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ENKRAF

¢ Listos para ponerse creativos?

2. Dedicatoria



Gracias Ale, por tu compafiia, tus consejos, tu escucha.
Esperamos honrarte, como nos honro tu presencia en nuestras vidas,

Como es presente en este proyecto.

3. Agradecimientos

A nuestras familias, por su apoyo en este proceso de lagrimas,
sangre y disefo.
A nuestros profesores, por acomparfiar nuestros aciertos y ain mas

por acompafar nuestros descaches.



A nuestros compafieros, por compartir las largas noches y
entender el dolor de un computador que se apaga.
A nuestra facultad, por ser un hogar en donde estar, en donde
trabajar y en donde encontrar consejo.
A nuestros comparieros y a Serendipia, por ser la familia que
comparte algo vinculos y compromisos que viven y viviran para
seguir siendo el cambio que queremos ver.

Un fuerte aplauso.

4. Introduccion

El siguiente trabajo pretende dar cuenta del procedimiento proyectual que se llevé a
cabo para el desarrollo del trabajo de grado en disefio industrial de los estudiantes Nelson
André Pinzén (NE) y Juan Guillermo Fankhauser Gonzélez (FRANK), dicho proyecto ha
sido nombrado ENKRAF, anagrama hecho de los apodos de ambo estudiantes.
El proyecto es una experimentacion sobre como influenciar los Procesos Cognitivos
Creativos mediante el uso de disparadores externos al individuo para propiciar el estado de

“pensamiento creativo” en la etapa de Ideacion en los modelos de Design Thinking.



“La creatividad no es una cualidad de la que estén dotados
particularmente los artistas y otros individuos, sino una

actitud que puede poseer cada persona”.

1959

Erich Seligmann Fromm, 1900-1980.

ENKRAF es una herramienta para enfrentarse a retos o problemas durante la etapa de
ideacion en los procesos de disefio, es una herramienta metodoldgica traducida a una
experiencia, frente a como los productos que permiten vivir la experiencia y acceder a los
estados de pensamiento creativo algunos han sido disefiados por nosotros, otros han sido

decisiones de disefo.

5. Tema

Creatividad como un estado y una actitud que puede ser propiciada.

6. Planteamiento.

¢Coémo propiciar los estados de pensamiento creativo (estado animico y de

disposicion), en personas al enfrentarse a un reto o pregunta problema, insertindose

en la metodologia de pensamiento Design Thinking en la etapa de Ideacién?



El proyecto ENKRAF comienza por realizar una busqueda que le permita
entender las visiones que construyen el imaginario de lo que es la Creatividad, dentro
de esto encuentra los imaginarios sociales en donde la creatividad y las artes se
encuentran en una intima asociacion que construye ideas frente a una creatividad que
elige a personas para dotarlas con su regalo y a otras las excluye, dicha exclusién
parece aplicarse a diferentes profesiones o ciencias en las que parece no haber toque
de creatividad.

Observando estas apreciaciones buscamos expandir nuestro campo de vision
sobre lo que son los PCC (Procesos Cognitivos Creativos) desde la vision presentada
en “The creative Mind: Myths and Mechanisms” (Boden, 2004) y cdmo estos pueden

ser estudiados, alterados, organizados y aprovechados.

“... Otra importante y fructifera linea de investigacion se
ha centrado en los procesos cognitivos de percepcion,
razonamiento y memoria implicados en la resolucion de
problemas. Desde este enfoque, la creatividad es el resultado
extraordinario del funcionamiento de procesos Yy estructuras
ordinarias y se reduce concretamente a procesos de asociacion,
sintesis, transferencia analdgica, utilizacion de categorias

amplias, recuperacion de datos...” (Vecina Jiménez, 2006a)

