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“Sin musica, la vida seria un error.”

Friedrich Nietzsche

Resumen
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Este proyecto parte del interés y la reflexiéon sobre la pérdida de
principios y fundamentos en las fiestas de electronica en Bogota, y
el contraste que existe actualmente en lo que se considera la
escena electrénica, como se desaprovechan espacios de fiesta para
comunicar algo mas alld de una estética o una espacio de
esparcimiento, todo esto de la mano de un colectivo que tiene claro
que el amor por la musica es lo principal y eso implica una
propuesta alineada a sus valores como lo son la inclusion, la
comunidad vy el interés en cémo se origind el movimiento rave. El
objetivo es construir una propuesta coherente que abarque los

elementos visuales que sumen al evento.
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rave.
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Abstract

This project stems from an interest in and reflection on the loss of
principles and foundations in electronic music festivals in Bogota,
and the contrast that currently exists in what is considered the
electronic music scene, how party spaces are wasted when it comes
to communicating something beyond aesthetics or a space for
recreation, All of this is being done by a collective that is clear that
love for music is the main thing, and that implies a proposal aligned
with their values, such as inclusion, community, and interest in how
the rave movement originated. The goal is to build a coherent
proposal that encompasses the visual elements that add to the

event.

Keywords: Visual elements, communicate, rave culture

Research lines: Digital product management / Audiovisual products

14



Tabla de contenido

Aval del Proyecto

Dedicatoria

Agradecimientos

Resumen

Abstract

Tabla de contenido

Listado de figuras

Listado de tablas

Listado de anexos

1. Formulacion del proyecto

1.1 Introduccién

1.2 Justificacion

1.3 Definicién del problema
Figura 1. Arbol de problemas

1.4 Hipoétesis de la investigacion

1.4.1 Hipdtesis explicativa

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

1.5.2 Objetivos especificos
Figura 2 Metodologia

1.7 Alcances y limitaciones

1.7.1 Alcances

1.7.2 Limitaciones

2. Base tedrica del proyecto

2.1 Marco referencial

15

RADIX

10
13
14
15
20
22
140
24
24
26
29
32
33
34
35
35
35
37
40
40
40
41
41



2.1.1 Antecedentes
2.1.1.1 Linea del tiempo
Figura 3. Linea del tiempo.
2.1.2 Marco tedrico contextual
2.1.2.1 Origenes del rave. 43
2.1.2.1.1 Sociedad del entretenimiento.
2.1.2.2 Ritual.
2.1.2.3 Liminalidad.
2.1.2.4 Teoria de la interaccion simbodlica.
2.1.2.4 Semiotica.
2.1.3 Marco tedrico disciplinar
2.1.3.3 Disefio narrativo.
2.1.3.4 Simbolo.
2.1.3.5 Icono.
Figura 4. Simbolos de reconocimiento interno
2.1.3.6 Do it yourself o hazlo tu mismo. .

Figura 5. Collage estética y simbolos iniciales.

2.1.4 Marco conceptual
Tabla 1
2.1.5 Marco institucional
2.1.6 Marco legal
2.2 Estado del arte
Figura 6. Perfil de instagram feuer
Figura 7. Perfil de instagram acid rush
Figura 8. Perfil de instagram Techsound
2.4 Caracterizacion de usuario
Figura 9.mapa de empatia
Figura 10.Tarjeta de experiencia

16

RADIX

41
41
41
42

44
44
45
45
46
46
48
48
48
49
49
50
50
51
54
55
56
56
57
58
59
60
61



Figura 12 . Hipétesis de producto
3.7 Resultados de los testeos
3.7.1 Primer testeo

Tabla 3
3.7.1.2 Proceso e ideacion del prototipo.

Figura 13. Listado de recursos
3.7.1.3 Resultados palabras contextuales.

Figura 14. Resultados palabras propuesta 1

Figura 15.Figura 14. Resultados palabras propuesta 2

Figura 16.Figura 14. Resultados palabras propuesta 3
3.7.1.4 Resultados mapeo de palabras de disefo.

