdneamente
Interaccion directa
Mayor espacio para la informacién

Dependencia de tamano de la instalacion
Area de interaccion restringida (ergonomia)

Similar a una pantalla tactil de grandes dimensiones. Se
caracteriza por permitir dos o mas puntos de interaccién
simultaneamente, asi como la posibilidad de dividirse en dos
0 mas areas de visualizacidn e interaccion distintas.

+

Maltiples usuarios simultdneamente
Interaccién directa

Mayor espacio para la informacion
Varios puntos de contacto

Dependencia de tamano de la instalacion
Area de interaccién restringida (ergonomia)
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MAPEO ;
DE PROYECCION

También conocido como video mapping. Es el uso
proyectores para desplegar animaciones o imagenes sobre
superficies reales y en ciertos casos permitir la interaccién
directa del usuario, simulando una superficie tactil.

+

Versatilidad en tamano y area de interaccién
Miltiples usuarios simultaneamente

La calidad de la imagen se ve comprometida
Dependencia directa de la posicién del usuario

REALIDAD
AUMENTADA

Esta tecnologia permite al usuario visualizar parte del mundo real a
través de un dispositivo que generay agrega informacion digital, es decir,
una parte virtual aparece en la realidad. Los elementos fisicos tangibles
se combinan con elementos virtuales, creando una realidad aumentada
en tiempo real.

-+

Contenido dinamico
Uso del mundo real como ventana o portal

Limitaciones dependiendo del dispositivo AR
Sé6lo un usuario

41
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REALIDAD
VIRTUAL

REALIDADES
MIXTAS

43

Esta tecnologia genera un entorno de escenas u objetos de
apariencia real dentro de un espacio virtual. Usualemente
este entorno crea en el usuario la sensacién de estar
inmerso en él, sin posibilidad de visualizar el mundo real.
En ciertos casos, esta tecnologia puede mezclarse con

estimulos externos para generar una experiencia inmersiva.

+

Mundo virtual con posibilidades infinitas
Experiencia inmersiva

Sélo un usuario
Pérdida de percepcidn del espacio

Mixed Reality es una variacién de la Realidad Aumentada
gue se concentra en colocar objetos totalmente digitales
que interactden con el entorno del usuario, permitiendo a los
usuarios very manipular dichos objetos.

+

Contenido dindmico
Uso del mundo real como ventana
Uso del espacio tangible como referencia

Sélo un usuario
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TECNOLOGIAS
COMBINADAS

Las tecnologias analizadas aumentan su alcance en
términos de experiencia si se combinan entre ellas.

A continuacion se presentan varios ejemplos en los que
dichas tecnologias se complementan para generar una
interaccién mucho mas interesante para el usuario..

PANTALLAS
+ PANTALLA TACTIL

En estos casos existe una separacién entre el sistema de interaccién
directa (pantalla tactil) y la visualizacidon de la misma (pantalla sencilla).

+

Separacion de interaccién e informacion
Multiples usuarios (visualizan informacién)

Dependencia de conexion de canales

45
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OBJETOS TANGIBLES
+ PROYECCION

PROYECCION ,
+ PANTALLA TACTIL

47

Aligual que en la combinacion de pantallas sencillas, esta
combinacién busca separar el sistema de interaccion

con el sistema de visualizacién, con la diferencia de que
la proyeccion puede variar el tamaho segln se necesite,
ademas de mantener la tecnologia del mapeo.

+

Separacion de interaccién e informacion
Mdltiples usuarios (visualizan informacion)
Superficie dinamica

Dependencia de habilidades del usuario

Esta es una de las soluciones mas interesantes en cuanto a
tecnologia e interaccion. El usuario es capaz de interactuar
con objetos fisicos para visualizar, variar o interactuar con la
informacién proyectada.

+

Cambio dindmico de la informacién
Uso del espacio fisico

Dependencia de habilidades del usuario
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RESULTADOS DE LOS
— ANALISIS

Informacion
& Contenido

Era esencial definir qué contenido iba a ser tomado en
cuenta para mostrar en la exhibicién para darle al usuario
una nocion general del tipo de contenido que esta disponible
en Digital Museum.

Ademas de esto decidir qué informaciéon mostrar de cada
obra facilitaria la interacciéon del usuario con exhibicion,
brindando sélo informacién necesaria para entender mas
acerca de cada objeto, fotografia, audio o video.