7. Analisis de la problematica.



La creatividad ha sido contemplada como una capacidad, muasculo o incluso
habilidad de entrenamiento, estas visiones muchas veces han excluido factores que
influencian la actitud de las personas a la hora de enfrentarse a problemas, estos
alteradores de estado pueden inhibir, frustrar, propiciar o motivar las aptitudes y
actitudes que llevan al estado “pensamiento creativo”. (Dul & Ceylan, 2014) La
exclusion de estas consideraciones ha generado ideas como que existan persona
dotadas con la habilidad creativa, que es innata a algunos, haciendo que el desarrollo
y propiciacion de esta habilidad sea un esfuerzo fatil, lugar donde discrepamos como
disefiadores, donde durante casi 5 afios de carrera hemos sido entrenados en
habilidades que nos permiten ser considerados creativos y aun asi también
encontramos en muchos casos que somos victimas del Sindrome de la hoja blanca o
Bloqueos creativos como un estado que atravesamos una y otra vez aumentando
nuestras capacidades de resiliencia para superar dichos estados de No-creatividad, es
aqui donde mas nos apoyamos en la definicion de Vecina Jiménez sobre la creatividad
como una actividad que ejecutan “las personas en contextos muy diversos y con su
funcionamiento éptimo, con la innovacion, con la solucion de problemas de todo tipo,
con los avances cientificos y tecnolégicos, con los cambios sociales, etc.,” (Vecina

Jiménez, 2006b)

8. Justificacion
En nuestra formacion como disefiadores hemos observado que no solo no
somos inmunes a los “bloqueos creativos” sino que mas alla de ellos no sabemos
cdémo enfrentarlos, incluso desconocemos de metodologias y acciones que permiten

el desbloqueo creativo, durante nuestra formacion fuimos dependientes de la Musa,



las Serendipias y estas parecian ir y venir a su antojo de manera caprichosa, al no
aceptar esta via dependiente de que algo “fe fluya” comenzamos a indagar en cOmo
propiciar el “Ser creativos” para llegar a pensar en que ‘‘tenemos momentos mas
creativos que otros, por ejemplo el mio es entre las 3 y 4 de la maiiana” nos dice
Juan Manuel Perea Bello, profesor de Disefio Industrial en la Pontificia Universidad

Javeriana (Entrevista en marzo del 2019).

“Te metes en una pelea, no es como estar en un cojin de
seda y las ideas llegan solas, Eso no pasa”. - Nick Cave, Musico.

“The Creative Brain”.

En nuestro trabajo de grado y con experiencias anteriores queremos
desentrafiar los secretos y mitos que rodean a la creatividad, cuestion que nos pone
en problemas frente al trabajo que podemos desarrollar, por lo cual tomamos como
punto de partida y meta final para este proyecto el desarrollo de un ambiente que
propicie la entrada al estado de “Pensamiento Creativo” para la etapa de ideacion en

la Metodologia de Design thinking.

Frente a las oportunidades que pueden impulsar nuestro trabajo fuera de la
academia encontramos impulsos que estan dirigidos para la economia naranja (la
economia creativa) con un plan de desarrollo que se ejecuta durante el Gobierno Ivan
Duque, Planteando un crecimiento de su aporte al PIB (Producto Interno Bruto) del
3,4% al 6% para el afio 2022, a través de Bancoldex de planteo el primer proyecto de

aporte al sector consolidando una inversion de 400.000 millones de pesos para que



aquellas personas que puedan aportar a esta causa, ya sea con maguinaria, sistemas o
propuestas en general que permitan un aumento sustancial en la economia, dicho
soporte creativo se enfoca en el rescate cultural (turismo, danza, artes, teatro) y
diferenciacion (Disefio, Arquitectura, Marroquineria etc...) (Buitrago Restrepo &

Duque Mérquez, 2013)

Segun Paez A. (2019, entrevista al creador de Incube Colombia) “En el
posicionamiento en los sectores competitivos, si el producto no tiene diferenciacion

lo que gana es el bolsillo”

Es aqui donde encontramos el aporte que las economias creativas representan
para Latinoamérica de 175,000 millones de USD, el impulso a la economia naranja
propone convertir a los paises latinoamericanos en creadores de contenido y no solo
vendedores de materias primas, asi mismo encontramos a nivel mundial que entre
2002 y 2011 el crecimiento de las industrias creativas es del 134%, en términos de

dinero representan 4,293,000 millones USD.