Figura 17. Heat map palabras de disefio.
3.7.1.5 Resultados mapeo de frases.

Figura 18.Heat map frases/emociones
3.7.1.6 Evidencias (Percepcion del usuario).
3.7.2 Segundo testeo

Tabla 4
3.7.2.1 Ideacion del testeo
3.7.2.2 Testeo de material de visuales
3.7.2.3 Ideacién del prototipo

Figura 19. Poster evento

Tabla 5
3.7.2.4 Tipo de encuesta

Figura 20. Video encuesta.

Figura 21. Grafica 1 testeo 2.

Figura 22. Grafica 2 testeo 2.

Figura 23. Grafica 3 testeo 2.

Figura 24. gréfica 4 testeo 2.

17

RADIX

68
69
69
69
70
70
71
71
72
73
74
74
75
75
76
76
76
77
78
79
80
80
82
82
83
84
86
87



Figura 25. Comentarios extras de los asistentes.

3.7.3 Testeo 3
Figura 26. Clase de escenografia digital .
Tabla 6
Figura 27. Pregunta nocion previa .
Figura 28. Pregunta 1, visual A testeo 3.
Figura 30.Pregunta 2, visual A,testeo 3.
Figura 31. Pregunta 3, visual A,testeo 3
Figura 32.Pregunta 4, visual A,testeo 3.
Tabla 7
Figura 33. Pregunta 1, visual B,testeo 3.
Figura 34. Pregunta 2, visual B,testeo 3.
Figura 35. Pregunta 3, visual B,testeo 3.
Figura 36. Pregunta 4, visual B,testeo 3.
Tabla 8
Figura 37. Grafica comparativa testeo 3.
Figura 38. respuestas abiertas testeo 3.
3.8 Prestaciones del producto
3.8.1 Aspectos morfolégicos
Figura 39. Logo de Radix
3.8.2 Aspectos técnico-funcionales
3.8.3 Aspectos de usabilidad
Figura 40.Mapa de navegacion.
3.9 Prototipos
Figura 41.Aportes co—creacion.
Tabla 9
Figura 42.Narrativa de 4 tiempos.
Tabla 10

18

RADIX

89
91
91
91
93
94
95
96
97
97
99
100
101
101
102
104
105
107
107
108
108
109
110
111
112
113
114
115



Figura 43.Moodboard propuesta 1y 2.
Figura 44.Moodboard propuesta 3.
Figura 45. Péster propuesta 1

Figura 46. Péster propuesta 2.

Figura 47.Pdster propuesta 3.

Figura 48.Personaje radix.

Figura 49.Publicaciones radix instagram.

Figura 50.Historias radix instagram.
3.9.1 Acercamiento y aprendizaje técnico
Figura 51.Ensayo técnico.
Figura 52.Midi NanoKontrol.
3.9.2 Implementacion en el evento RADIX
4. Conclusiones
4.1 Conclusiones
4.2 Estrategia de mercado
4.2.1 Segmentos de cliente
4.2.2 Propuesta de valor
4.2.4 Relaciones con los clientes
4.2.5 Fuentes de ingresos
4.2.6 Actividades clave
4.2.7 Recursos clave
4.2.8 Socios clave
4.2.9 Estructura de costes
Tabla 11
4.3 Consideraciones
Referencias
Anexos

19

RADIX

116
116
117
118
119
121
123
123
124
124
125
126
128
128
129
129
130
131
131
131
132
132
132
133
134
135
140



Listado de figuras

Figura 1. Arbol de problemas

Figura 2 Metodologia

Figura 3. Linea del tiempo.