Referenciales
& Tecnologias

Segun lo analizado en los referenciales seleccionados, cada
una de las tecnologias poseian caracteristicas especificas
que fueron tomadas en cuenta para generar los primeros
conceptos.

Las pantallas sencillas y las proyecciones poseen contenido
visual y dindmico y pueden aumentarse con otros canales,
como por ejemplo el audio. Las pantallas interactivas
generan una sensacion de inmersion del usuario, su
informacion variable y ademas de esto la exploracion del
usuario es controlada por su informacion restringida y
navegacion definida.

Finalmente, las realidades (Aumentada y Virtual) no sélo
generan la sensacion de inmersién sino que facilitan la
expansion de puntos de vista del usuario hacia los objetos
fisicos o digitales.

49
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DESARROLLO DE
— PROPUESTAS
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CONCEPTOS
& PROPUESTAS

Basado en la idea de tener cuatro tipos de media (objetos,
fotografias, audios y videos) se generd una primera lluvia de
ideas para crear conceptos que dieran forma a la exhibicién.

Luego de explorar varias propuestas, finalmente se decidi6
plantear formalmente tres propuestas, incluyendo en cada
una las soluciones del acceso a la informacion, la tecnologia
y la interaccién del usuario.

Es importante mencionar que estas propuestas fueron
validadas por la compafnia en términos de producciény
costos (a grandes rasgos) para poder mostrar al cliente
soluciones que estuvieran dentro de lo establecido segin
precioy tiempo de desarrollo.

53
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PROPUESTA
— UNO

Instalacion & Experiencia

La exhibicién se compone de cuatro pequenas instalaciones,
cada una segln el tipo de media que desea mostrarse. La idea
principal es que el usuario se interese en un tipo especifico
de mediay se informe seglin desee. Este concepto se basa

en generar una solucion en la que varios usuarios puedan ver
informacién simultaneamente.

Acceso a la informacién

El usuario navega por una interfaz que intenta simular el
funcionamiento de la plataforma original, en la que el usuario
pueda filtrar la informacién segin desee para lograr conocer
mas acerca de cada obra. La navegaci6n por dicha interfaz
estaria limitada y focalizada en cada tipo de media, por lo que
s6lo tendria acceso a dos filtros principales: el tema de la obray
su periodo histoérico.

Tecnologia e Interaccién

Cada una de las instalaciones constaria de una pantalla tactil
ubicada en una base, informacién impresa en la pared y una
proyeccién que muestra a otros usuarios la informacién de

la obra que el usuario de la pantalla tactil estd observando.

La interaccion directa con la interfaz digital y la interaccion
anéaloga con la informacién impresa y proyectada se enfoca en
informar a méas usuarios al mismo tiempo, como se mencioné
anteriormente.

55

Desarrollo de propuestas



4"’ +ofjejms o\loﬂ“o\njm 1[(05 con o\ Lovnlen\c/o > ;c//o 1[0‘}03(01(\/03 Y oéJ’e?tq

2N 5\ vsvavo U‘}\l Za en[m ’L;rj'e'}of Fofa tovocer s acerca Olcl °LJ'&7LD o olc

’u 'laé’ogm rlua
4 > o}>)e+o ~p v(sva(\aoc-‘r’m 3D
2 secioves =+ -

et ) Wto‘logfa(\t/a —~> ‘V\‘Fo e \wo’gfwx Seplores

Z& ou‘h’(f}' ~o ¢l vivari o /’Ugd& dpiaue l _"O(th[a

we—g Téuvxolosi’& Pov\‘!’a”a ‘I’Oé’l«/ * /Cc'}or a’c co/v/‘jb

Z.b ,eu’ov Jt LD,J'SO . ca«/q -l'ow e‘la *Hy\t UV\CO,o/u\(jo quc a(,‘?l.‘/a fa fcm‘)’a//a
4

con {o (nTolymac: D/Vl

L" {00\\/14’0”0\ "‘0/67[!/ = 401"03«&#\& : muf)“’/a fv\%o + (—o‘}ojr.LlaJ |4 m-'/ﬁffj

oéj‘}o vt iy lizo oo 3D + mitorme o n

v foch cow J’”'\J dles
- e > v\vovd & ;«o\w“'«dm

7
Hinfor moulon

1 Qq/-'h)& prin C|'/,>q[<’5

Swhormacion ew ‘LomeLa
4& o]{le(mc(of oéJz"og y «(.,}oﬁm{,/&\/(
‘l'ccV\O{Oj"a povoL leev \mgfLorJ'a'Lc«_f