9. Metodologia de trabajo
9.a. Descripcion de la metodologia de trabajo
Para nuestra metodologia de trabajo decidimos adoptar una postura basada en
el DESIGN THINKING y el método mayeutico de trabajo para luego pasar a la fase
de antecedentes, para confirmar o refutar hipo6tesis lanzadas y de ahi construir

experimentos que validen dichos planteamientos.



9.b. Hipotesis

Se utiliza el modelo mayéutico en ejercicio de disefiar y proponer un
producto o servicio que propicie los estados de “pensamiento
creativo”

Se genera la busqueda referencial y de antecedentes para observar y
plantear diferentes experimentos que sirvan de guia para el desarrollo
de uno nuevo.

Se construyen los primeros diagnodsticos que permitan conocer los
Imaginarios y prejuicios que puedan o no existir sobre el tema de la
creatividad.

Se generar entrevistas con profesores y asesores con formacion en
temas de andlisis de los PCC y otros temas de investigacion asociados
al estudio de la creatividad.

Se generan entrevistas semi estructuradas y centramos el analisis en

comprender los fendmenos y acontecimientos observados.

Las siguientes hipotesis son el planteamiento que se construye a partir de las

observaciones

de los primeros participantes. (Nuestros comparfieros de trabajo de

grado que participaron activamente en el momento de definicidn y exploracion)



10. Objetivos

Existen posturas corporales “Abiertas” influencia de manera positiva
la comunicacion de ideas y recepcion de ideas y propuestas.(Andolfi,
Di Nuzzo, & Antonietti, 2017)

El consumo de alimentos y la actividad de compartir propicia el estado
“elastico” en el cerebro y funciona como etapa de calentamiento y
disparador de confianza (Hagtvedt, Dossinger, Harrison, & Huang,
2019) (Huang et al., 2018)

El generar retos que de alguna manera frustren a los individuos y que
estos mismos logren resolverlo o entenderlo da paso a la sensacion de
realizacion y los procesos resilientes generando confianza para asumir
nuevos retos. (Agnoli, Franchin, Rubaltelli, & Corazza, 2019)
Construir el sentido de grupo y unidad permite el paso a la escucha
activa y a generar propuestas sin miedo a los juicios, aumentando la
cantidad de conexiones y relaciones que se puede generar entre ideas.

(Munteanu, Costea, & Jinaru, 2010)

10.a. Objetivo general

Propiciar el estado de “Pensamiento Creativo” en personas que se enfrenten

a problemas o retos en &mbitos empresariales, haciendo uso de la maleta ENKRAF

(ambiente creativo) para la generacion y comprension de ideas.



10.b. Objetivos especificos

e  Estimular las aptitudes en los procesos cognitivos creativos, por medio de retos de

pensamiento cuyas respuestas impliquen pensamiento no denominado “tradicional”

0 “comun’.

(dindmicas que involucren el movimiento y activacion corporal/estados alterados de

conciencia.)

e  Hacer uso de disparadores sensoriales, kinestésicos (Incluye de esfera kinestésica

individual y su relacion en el comportamiento grupal), olfativos y de gusto.

(impactar los sentidos que influencian los estados creativos/estados alterados de conciencia

mediante alimentos, olores y disposiciones corporales.)

e Reforzar la conciencia de los participantes sobre sus capacidades creativas.

e  Vincular la propuesta a una red de disefio nacional.

