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ABSTRACT

La creciente industria del disefio se a desarrollado de una manera descontrolada

en los Gltimos 10 afios y los usuarios necesitan nuevas herramientas que per-

mitan su desarrollo de una manera mds orgdnica e intuitiva. Con INVENTOR un

prototipo de mesa y un disefio de interfaz ubicua creamos nuevas formas de

inferaccion usuario-computador que generan una nueva experimentacion con

la ayuda de nuevas tecnologias. Para los artistas del futuro esta mesa puede
ser un generador del arte.

PALABRAS CLAVE : MESA, OBJETO ARTE, DISEND, ANIMACION, MODELADO 30,
ARQUITECTURR, INTERACTIVIDAD, NUEVAS TECNOLOGIRS, UBICUO.

Esta propuesta mejorard el futuro de los nuevos disefiadores brindandoles un sin fin de
nuevas herramientas hacia una mejora en la productividad. ademds serd una herramienta
que ird de la mano de la nueva revolucion que se acerca, el 3d printing con nuevas formas
mds sencillas de interactuar, asi se logrard cambiar de la computadora personalizada a lo
impresion personalizada.
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ANIMA -
LION

Para la presentacion de esta idea desarrollé un prototipo en Maya 2013. (screen shots
abajo) Induyd modelado, rigging, texturado, animacion y postproduccion. La animacion estd
incluida en el DVD que viene con la revista, este proyecto fue presentado al piblico en lo
exposicion de Disefio organizada por la USFQ y el COCOA: Matrices 2013
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A través del tiempo, el disefio ha
tomado un rol importante en el desarrollo
de cada uno de los objetos que nos rodea;
desde la sefalética de los edificios y calles
hasta el detalle mds pequeio en un
juguete; desde los producots hasta el
entorno y desde el manejo de informacion
hasta la identidad corporativa.

Las personas que se desempedian en lo
rama del disefio juegan un papel fundo-
mental dentro de la estructura y la toma
de decisiones de una empresa. a diferen-
tia de afios atrds, que se carecia de su
participacion.

Este cambio generd una explosion en
lo demanda de interfaces graficas para
diseriadores, arquitectos y animadores, en
general artistas y disefadores.

Ademds la tecnologia tambien se o
desarrollado por su lado acercandonos a
dispositivos creados para interactar de
manera natural y organica con el usuario,
pero seguimos usando computadores que
mantienen un sistema operativo caduco,
creado hace afios: WIMP (windows, icons,
menus, pointer)

Este proyecio se encuentra destinado a
la creacion de una mesa especialmente
ideada para diseniadores, arquitectos y
animadores con un inferfaz grdfico de
ultima generacion pensada para los
futuros artistas, para que con estas nuevas
herramientas puedan potenciar sus habili-

dades.

DIAGRAMA -
OE FLUJD

CARGADOR INALAMBRICO
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Software intuitivo

o fplicaciones

iSe puede desarrollar una mesa interactiva que pueda complacer
las necesidades conjuntas de varios perfiles del dmbito del disefio, con
un interfaz capaz de potencializar las destrezas y personalidades de
cada uno, sobre un concepto de diseio minimalista con el fin de
aprovechar el espacio de mejor manera?



OBJE
TIvoS

Desarrollar un interfoz que sea capaz de proyectar digitalmente las
herramientas necesarias como reglas, paletas de colores, brochas,
plantillas y que a su vez sea mesa de luz con grids para animadores.

La creacion de un objeto arte, que simbolice un estatus de la sociedad.

A su vez que marque un comienzo en la forma en que se ha visto el disefo.

Utilizar tecnologia de punta existente para que esta mesa se pronuncie
como un simbolo de interfaz ubicua donde todo pueda estar conectado
dentro de un entorno.

° Lampara

ESfero de precision

Pnrta Uasos
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(argador inalambrico

frea touch
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Inventor es mds que una mesa, es lo Gnico que necesitaras en tu oficina. Muchos de los
problemas de los diseniadores, animadores, arquitectos, efc. es que pasan mucho tiempo
sentados, esta mesa estd disefiada para usarla de pie, aunque puedes tambien usarla con una
silla.

La sutil forma en ¢ permite que tengas 180 grados de forma que puedas utilizar la pan-
talla touch de una forma natural sin esfuerzos, te permite utilizar las aplicaciones y especial-
mente al dibujar con mucha libertad,

Ademds tiene un cargador inldmbrico para tu celular que a lo vez te permite transferir
datos, una pantalla retractil para usar cuando estes modelando o animando o simplemente
para ver una pelicula.

WY AN

PROPORCIONES

La fascinacion de filosofos, artistas, tedricos y arquitectos por el cuerpo humano y su
tamaio se remonta siglos atrds. el primer escrito registrado que hablan sobre el tema se
presenta en el siglo | A.c. nada menos que el arquitecto de Julio cesar, Virtuvio con el texto
“el hombre norma”

ANTROPOMETRIR

es la sub rama de la antropologia bioldgica o fisica que estudia las medidas del hombre.
Se refiere al estudio de las dimensiones y medidas humanas con el propdsito de comprender
los cambios fisicos y las diferencias entre sus razas y sub-razas.

gzl



INTERFASE

MiC

(TECNOLOGIAS DE INFORMACIGN Y DE COMUNICACIONES)

WIMP
(WINDOWS ICONS,
MENUS, PONTIER)
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COMUNICRION
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’
INTERRCTIVIDAD COMPUTO UBICUD <=————————  Memosumveess
PROPUESTA POR WEISER

CARGADOR
INALAMBRICO MULTI-TOUCH

Interfase, término que procede del
vocablo inglés interface (“superficie de
contacto”). En informdtica, esta nocion se
utiliza para nombrar a la conexion fisica y
funcional entre dos sistemas o dispositivos
de cualquier tipo dando una comunicacion
entre distintos niveles. lo interfaz no es
digital, la podemos encontrar también en
libros, en paquetes, ect.