Figura 4. Simbolos de reconocimiento interno
Figura 5. Collage estéticay simbolos iniciales.
Figura 6. Perfil de instagram feuer

Figura 7. Perfil de instagram acid rush

Figura 8. Perfil de instagram Techsound

Figura 9.mapa de empatia

Figura 10.Tarjeta de experiencia

Figura 13. Listado de recursos

Figura 14. Resultados palabras propuesta 1
Figura 15.Figura 14. Resultados palabras propuesta 2
Figura 16.Figura 14. Resultados palabras propuesta 3
Figura 17. Heat map palabras de disefio.
Figura 18.Heat map frases/emociones

Figura 19. Poster evento

Figura 20. Video encuesta.

Figura 21. Grafica 1 testeo 2.

Figura 22. Grafica 2 testeo 2.

Figura 23. Grafica 3 testeo 2.

Figura 24. gréfica 4 testeo 2.

Figura 25. Comentarios extras de los asistentes.
Figura 26. Clase de escenografia digital .

Figura 27. Pregunta nocion previa .

Figura 28. Pregunta 1, visual A,testeo 3.

Figura 30.Pregunta 2, visual A,testeo 3.

20

RADIX

32
37
41
49
50
56
57
58
60
61
70
71
72
73
74
75
80
82
83
84
86
87
89
91
93
94
95



Figura 31. Pregunta 3, visual A,testeo 3
Figura 32.Pregunta 4, visual A,testeo 3.

Figura 33. Pregunta 1, visual B,testeo 3.
Figura 34. Pregunta 2, visual B,testeo 3.
Figura 35. Pregunta 3, visual B,testeo 3.
Figura 36. Pregunta 4, visual B,testeo 3.
Figura 37. Grafica comparativa testeo 3.

Figura 38. respuestas abiertas testeo 3.
Figura 39. Logo de Radix

Figura 40.Mapa de navegacion.
Figura 41.Aportes co—creacion.

Figura 42.Narrativa de 4 tiempos.
Figura 43.Moodboard propuesta 1y 2.
Figura 44.Moodboard propuesta 3.
Figura 45. Péster propuesta 1

Figura 46. Péster propuesta 2.

Figura 47.Péster propuesta 3.

Figura 48.Personaje radix.

Figura 49.Publicaciones radix instagram.

Figura 50.Historias radix instagram.
Figura 51.Ensayo técnico.
Figura 52.Midi NanoKontrol.

21

RADIX

96
97
99
100
101
101
104
105
108
110
112
114
116
116
117
118
119
122
123
123
124
125



Listado de tablas

Tabla 1

Marco conceptual
Figura 12 . Hipétesis de producto
Tabla 3

Caracteristicas testeo 1
Tabla 4

Caracteristicas testeo 2
Tabla 5

Elementos extraidos del poster del evento
Tabla 6

Caracteristicas testeo 3
Tabla 7

Analisis testeo, visual A
Tabla 8

Anadlisis testeo, visual B

Revisar Archivo de conceptualizacién: RADIX

Tabla 9

elementos co-creacion

Tabla 10

Elementos conceptuales
Tabla 11

Tabla de costos

22

RADIX

51
51
68
69
69
76
76
80
80
91
91
97
97
102
102
1M1
113
113

115
115
133
133



Listado de anexos

Anexo A Entrevista vj sanchez

Anexo B Entrevista semiestructurada

Anexo C Implementacién de material visual, testeo 2
Anexo D Dindmica de encuesta, testeo 2

Anexo E Sobre los inicios en Bogota con DJ soénico
Anexo F Visual 1 - Testeo 3

Anexo G Visual 2 - Testeo 3

Anexo H Laura Gémez HV y portafolio

Anexo | Nicoll Meneses HV y portafolio

Archivo de conceptualizacién: RADIX

Implementacion en el evento RADIX

23

140
140
140
140
140
140
140
140
140
140
140

RADIX



RADIX

1. Formulacién del proyecto

1.1 Introduccion

Bogota es reconocida por su sélida escena electrénica, que con el
paso de los afos se ha consolidado como un punto de referencia en
América Latina. Aunque la electronica estaba presente desde los
afos 90s, en estos tiempos se presentaba mas como crossover, es
decir, mezclada con otros géneros, la escena se empezd a
consolidar fuertemente con el surgimiento de Bogotrax en el afo
2013 (festival pedagogico aun activo de musica electrénica sin
animo de lucro que promueve el arte callejero y la accién social)
que marcé un hito en la ciudad pues la musica electrénica comenzé
a adquirir mayor protagonismo. No obstante, fue a partir de la
pandemia en 2020, con la difusién en redes sociales, cuando la
cultura rave alcanzé una visibilidad mucho mas amplia.