11. Limites y alcances

11.a. Limites



e Elproyecto se desarrollara en un plazo maximo de 18 semanas, fecha de inicio
21 de enero, 2019 - fecha de culminacion 29 de mayo, 2019.

e EIl proyecto se desarrollara en la ciudad de Bogotd DC, Colombia, en las
localidades de Teusaquillo y Chapinero.

e Para las comprobaciones se tendra como caso de estudio dos grupos de
estudiantes de disefio industrial, esto debido a la experimentacion. Uno
conformado por estudiantes de primer ciclo, 6 participantes y el otro
conformado por estudiantes de segundo ciclo, 9 participantes.

e Para el presupuesto total del proyecto contamos con $4,000,000 COP.

11.b. Alcances

e Se desarrollara el planteamiento de la oportunidad de la propuesta de disefio
como negocio (emprendimiento) y se generar el plan de accion a corto plazo
y plantean las acciones que son consiguientes a largo plazo.

e Se desarrollara y generar una marca que sustente el proyecto, con su manual
de imagen corporativa.

e Se construira una base consolidada de la metodologia que propone la
experiencia y sus variantes sin la propuesta objetual como producto de

generacion de conocimiento.

12. Marco de referencia



En la busqueda de informacion que apoye nuestro proyecto encontramos dos
tendencias importantes, una es los espacios y talleres creativos que ya existen, estos
referentes permiten la direccion del proyecto a una propuesta de emprendimiento. la
otra tendencia que encontramos es la de estudios en creatividad, en la cual tomamos

a dos autores principales para basar nuestra experimentacion.

12.a.Referentes Espaciales

Frente a los referentes actuales, tomamos como punto de partida los espacios
creativos alrededor del mundo, esto para tener una vision amplia de las diferentes
caracteristicas de las que estdn dotados los espacios y como estas influencian los

estados de pensamiento creativo.

e L OCUS ESPACIO CREATIVO
Ubicacion: Bogota - Colombia
Propuesta de valor:
e Es un espacio para el desarrollo individual y colectivo de las artes, la musica
y el disefio.
e Alquilan espacios para diferentes actividades, entre ellas: dar clases,
conferencias, ensayar con bandas, realizar exposiciones o cualquier otra

actividad que apoye las artes, la masica y/o el disefio.

o CREATIVE MORNINGS



Ubicacion: Es un colectivo presente en mas de 50 ciudades alrededor del mundo sin contar
con una planta fisica propia.

Propuesta de valor:

e Tienen diferentes capitulos en diferentes ciudades.

e No cuentan con un lugar fijo para el desarrollo de sus actividades.

e Un desayuno entre semana con la presentacion de algin conferencista o
tallerista que proponga ideas innovadoras y haga despertar a los participantes.

e Normalmente se desarrollan en espacios considerados para creativos, ya sean

cafés creativos o espacios de coworking

e WEWORK
Ubicacion: Més de 80 sedes a nivel mundial

Propuesta de valor:

e Proveen espacios para el desarrollo laboral con confort.

e Se preocupan mucho por los intereses de los trabajadores y en que realicen
una generosa cantidad de contactos que apoyen sus proyectos entre si.

e Alquilan espacios a pequefias, medianas y grandes empresas, también
transforman espacios determinados a pedido del cliente. (Microsoft, Pinterest,
entre otros).

e Su filosofia de trabajo interdisciplinario hace que sus clientes y trabajadores

disfruten cada vez mas estos espacios de desarrollo.



e Los espacios se alquilan dependiendo de la necesidad del cliente, ya sea
oficinas compartidas u oficinas privadas y todo con sus espacios de reunion y

demas.

e PUBLICO
Ubicacion: Ciudad de México - México.