Lildvaw [ons 'zafj’cwleu ewn lo /’affc’) (7>

& ¥ s
& 5?‘303\ w#eﬁou’a 0 /Dfﬂ'oo/o ~» |\ neo del 7L‘em7)0 hon i At

e —io———

PROPUESTA
— DOS

Instalacion & Experiencia

Esta exhibicidén se enfoca Gnicamente en mostrar fotografias

y objetos. La idea principal es generar tarjetas que el usuario
pueda tomar de las paredes de la exhibicién y colocarlas en una
instalacién que le brinde mas informacién acerca de la obra en
la tarjeta. Un valor agregado de este concepto, es que el usuario
puede tomar la tarjeta y llevarsela como recuerdo.

Acceso a la informacién

La informacién brindada al usuario corresponde a la informaci6n
definida en el analisis previo. Ademas de esto, la tarjeta

tendria informacién basica impresa de la obra. La diferencia

de informacién entre objetos y fotografias es que los objetos
pueden visualizarse en un modelo en tercera dimension.

Tecnologia e Interaccién

El concepto se basa en tres tecnologias principales: la tarjeta
como una manera analoga de interactuar con la informacién,
un lector de c6digo QR que identifica las tarjetas y una pantalla
tactil en la que el usuario puede interactuar con la informacién
de cada una de las obras.
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PROPUESTA
— TRES

Instalacion & Experiencia

Este concepto se basa en tener cuatro instalaciones distintas,
cada una segln su tipo de media, pero en este caso las cuatro
instalaciones serian diferentes con el objetivo de generar una
experiencia diferente en cada una. Una de las ideas basicas de
este concepto es mezclar lo analogo con lo digital, incluyendo
asi varios tipos de tecnologia para mostrar la informacién.

Acceso a la informacion

Para cada estacion, la informacion se desplegaria de manera
diferente: la informacidn de las fotografias estaria impresa
detras de cada obra, para los objetos una interfaz digital
mostraria el modelo en 3D y la informaci6n de las obras y para
los audios y videos la informaci6n estaria impresa directamente
en la estacion.

Tecnologia e Interaccién

Para las fotografias, se crearia una pared analoga con
fotografias que pueden rotarse (similar al ejemplo de la pagina
36), de modo que de un lado esta la fotografia y del otro la
informacion de la misma. Para los objetos una pantalla tactil
con una interfaz digital mostraria varios objetos que el usuario
puede seleccionar y una vez seleccionado, el modelo 3D del
objeto se mostraria en una pirdmide de proyecciény en la
pantalla la informaci6n de la obra. Finalmente para audio y
video, unas estaciones similares a una pared tendrian una
pantalla incrustada en la que se visualiza el contenido y botones
analogos para controlar dicho contenido, ademaés de audifonos
para el canal de audio.
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SELECCION DE
— PROPUESTA

Luego de analizar cada uno de los conceptos y propuestas,
se compararon las alternativas en términos de soporte a
cada tipo de mediay al acceso a la informacién definidos
anteriormente. Ademas de esto se analizé qué propuesta
podia ser capaz de abarcar de mejor manera cada tipo de
obra en términos de desarrollo e implementacién.

Finalmente se decidi6 seleccionar la Propuesta Dos
(tarjetas de informacién), pero con ciertas variaciones que
beneficiaran la experiencia de la exhibicién como tal.

Es importante mencionar que al tomar esta decisién, el
objetivo final de la exhibicién y de la propuesta se focalizé en
generar un concepto que estuviera basado en modularidad

y que fuera replicable para todos los tipos de mediay de
informacion. Esto se pens6 con el objetivo de generar una
solucion que no sélo funcionara para esta exhibicién en la
gue se enfoca el proyecto, sino para que Digital Museum
pudiera utilizar este concepto para préximas exhibiciones.

Instalacion & Experiencia

La propuesta se basa en generar tarjetas de diferentes obras,
diferenciadas para cada tipo de media, para que el usuario
pueda tomar estas tarjetas directamente de la exhibicion

y colocarlas en pequenas estaciones que muestran mas
informaci6n de la obra. Al igual que en la propuesta original, el
usuario puede llevarse la tarjeta como recuerdo de su visita a la
exhibicién de Digital Museum.