En sus origenes, la escena rave funcionaba como un
espacio de resistencia, donde, aunque el mensaje no era explicito,
si existia un trasfondo simbdlico de contracultura frente a las
dinamicas del capitalismo. La cultura rave construyd un lenguaje
propio a través de simbolos y codigos compartidos. Los flyers
contenian sefiales y referencias que solo eran comprendidas por
quienes hacian parte del circuito; personajes como el “hombre

maquina”, usados en portadas de vinilos, evocaban problematicas

24



RADIX

sociales como el declive industrial en Detroit; y los colores, formas y
visuales psicodélicos aludian a estados alterados de conciencia a
los que se acudian como consecuencia de vivir en medio de
contextos adversos. De esta manera, mas alld de un discurso
explicito, los mensajes se transmitian de forma simbdlica e implicita.

Actualmente, las fiestas rave en Bogota son un eje central
de la vida nocturna, pero existe un vacio de conocimiento respecto a
si estos espacios buscan transmitir algun tipo de mensaje sea
artistico, estético, social o de otro tipo y, en caso afirmativo, si este
llega de manera efectiva a los asistentes. Se tiene conocimiento de
que la mayor parte de decisiones narrativas y graficas que se toman
en los raves se realizan en torno a una intencién puramente estética
ya que la globalizacién de la cultura rave hace que prevalezca la
comercializacibn excesiva que da como resultado un
desplazamiento del caracter simbdlico y el mensaje narrativo. Esta
percepcion ha sido tratada por personas con gran recorrido histérico
en la escena, en un fragmento de un podcast sobre la escena actual
electronica de Bogota la periodista Brenda Mora sefiala que
“‘Notabas el interés de esta gente en un enfoque netamente
capitalista, mercantilista, de ganar plata. Lo importante no era la
cultura, lo importante no era la sociedad, lo importante no era la

comunidad, era cuantos clientes tienes.” (Mora, 2024, 14:25).
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1.2 Justificacion

En Bogota, los raves se viven de forma continua (El Tiempo, 2022).
“Estos encuentros, que surgieron en los afos 80, tuvieron desde sus
origenes un fuerte componente simbdlico, ritual y comunitario”
Inicialmente se conectaron con las resistencias sociales de la época,
generando alrededor de la fiesta una cultura propia, con codigos,
practicas y un lenguaje particular. EI movimiento rave en Colombia
fue, en ese entonces, un espacio cargado de simbolismos y de

construccion colectiva.

Con el paso de los afios y la llegada de las redes sociales,
esta cultura pasé de estar formada por un grupo especifico y
reducido de personas a convocar masas y captar la atenciéon de un
publico amplio, convirtiéndose hoy en uno de los sectores mas
activos de la vida nocturna y cultural de la ciudad, con una amplia
oferta de eventos semanales de diversas magnitudes. Esta variedad
de ofertas es evidente a través de redes sociales y plataformas

como Rave Dates.

Dentro de esta cultura interactian musica, experiencias
sensoriales y visuales donde tenia cabida el vjing el cual segun
Heavym “Un VJ, o videojockey, es un artista que crea actuaciones

en vivo para acompafar a la musica, utilizan diversas herramientas
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y técnicas para manipular contenidos de video en tiempo real,

sincronizados con la musica”.