Propuesta de valor:

e Sus espacios son de coworking buscando que las personas que lleguen
encuentren diferentes disciplinas creativas que apoyen sus ideas.

e Transforman espacios, desde apartamentos hasta oficinas para que fluya la
creatividad.

e Combinan areas como la gastronomia y la fotografia para que aquellos que no

han disfrutado de estos placeres los tengan a la mano de ellos.

e CENTRAL
Ubicacion: Ciudad de México - México.
Propuesta de valor:
e Entre sus espacios poseen una cafeteria de acceso total para que aquellos
clientes que quieran ser mas productivos por un café o un alimento estén

satisfechos.



e Cuentan con una zona de terraza que se aprovecha para la realizacion de
eventos, pero que principalmente es una zona silenciosa que ayuda a aclarar
las ideas.

e Poseen una gran variedad de salones transformables, que en su mayoria son
de de coworking pero que permiten a su vez una gran variedad de

configuraciones del espacio.

e |IMPACHUB
Ubicacion: Londres - Reino Unido.
Propuesta de valor:

e Ofrecen espacios para el desarrollo del trabajo conjunto, son los pioneros en
esta rama.

e Te pueden ofrecer asesoramiento en emprendimientos con personas que
pertenecen a los miembros fundadores y que incluso pueden invertir en tus
propuestas.

e Durante la experiencia en este espacio tienes la posibilidad de consumir o
probar algunas de las mas de 50 variedades de té que tienen para que tu
proyecto no te estrese.

12.b. Referentes en estudios de creatividad.
e CREATIVIDAD.
Maria Luisa Vecina Jiménez
Universidad Complutense
Este trabajo se enmarca en el contexto de la Psicologia Positiva y en él se defiende que la

creatividad no es algo excepcional al alcance de unos pocos elegidos. Las diferentes lineas



de investigacion en las que la Psicologia viene trabajando desde hace més de cincuenta afios
parecen converger hoy en algunas premisas basicas que animan a quienes pensaban que la
creatividad era un campo vedado a superar algunos mitos y a explorar la creatividad personal

cada dia. (Vecina Jiménez, 2006)

e La Mente Creativa: Mitos y Mecanismos.

Este libro ofrece nuevas respuestas a algunas viejas preguntas: ";Que es la creatividad? ;
Como es posible? ; Podré la ciencia alguna vez explicarla?

La creatividad es un enigma, una paradoja, algunos dicen que un misterio. Artistas y
cientificos raramente saben c6mo surgen sus ideas originales. Mencionan la intuicién, pero
no pueden decir como funciona. La mayoria de los psicdlogos tampoco puede decirnos
mucho més acerca de como funciona. Mas aun, muchas personas suponen que nunca habra
de ella una teoria cientifica, porque, ¢como podria la ciencia explicar innovaciones
fundamentales?

Actualmente podemos armar parte del rompecabezas, por- que ahora podemos decir cosas
especificas acerca de como, funciona la intuicion. La creatividad supone la exploracién de '
los espacios conceptuales en la mente. Describiré algunos espacios conceptuales y los modos
de transformarlos para producir otros nuevos, utilizando conceptos computacionales. Estos
conceptos provienen de la inteligencia artificial (el estudio de cémo lograr que los
ordenadores hagan 10 mismo que las mentes reales) y nos permiten hacer psicologia de un
modo novedoso.

Mi tema, entonces, es la mente humana, y como puede superarse a si misma. Podemos

apreciar la riqueza del pensamiento creativo mejor de 10 que fue posible anteriormente,



gracias a este nuevo enfoque cientifico. Si la paradoja y el misterio se desvanecen, no por eso

nuestra admiracion serd menor. (Boden & Alvarez, 1994)

12.c. Antecedente experimental

Se realiz6 una encuesta de percepcion frente a las consideraciones frente a la

creatividad, en donde encontramos factores que influenciaron nuestro proyecto:

1. Mas del 40% de la muestra (130 personas encuestan digital) se consideran a veces
creativa.
2. Las capacidades creativas se refieren al uso de una herramienta creativa que:

a. Muchas veces las herramientas creativas son confundidas con las
herramientas o software de creacion, ejemplo Illustrator, 3DMAX o
Photoshop, son consideradas herramientas creativas por gran parte de la
poblacion.

b. Las personas que conocen herramientas creativas no necesariamente las
aplican. 43% de las personas que dicen conocer herramientas creativas, solo

un 31% las aplican



Resultado encuesta web:

¢Consideras que eres una persona creativa?
130&nbsp;respuestas

® si
® No

© Aveces

¢Cual es tu edad?
130&nbsp;respuestas

@ menos de 18 afios
® 18- 25 afios
@ mas de 25 afios




¢Conoces alguna herramienta creativa?
130&nbsp;respuestas

® si
® No
¢Usas o aplicas dicha herramienta?
120&nbsp;respuestas
@®si
® No

Formatos encuesta fisica:



¢ents QEATVO/A2

LR

13. Concepto de disefio
para la construccion del concepto de disefio tomamos como referente a Rengel

(Rengel, 2013)

Concepto:

“Ponerse creativo”

Concepto expandido:

Utilidad: Permitir la entrada al estado creativo.

Competitividad: Construir ambientes de acuerdo a las necesidades de tu proyecto.



Originalidad: Propiciamos los estados alterados de conciencia.

Pertinencia: “Deseamos generar ideas que conmueven, emocionan y transformen”.
Representatividad: Construir la condicion de pasion, inspiracion y saberse capaz de,
estar motivado.

Expresividad: Todos somos creativos.

Mediante una experiencia de activacion corporal y estimulacion
sensorial propiciamos las actitudes que permiten estar en el estado de
“pensamiento creativo”, desarrollando y haciendo conciencia de tus
habilidades creativas, para poder comprender y aplicar dichas para la
resolucion de problemas e identificar con qué factores pueden o no

propiciar los estados creativos.

14. Alternativas.

Nuestro desarrollo de alternativas se divide en dos partes, la primera, disefio de

esquema, disparadores y experiencia; La segunda, traduccién formal préactica.

14.a. Disefio de esquema, disparados y experiencia.

Basandonos en la estructura del doble diamante (Clune & Lockrey,

2014) desarrollamos un modelo de pensamiento enfocado en la etapa de Ideacion

del Design Thinking (Diethelm, 2019) expresados en los siguientes graficos.



Modelo del rombo:

Este modelo (figura 1) de pensamiento se enfoca en dos etapas, la etapa de
calentamiento (expresada en la etapa amarilla) que corresponde al despertar y la
plasticidad del desarrollo y proposicion de ideas y la etapa de decantacion
(expresada en la etapa amarilla) que corresponde a los momentos de aterrizar

comprender y clasificar las ideas.

(figura 1)

Modelo de diamante expandido:

Este modelo (figura 2) diferencia 3 etapas de la experiencia, Activacion,
Divergencia y Comprension, las etapas de las zonas amarilla y roja son los
momentos de mayor calor cerebral y corporal que incluyen dindmicas de confianza,
calentamiento, proposicion y visualizacion de las ideas; y la etapa de compresién,
que incluye la clasificacion de ideas, el recoger y la presentacion de ellas a los

participantes



/

.

(figura 2)

Modelo Dulce:

Este modelo (figura 3) mantiene la idea de la division de 3 momentos y
mantienen sus nombres, se diferencia en la vision de entender el momento de
divergencia como un tiempo donde no se estd “despertando del potencial creativo”
es un momento donde la creatividad ha sido despertada y se esta haciendo uso de

ella.

(figura 3)

Modelo de Pez:

Este modelo (figura 4) es el momento donde entendemos que nuestra
propuesta ha tenido un momento que no fue considerado como parte del esquema;
La etapa de limpieza, donde se equilibra la entra a la experiencia creativa, de esta

manera propiciamos la liberacion de prejuicios y predisposiciones a la experiencia



para fortalecer los momentos sorpresa y permitir un fluir y estar en cada momento
sin estar esperando el siguiente. Esta filosofia es conocida como CARPE DIEM

(aprovecha el momento)

D

(figura 4)

(Figura 5)

Tomamos como ultima referencia el pez Bocachico, como nuestro modelo para la

metodologia ENKRAF, un pez que se caracteriza por comer nutrientes



directamente del suelo debido a su pequefia boca, esto hace que deba nadar

constantemente a las profundidades del agua y subir cuando debe oxigenarse, es un

pez de agua dulce y lo tomamos con la frase “Con boca chica para decir menos y

hacer mas”.