Acceso a la informacién

La informacién brindada al usuario corresponde a la informacién
definida en el analisis previo segun el tipo de media, ademas.
para cada una de las obras, se muestra contenido similar en la
plataforma para que el usuario pueda navegar un poco por la
interfaz. Ademas de esto, la tarjeta tiene impresa informacién
basica de la obra que se muestra.

Tecnologia e Interaccion

La propuesta tiene como objetivo generar una interaccion
rapiday facil con el usuario, de modo que pueda colocar la
tarjeta, interactuar un poco con la informacién y luego repetir
este proceso cuantas veces desee. El concepto se basa en tres
tecnologias principales: la tarjeta como una manera analoga de
interactuar con la informacién de la obray como objeto tangible
de recuerdo, el lector de c6digo QR que identifica las tarjetas 'y
una pantalla tactil en la que el usuario puede interactuar con la
informacién de cada una de las obra y otras obras relacionadas.
Cada estacion tendria unos audifonos para activar el canal de
audio en los videos y audios.

61

Desarrollo de propuestas



ALTERNATIVAS DE
— PROPUESTA

Para poder definir de mejor manera la propuesta, fue

necesario dividir la exhibicidn en sus tres partes principales:

- La tarjeta
- La interfaz digital
- La estacién o instalacién que unifica ambas

Para cada una de estas partes, se generd un proceso de
iteracidn para generar alternativas y obtener un diseno
que unificara las tres partes, con el objetivo de facilitar la
interaccién del usuario.

Como se menciond anteriormente, este proceso de
iteraciones esté basado en el concepto de modularidad, por
lo que las alternativas de cada parte debian funcionar para
los cuatro tipos de media.
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ALTERNATIVAS DE
— TARJETA

Para el diseno de la tarjeta, primero se defini6 el contenido
que podria funcionar para todos los tipos de mediay que
ademas brindara al usuario un contexto general de la obra.

En este momento se defini6é que la tarjeta debia contener
unaimagen de la obra, el nombre de la obray una pequena
descripcion de la misma. Ademas de esto, la tarjeta debia
contener un elemento diferenciador (que informara al
usuario el tipo de media) y el c6digo QR que identifica la
tarjeta en la plataforma.

Iméagenes Objetos Videos Audios b To > won=wedia

Para generar el disefo final de la tarjeta, se generaron
alternativas, variando el tamano y la posicién de los
elementos en el espacio. Como se mencion6 anteriormente,
se analizaron las variantes y se evaluaron segin su
posibilidad de ser utilizadas con diferentes imagenes, sin
afectar el diseno visual de la tarjeta.
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Como primer paso, se decidi6 definir el elemento
diferenciador para cada tipo de media, en este
= D il o caso unicono. Primero se generd una exploracion

de iconos o abstracciones existentes que evocaran
cada tipo de media, luego se seleccionaron los que
funcionaban mejor para la instalacion y finalmente
se simplificaron para seguir la linea minimalista de
la plataforma.

Una necesidad que surgi6 durante el proceso de iteracion,
fue explorar posibilidades de como la tarjeta podria indicar
al usuario como colocarla en la instalacién sin necesidad de
brindar alguna instruccion al usuario.

Luego de realizar varias exploraciones formales, se decidi6
gue una manera sencillay simple de modificar la tarjeta era
hacerle un corte diagonal en la esquina superior derecha,
evocando la forma de una tarjeta SIM de celular.
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ALTERNATIVAS DE

— INTERFAZ

Para el diseno de la interfaz, se defini6 el contenido que
podria funcionar para todos los tipos de media y que ademas
brindara al usuario un contexto general de la obra.

Se definié que la interfaz el elemento principal debia ser la

obra, junto con su informacién disponible en la plataforma.

Ademas de esto, una de las ideas principales fue permitir al
usuario ver obras similares, que ademas funcionaran como

“men(” de navegacion en la interfaz. Finalmente la interfaz
debia tener opciones como el cambio de idiomay la opcién

de terminar la navegacion.

Una vez definido el contenido, se generaron los primeros
wireframes para explorar variaciones en el diseno.

Al digitalizar los wireframes, se gener6 contenido real
para lograr definir el disefio. Al igual que en los procesos
anteriores se generaron maltiples variaciones para definir

cual funcionaba mejor en términos de usabilidad y jerarquia.