“Existird una acelerada insercion de
las computadoras en las actividades cofidi-

DE COMUNNICACION

P

LEAP

[INTERACTIVE VﬂlCE RESPONSE) - (BODY GESTURES FHEE RECOGNITION)

anas del ser humano que slo podrd ocur-
rir si la interaccion entre las computadoras
y los usuarios se simplifica. Ello ha dado
lugar o una muy fértil actividad en los
iltimos afios enfocada al disefio y desar-
rollo de nuevas interfaces mds amigables
y ergonomicas,capaces de ofrecer un
intercambio de informacion entre el usuar-
io y la computadora mds natural, eficiente
y productivo, inspirado en la forma en que

los humanos nos comunicamos.” J. Incera
D. (2007)

En primera instancia queria disefiar mesas que fueran modulares para poder tener una
para cada uno de los distintos perfiles como diseio, animacion y arquitectura, y que exista lo
posibilidad de combinar mesas de una forma rdpida y sencilla.

Al principio tenia planeado desarrollar mi proyecto con tecnologias existentes y materiales
accesibles para la consiruccion de esta mesa.

Después de concluir con la investigacion y después de una charla con Ivan (profesor guia),
me di cuenta que este proyecio no fiene limites y que podia desarrollar un prototipo de mesa
del futuro; entonces el diseio dejo de ser una mesa modular a una herramienta que me
permita tener fodos los perfiles de una manera digital gracias a las nuevas tecnologias.
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FOCUS GROUP

El sequndo método de investigacion reflejard las necesidades de cada uno de los arfistas,
utilizando la técnica del focus group, reuni a personas de los distintos dmbitos visuales, lo
terea fue dibujar la mesa sofiada, no enfocdndose en la calidad del dibujo si no en las necesi-
dades y herramientas que necesitan, en otras palabras como se imaginan la mesa perfecta.

NECESIDADES ANIMADOR

Mesa de animacion
Pantalla
Lampara
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| Tobleko opocio

QY

NECESIDADES DISENADOR

Pantalla
Audio
Archivero

o )
Vet

NECESIDADES ARQUITECTO

Reglas
Lamparas
Mesa reclinable

COMPUTACION UBICUA

(ubicomp) es entendida como la integracion de la informdtica en el entorno de la persona, de
forma que los ordenadores no se perciban como objetos diferenciados. Esta disciplina se conoce
en inglés por ofros términos como Pervasive computing, Calm technology, Things That Think y

Everyware. Desde hace unos afios tombién se denomina ‘“Inteligencia ambiental"
Incera. J. 2007

IVR

Los reconocedores de voz para sistemas IVR empezaron por aceptar palabras sencillas (si,
no, el nimero de la opcion a elegir) pero ahora se han hecho populares sistemas con vocabu-
larios mucho mds amplios capaces de entender frases simples y se estdn realizando grandes
progresos en sistemas capaces de reconocer estructuras sintdcticas complejos.

CARGADOR INALAMBRICO

Qi es el estandar de los cargas inductivas. La carga inductiva es lo que ocurre cuando dos
dispositivos -uno disefiado para emitir energia y ofro para recibirla- entran en contacto directo
y se fransfieren energia entre si. Utilizando un campo electromagnético para trasmitir
energia, los plataformas de carga pueden comunicarse reciprocamente de forma infeligente

con los dispositivos que estdn cargando.
Incera. J. 2007
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MULTI-TOUCH

Estas pantallas, llamadas de multi-tactiles (multi-touch), permiten manipular de forma
intuitiva objetos en la pantalla para girar, rotar, desplazar, acelerar, efc. Incera. J. 2007

OLED

Las tecnologias OLED con sustratos de polimeros flexibles fienen un mejor desempefio y
una mayor riqueza cromdtica que las pantallas de matriz activa.

LEAP

Nueva tecnologia llamada leap que transforamard la forma en que nos comunicamos
con las computadoras, dejando de lado al mouse tradicional.

(Shah, 2004)

METQ0 -
LOGIA

ENCUESTA

La primer métodologia utilizada en este proyecto fue una encuesta con datos cuantiativos
con el fin de obtener informacion acerca de las necesidades de 40 ecuatorianos encuestados,
obtuve datos muy inferesantes (Foto a la derecha).

Primero obtuvimos datos de en donde pasan mds tiempo y un 60% de los encuestados
respondieron en la universidad. lo que me hace preguntarme: ;Estdn ahi porque en su casa
y/0 oficina no tienen las herramientas necesarias? Un 25 % dijo en su oficina y el resto en su
casa.

Las siguientes 4 peguntas me dieron pistas sobre que es lo que mds qusta y disqusta del
lugar donde pasan mds tiempo. esto me servird para desarrollar mi proyecto en base a los
gustos de las personas, en donde tengo que poner enfasis, asi mismo, cuales cosas son las
menos importantes.