Particularmente, el componente grafico desempefid un papel
clave en los inicios de la escena rave. Como sefiala Jimena Paez,
de la Universidad Javeriana sobre la cultura rave (2009), “los flyers
mas que un medio de difusion de un evento son la manera de
comunicar el espiritu de las mismas; se busca idear un nombre o
simbolo que comunique el alma de la fiesta’. Asi, lo visual
trascendia lo decorativo para convertirse en un medio de

comunicacion y en un vehiculo de identidad.(p. 71)

Sin embargo, en la actualidad, a pesar de la amplia variedad
de herramientas creativas disponibles, lo visual tiende a limitarse a
lo estético, funcionando mas como un recurso decorativo que como
un elemento comunicativo. En este sentido, Mora (2024) sostiene
que “termina siendo una estética sin trasfondo” (17:00), lo que
evidencia una pérdida del componente simbdlico que caracterizaba

a la cultura rave.

Esta postura se refuerza en la entrevista de autoria propia realizada
a VJ Sanchez (revisar anexo A), artista visual que trabaja junto a
diversos organizadores de eventos masivos en Bogota, entre ellos
Doom. En sus palabras, nunca ha trabajado en un espectaculo

donde lo visual tenga una intencion politica, y procura no vincular lo

27



RADIX

artistico con lo politico. Resulta relevante que, siendo Doom uno de
los principales organizadores de eventos en la ciudad y responsable
de uno de los festivales de electronica mas grandes de Colombia, su
creativo visual sostenga esta postura. Esto refleja como, a pesar de
la calidad visual, muchos eventos actuales no buscan cuestionar,

narrar ni informar mas alla de lo estético.

Por lo que teniendo en cuenta lo anterior, nuestro interés
estd en recuperar y reinterpretar aquellos elementos iniciales,
sumando a la fiesta un trasfondo comunicativo desde lo visual. A
partir de una narrativa, buscamos transmitir cémo llegé la escena
rave a Bogotd y como se ha transformado, utilizando la fiesta como
un medio para compartir y resignificar informaciéon sobre sus

origenes.

Consideramos esta apuesta relevante, ya que muchas de
las personas entrevistadas por nosotras (Anexo B) destacan que un
elemento clave para asistir a un evento de electrénica es la
coherencia: que los elementos estén sincronizados entre si, que
todo el evento tenga un concepto central que sea notorio y

potenciado durante la fiesta.

Por esta razén ideamos el proyecto RADIX, un evento
realizado junto al colectivo Crush Récords y Xerces, dos

agrupaciones bogotanas interesadas en fortalecer la escena
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electronica desde adentro. A través de un evento colaborativo se
busca crear productos transmediales que conecten el antes, durante
y después de la fiesta mediante contenidos analogos y digitales,
ampliando la narrativa propuesta y permitiendo un vinculo mas
profundo con el publico tanto en redes sociales como en la

experiencia en vivo.

Esta propuesta es relevante en el campo del disefio digital y
multimedia, donde resulta fundamental estar a la vanguardia de las
herramientas y del sector creativo que cuenta con amplia demanda
en Bogota. Vincular nuestro conocimiento con el entretenimiento,
artes digitales y musica puede potenciar y enriquecer la creacion de
elementos visuales que interactian en una experiencia, generando
eventos que no solo impacten desde lo estético, sino que también

comuniquen, conecten y resignifiquen.

1.3 Definicién del problema

Se ha explorado propuestas metodoldgicas de disefio que buscan
explorar la fiesta como un medio de comunicacién teniendo en
cuenta que la fiesta es un espacio donde se desarrollan procesos de
comunicacion de tipo ritual.

Para el estudio del rito (en nuestro caso la fiesta)