Para el disefio final también se tom6 en consideracién

que cada tipo de media tenia sus propias acciones de
interaccion, como por ejemplo un botén para visualizar
fotografias en pantalla completa o los elementos necesarios
para el controlador de los videos.
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ALTERNATIVAS DE
— INSTALACION

La instalacion es el elemento que unifica todo el concepto y permite el
funcionamiento de la exhibicion, por esta razéon fue importante definir su diseno
en términos de usabilidad y de facilidad de interaccién. El proceso de disefo

de la instalacion se dividié en tres partes: la tecnologia de lectura de cédigo,

el orden de los elementos en el panel principal y finalmente el diseno de la
instalacién como objeto.

Desde que se gener6 la propuesta de las tarjetas y el lector de QR, se defini6 el
tipo de tecnologia que se necesitaba y Gnicamente habia que resolver como se
iba a unificar e implementar en el diseno de la instalacion.

Luego de esto se generaron variaciones del orden del lector de la tarjeta, la
pantalla tactil y los audifonos dentro del panel principal de la instalacién. Es

importante mencionar que toda esta tecnologia habia sido definida con el
cliente previamente.
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Para el disefo de la instalacion como producto fisico siempre
estuvo claro que era a un nivel més conceptual, pero la idea
principal era proponer un disefo que se ajustara a todo el
concepto modular en el que estaba basado el disefio de la
exhibicion en términos de funcionamiento y presentacién de
la informacion.

Se generaron variaciones de bases para el panel

principal, siempre con la idea de poder unir u ordenar

estas instalaciones de manera que se vieran como una
unidad. Inclusive se tomaron en cuenta variaciones que se
ajustaran a distintos tipos de usuarios para dejar de manera
conceptual un disefo inclusivo.
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PRUEBA DE
— CONCEPTO

Antes de definir el diseno final de la propuesta, se realizaron
pruebas de concepto para validar el diseno final de cada uno
de los elementos de la exhibicion.

Para estas pruebas de concepto se gener6 un prototipo de
alta fidelidad utilizando ya la tecnologia final y asi obtener
resultados reales sobre los cuales hacer cambios en caso de
ser necesario.

Este prototipo tenia como objetivo probar el
funcionamiento de la tecnologia propuestay
validar los elementos de interaccién del usuario
en la interfaz digital.

La propuesta final para el proyecto esta basada
en los elementos positivos y negativos que se
analizaron con este prototipo.

71

Desarrollo de propuestas



PROPUESTA
— FINAL
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RESUMEN DE
PROPUESTA

La propuesta final del disefio de una exhibicion interactiva
para un museo en Noruega se basa en la idea de ser
replicable y escalable segin el museo lo necesite, es por
esto que la solucion final se puede resumir como un sistema
automatizado para visualizar los datos de més de dos
millones de obras.

Para explicar de una manera mas clara la propuesta, a
continuacién se explica la funcién de cada uno de los
elementos que conforman la exhibicion y finalmente se
visualiza el mapa de la experiencia del usuario.
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TARJETA

Elemento en el que se basa el concepto escalable de este
proyecto. La tarjeta contiene el cédigo QR con el URL de
la obra dentro de la plataforma de DigitalMuseumy al ser
escaneado, el sistema toma toda esta informacién y se la
muestra al usuario en la interfaz digital.

La cantidad de contenido de la exhibicién depende
anicamente de la cantidad de tarjetas que sean impresas
para la misma.

Un valor agregado de este elemento es que el usuario puede
tomarlo como un recuerdo de su visita a la exhibicion.

T Hay cuatro tipos de tarjetas que corresponden a
@ los cuatro tipos de media que la plataforma digital

ofrece a los usuarios: objetos, fotografias, audios

y videos. Para cada tipo de media se disefié un

icono que informa al usuario lo que va a observar al

momento de llevar la tarjeta a la instalacion.

Kodak Brownie 8mm

Filmkamera med orginalemball.
Kameraet er av typen Brownie
8mm og er ment til & brukes med
Kodachrome film. Palimt brunt
leer pé sidene og den har en
profilert plastlist som gar rundt
hele kamerahuset. Medfalger en
liten jukselapp med instrukser pa
bruk av blenderapning pa hoyre
side. Manual ligger oppi esken.

EIEE]
- 1]
=

La forma asimétrica de la tarjeta tiene como
objetivo informar al usuario la manera en que
debe colocarla en la estacion para ser leida

por el lector de cédigo QR; por su parte el
diseno visual se basa en mantener una estética
minimalista encontrado en la plataformay que
ademas caracteriza al disefio escandinavo.
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INTERFAZ
DIGITAL

La interfaz digital es el medio en el que el usuario accede e
interactda con la informacién de la obra. Esta interfaz esta
disenada para funcionar en una pantalla tactil.