Desarrollo modelo de disparadores

La siguiente tabla da muestra de las primeras consideraciones para el

desarrollo de los disparadores y su pertinencia con la propuesta espacial.

_ﬂ

Olfativo Visual
color: blanco temperatura .
Llegada menta . L dulces o Invierno
espacio: prismatico 115
color: amarillo y verde . temperatura
o . . y i bebidas (agua, P
Activacion canela | espacio: ovoide, abierto, arbol ? : ho se Verano
. gaseosa, té...) ,
piso: entablado madera controlara
color: gama entre rojos y
morados
: : : , espacio: pentagonal temperatura :
Divergencia | jazmin pasabocas . Primavera
paredes: tableros de marcador : 25
piso y techo: aplicacién de color
(método por definir)
por definir
color: anaranjado (cervezas,
., . temperatura -
Comprension | Romero espacio: arco chocolates 950 Otofio
piso: tapete especiales, '
cafés, batidos)
: lluminacién con sensor de _ Otofio
Fachada Ninguno .. . nada sin controlar .
movimiento - completar la figura Primaveral

(tabla 1)




14.b. Traduccién Formal Préctica.
Las traducciones formal practicas de la experiencia ENKRAF seran
descritas aqui en las 4 alternativas evaluadas que darian cuenta de los modelos de

pensamiento propuestos.

BIGBANGCREATIVE: Un bar creativo, donde por medio de bebidas con
ciertos porcentajes de alcohol preparamos una dindmica en la cual desarrollamos
ideas mientras alcoholizamos la creatividad.

CREATIVECOCTEL: Maquina que prepara cocteles creativos de
acuerdo a los gustos y caracteristicas de las personas, en la cual su peso, edad y
otros datos fisioldgicos determinan la cantidad y frecuencia con que se puede y
deberia consumir el alcohol para generar un estado alterado de conciencia con

resultados creativos.

Consideracion: estas dos propuestas conllevan el acompafiamiento de los Bar

tender creativos.

ENKRAF: ambiente creativo (local) disefiado para construir espacios
intervenidos y controlados que contemplan, sonido, temperatura, iluminacion y

dindmicas para la propiciacion de los estados creativos.

Maleta Viajera ENKRAFT: un contenedor (maleta de viajes) donde se
transportan todos los implementos, de uso y comestibles para transformar cualquier

espacio en un ambiente creativo y brindar la experiencia ENKRAF.



Consideracion: estas propuestas consideran el tener el acompafiamiento logistico
de un acompafiante creativo, él o la ENKRAFER, personal capacitado para dictar
la experiencia y apoyar los momentos y los grupos.

15. Propuesta Proyectual

La siguiente figura muestra el modelo final y las consideraciones del mismo.

ENKE :

LIMPIEZA ACTIVACION .

diagnoéstico iluminaclon | o O
invitacion ) - y acompanamiento
DEPURACION FRUSTRACION
CAMBIO ACTIVACION
UNION
(figura 5)

La herramienta del PEZ ENKRAF fue evaluada con estudiantes de disefio industrial

de la Pontificia Universidad Javeriana.