Uno de los objetivos de la interfaz es mostrar al usuario

la informacién de la manera mas clara posible y restringir
las opciones del usuario, de modo que la interaccién con
lainterfaz y la informacién suceda en un tiempo reducido
para no agobiar al usuario y ademas motivar a que repita el

proceso de buscar y colocar una tarjeta las veces que desee.

La pantalla de “idle mode” o modo de espera, informa al
usuario que debe colocar la tarjeta para empezar. También
se muestran los iconos de los tipos de media para que el
usuario comprenda que el icono tiene un significado dentro
del diseno y de la exhibicién.

La interfaz visual de la pantalla de la obra esta
pensada tener una jerarquia clara: primero dar
énfasis a la obra, luego a la informacion de la
misma y por altimo el contenido relacionado.

La barra inferior muestra al usuario contenido
relacionado y funciona como un menu en el
que el usuario cambia el contenido de la parte
superior de la pantallay el idioma.

Para finalizar, el usuario puede utilizar
la opcidn de “Quit” (Salir) en la interfaz,
la cual muestra un mensaje que indica
al usuario que puede remover la tarjeta
del lector y que ademas puede llevarsela
como recuerdo de la exhibicion.

Después de varios segundos, la interfaz
muestra la pantalla de espera para repetir
el proceso.
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INSTALACION

La instalacion es el objeto que unifica el concepto y es donde
la tecnologia estéa conectada para permitir el funcionamiento
de la exhibicién. La instalacién da una base sélida al panel
principal, que esta conformado por lector de cédigo QR (lugar
donde se coloca la tarjeta), la pantalla tactil y los audifonos.

Los audifonos se utilizan Gnicamente con los audios y los
videos, es por eso que los iconos se encuentran al lado, para
informar al usuario.

El panel principal esta pensado para que

el usuario tenga una lectura coherente de
izquierda a derecha. Ademas de esto la idea de
ubicar la tarjeta al lado de la pantalla hace que
luego de colocar la tarjeta, el usuario pueda
centrarse en la interfaz.

El disefo estético de la instalacion es coherente a todo el
lenguaje minimalista de los elementos que contiene. La
inclinacion que tiene en la parte frontal tiene como objeto
evitar que el usuario choque contra ella con los pies,
ademas de reducir el espacio en la que se tendria que
adherir al piso.

Como se mostrara a continuacion, la forma de la
instalacién también responde a la necesidad de
modularidad al configurarse con varias instalaciones.
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PROPUESTAS DE
DISPOSICION

En este caso, la disposicién se refiere a la ubicacion
de la exhibicién en el espacio y a la manera de
presentar las tarjetas para que el usuario pueda
observarlas, tomarlas y utilizarlas en la instalacion.

Para este proyecto especifico, el cliente dispone
de un espacio cerrado de dimensiones definidas
con tres paredes laterales, por lo que se decidié
proponer que las tarjetas estuvieran colocadas en
una linea del tiempo similar a la que se encuentra
en la plataforma digital.

La ubicacién central de las instalaciones permite a
los usuarios comprender que es posible interactuar
con las mismas (incluyendo la pantalla de espera).

Como se mencion6 anteriormente, el diseno de la
instalacion permite variaciones al configurarse en
el espacio. Dos ejemplos sencillos es colocarlas
una frente a otra, compartiendo su lado mas alto o
también colocarlas en una linea horizontal rotando
cada instalacion ciento ochenta grados.

Es importante destacar que este concepto de tarjetas dindmicas
permite una gran variedad propuestas para disponer de las tarjetas,
como por ejemplo:

- Tres paredes separadas con tema especifico (seglin el anélisis de la
informacién) donde las tarjetas estan divididas por tipo de media con
las instalaciones en el medio.

- Generar un recorrido logico en el espacio y distribuir las tarjetas
durante el trayecto, para que al finalizar el recorrido los usuarios
lleguen a las instalaciones y coloquen las tarjetas que recolectaron.
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MAPA DE
EXPERIENCIA

Para comprender de una manera mas grafica el
concepto final de esta exhibicién, a continuacién
se muestra un grafico que representa el mapa de
experiencia (en inglés conocido como user journey)
en el que se explica paso a paso la interaccién del
usuario y las tecnologias utilizadas.

r
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Usuario
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01. 02. 03.
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06.

07.

El usuario toma una tarjeta de la pared.
El usuario coloca la tarjeta en la instalacién.

El lector de codigo QR identifica la obray se

comunica con la base de datos de la plataforma.

EL CPU recibe la informaci6én necesaria para la
identificar la obray despliega la informacion en
la interfaz de la pantalla tactil.

El usuario navega por el contenido de la interfaz.

El usuario finaliza la navegacion.

La interfaz informa al usuario que puede retirar
la tarjetay llevarsela como recuerdo.

El usuario repite el proceso las veces que desee.

85

Propuesta final



CONCLU
— SIONES

88 Conclusiones
920 Bibliografia



CONCLU
— SIONES

El resultado final del proyecto resulta en un concepto bien
definido de una exhibicién interactiva, el cual esta listo para
entrar a la etapa de pruebas e implementacién por parte de la
empresa, para posteriormente ser entregado al cliente.

Como se menciond a lo largo del proceso de diseno, este
concepto final tuvo como base la idea de poder escalarse y
replicarse segun la necesidad de la exhibicién, ya que la solucién
propuesta puede ser replicada con variaciones de contenido.

El concepto final responde a la necesidad de generar una
experiencia interactiva para informar a los usuarios acerca
del contenido que pueden encontrar en la plataforma de
DigitalMusuem.

Finalmente, es importante aclarar que este concepto final
fue validado por la empresay por el cliente en términos de
tecnologia y costos.
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RESUMEN

Palabras clave:

Diseno de experiencia, instalacion interactiva,

interfaz digital, tecnologia.

El museo (en este caso el cliente) se basa en la idea aprovechar
los alcances de la tecnologia en esta nueva era digital para
transmitir arte e historia de eras antiguas. Es por eso que

desea generar una exhibicion para exponer el contenido de la
plataforma www.digitalmuseum.no, una coleccion digital de méas
de 5.3 millones de obras de distintos formatos.

Al tratarse de una coleccién audiovisual, el cliente ha decidido
generar una exhibicion interactiva y ha solicitado a 17K disenar
la manera en la que los visitantes del museo interactdan con
dicha informacion. La idea principal del proyecto es permitir a
los usuarios explorar dicha coleccién mediante una experiencia
llamativa.

Como se se mencion6 anteriormente, estas exhibiciones
facilitan la transferencia de informacién y aumentan el valor de
la experiencia en el usuario. Disenar y desarrollar una exhibicién,
generada por una o varias estaciones e intervenciones
interactivas, permite al museo presentar toda la informaciony
transmitir el conocimiento a sus usuarios de una manera mas
llamativa. Ademas de esto, avanzar dentro de la era digital
permite a este museo ir a la vanguardia y generar interés en un
publico mas amplio en cuanto a edad se refiere.

El resultado final del proyecto resulta en un concepto bien
definido de una exhibicién interactiva, el cual esta listo para
entrar a la etapa de pruebas e implementaci6n por parte de la
empresa, para posteriormente ser entregado al cliente.

El concepto final responde a la necesidad de generar una
experiencia interactiva para informar a los usuarios acerca
del contenido que pueden encontrar en la plataforma de
DigitalMusuem.

ABSTRACT

Keyworks

Experience design, interactive installation,

digital interface, technology.

The museum (in this case the client) is based on the idea of
taking advantage of the scope of technology in this new digital
era to transmit art and history of old eras. That is why you want
to generate an exhibition to exhibit the content of the www.
digitalmuseum.no platform, a digital collection of more than 5.3
million works of different formats.

Being an audiovisual collection, the client has decided to
generate an interactive exhibition and has asked 17K to design
the way in which museum visitors interact with this information.
The main idea of the project is to allow users to explore this
collection through a striking experience.

As mentioned earlier, these exhibits facilitate the transfer of
information and increase the value of user experience. Designing
and developing an exhibition, generated by one or several
stations and interactive interventions, allows the museum to
present all the information and transmit the knowledge to its
users in a more striking way. In addition to this, advancing within
the digital age allows this museum to go to the forefront and
generate interest in a wider audience as far as age is concerned.

The final result of the project results in a well-defined concept of
an interactive exhibition, which is ready to enter the testing and
implementation stage by the company, and then be delivered to
the client.

The final concept responds to the need to generate an
interactive experience to inform users about the content they
can find on the DigitalMusuem platform.
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