CRITERIO DE INCLUSION RANGO DISTRIBUCION
(caracteristica) FRECUENCIAS
Edad 18 a 20 afios 50%

21 a 25 afios 50%
Género Masculino 20 -40%

Femenino 60 - 80 %
Carrera que estudia Disefio industrial | 80 - 100 %

Otras 0-20%
TOTALES 10 participantes.

e Desempefio.

e Percepcion de estados de animo - éxito medido por objetivo del estado que se busca
propiciar.

e Respuestas subjetivas.

e Segun variable de gusto sobre lo consumido.

e Comentarios.
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16. Comprobaciones

Nuestras pruebas se realizaron a modo de evaluar los estados animicos, cantidad de
propuestas y comentarios finales, a continuacion, se describen los resultados obtenidos.
Los caracteres evaluados se ponen en:

e Frustracion/Realizacion, generando el ejercicio de frustracion y dando pistas para
generar la respuesta, esto incluye toda la experiencia ENKRAF.

e Frustracion sin realizacion: dejando el reto sin respuesta, esta es la anti-prueba
ENKRAF que solo incluye el ejercicio de frustracion sin ningun otro punto de la
experiencia ENKRAF.

Con el criterio de usuarios inexpertos y usuarios expertos

e Usuarios inexpertos. estudiantes entre 18 y 23 afios de edad pertenecientes al primer
semestre de la carrera de disefio industrial

e Usuarios expertos: estudiantes entre 18 y 23 afios de edad pertenecientes al segundo

ciclo de la carrera de disefio industrial.

#ldeas Estado generado Participantes
Principiantes Frustracion /
47 o 6
Realizacion

Principiantes 20 Frustracion 6




Expertos 61 Frust_rac[o,n / 6
Realizacion
Expertos 23 frustracion 6

Las comprobaciones se realizaron en la Pontificia Universidad Javeriana,

generando un simulacro de la experiencia entera.

Frente al cuadro emocional los resultados Las siguientes conclusiones:

e En el 80% de los participantes de las pruebas de frustracion y realizacion la
sorpresay la Alegria fueron los sentimientos predominantes.

e En el 90% de los participantes de las dos pruebas de Frustracién la tristeza
y la categoria de “Indiferencia” (Categoria agregada para la prueba)

estuvieron presentes en sus comentarios.

Los comentarios finales de los participantes fueron en su mayoria positivos (Esto
hablando de la prueba de Frustracion y realizacion) en donde el deseo de participar
de otras experiencias y entender un poco mas de lo vivido para aplicarlo fueron
presentes.

Estos comentarios incluyen interés en “;como participar de nuestras pruebas en
otra ocasion?” (La cual no se dio en el tiempo del semestre) y donde conseguir
nuestros productos (Los dulces ENKRAF, junto con sus contenedores; la bebida

ENKRAF, y sus copas; La maleta ENKRAF, con partes parciales del contenido).



17. Conclusiones

Las conclusiones y hallazgos que arroja el desarrollo del proyecto
seran expresadas en aforismos que han sido construidos como principios de

marca:

e El acto de crear es placentero.

El placer y la creacion son ambas culminaciones de las ideas,
normalmente confundidas con divinidad, pero son un acto mundano en el que
la constancia es recompensada con el éxtasis. El uso de las herramientas
adecuadas para cada momento (marcadores, papeles) y su valor percibido
(aquello que es el lujo) generan sensaciones de felicidad que generan un

refuerzo positivo en el hacer.

e Ladisposicion permite descubrir, la predisposicion genera repeticion.

El honrar hacer una apertura y un cierre que te permita diferencia un espacio
0 momento de otro, evita el desgaste y construye una buena disposicién para hacer lo
que atafie al momento; el operar de modos netamente continuos generar la carga de
prejuicios donde continuamos con nuestro ser cotidiano en lugar de ser nuestro ser

creativo o extraordinario.

e Podemos ser nuestro méas grande obstaculo o nuestro mejor aliado.



Reconocer los estados que propician o dificultan nuestros estados creativos,
permite explorar nuestra Zona de confort creativo y nos puede ser un incentivo o

invitacion a expandir esta zona, mediante la experimentacion.

e No se trata de hacer todo lo que quieres, si no de querer todo lo que haces.
Los procesos creativos muchas veces no son operativos y debemos cambiar
la percepcidon de que nuestro trabajo se mide unicamente en “Producto final” y
reconocer que el proceso es mas importante y que de él se decanta y subvierte para

mas de un entregable final.
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