como practica comunicacional partimos del concepto de que
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nos comunicamos mediante la  construccion  de
significados/sentidos compartidos (o fragmentariamente
compartidos) a través de diferentes tipos de codigos, y desde
alli se integran y relacionan los modos de comportamientos
(tanto individual como en grupo), los tipos de lenguajes, la
utilizacibon de objetos en el acto de veneracidn, la
conformacion del espacio, teniendo en cuenta el contexto en
el que se desenvuelven, desde que el rito se instituye, se
desarrolla y cierra (Parras, 2004.).
El proyecto se centra en abordar el vacio en la dimension
comunicativa dentro de los raves en Bogota, entendida a partir de
los simbolos, la narrativa y la emocién que circula en el espacio,
este vacio surge porque en la actualidad en la cultura rave el valor
comunicativo se basa principalmente en la difusién, lo monetario y lo
estético, sin abordar mensajes complejos y significativos como
ocurria en la escena original. Por tanto el proyecto busca recuperar
la funcién del rave como espacio simbdlico capaz de generar
reflexion a través de estrategias de analisis de cémo circula la
informacion en estos espacios y como los recursos estéticos pueden
ser un medio fundamental en la construccién de un mensaje en la
fiesta. Sin embargo, esta dimensién no se desarrollara de manera
aislada ya que los procesos comunicativos estan atravesados por lo
cultural, lo social, lo histérico y lo politico y es pertinente usar este

tipo de espacios como medio para cuestionar, reinterpretar y
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transformar espacios sociales. Esta iniciativa plantea estrategias de
analisis, representacion y experimentacion que permiten
comprender como los mensajes circulan y qué recursos estéticos y
comunicativos se emplean para construir identidad en estos
espacios.

Como caso de estudio se trabaja en conjunto con el
colectivo Crush Records quienes expresan que: los esquemas
comerciales de la comercializacién excesiva no son la prioridad en
su colectivo pues se apuesta por una visidon critica, buscan
revalorizar la historia de la muasica y su caracter comunitario. Segun
lo expresado por los creadores del colectivo, buscan transformar el
imaginario del consumo de psicoactivos, promoviendo un vinculo
auténtico con la musica, buscando acoger a las personas que
busquen vincularse a la musica y comunicar con claridad el
trasfondo de la escena mientras se impulsan nuevos talentos por
medio de la grabacién y publicacion de los sets en los eventos.

Teniendo en cuenta lo anterior se plantea la pregunta que se
busca responder a lo largo de la investigacion la cual es: De qué
manera se pueden reinterpretar los simbolismos y estética de la
cultura rave de los 80's y 90's para consolidar conceptual y
graficamente los elementos visuales en el evento RADIX? Por medio

de esta pregunta se plantea la figura 1.
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Figura 1. Arbol de problemas

Dificultad para usar la fiesta
como medio de comunicacion y
transformacion.
Experiencias vacias
centradas solo en
consumo.

ler comunicativo y
tas electronicas

Comercializacion que

desplaza la narrativa
Uso predominante de lo simbolica. Escasa conciencia del
estético como decoracion potencial de la fiesta como
sin intencion de mensaje. medio de comunicacién

i
H FWN s rcpiten formatos, H

la fiesta se concibe colores, fiyers y puestas

O como producto y no en escena que buscan " "

Falta de coherencia ol csen sk se o AT RO DT Los asistentes no

entre estética, narrativa comunicativa. e v consideran la fiesta identifican simbolos
y experiencia del la atencién para la o como un espacio mas all del

publico. comercializacién. narrativo. entretenimiento.

Fuente: Elaboracién propia.

En ese sentido resulta pertinente trabajar de la mano de Crush
Records para lograr el objetivo del uso del disefio digital y
multimedia como medio para resignificar los raves como medios
narrativos donde la estética no solo acompafia sino que también
comunica un mensaje en especifico, en este caso, el origen, la
historia y el contexto socio-cultural que dieron origen a la escena.

Desde el enfoque del disefio emocional se busca
precisamente generar experiencias que sean significativas en los
usuarios y que queden en su memoria.
Como senala Fernandez Rabadam (2022):
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Las funciones simbodlicas, perceptivas y emotivas
que los objetos siempre tuvieron adquieren hoy una
importancia que supera ampliamente su funcionalidad. Las
emociones cambian el modo en que la mente humana
resuelve los problemas. El sistema emocional es capaz de
cambiar la modalidad operativa del sistema cognitivo. Las
emociones preceden el proceso de la toma de decisiones,
las emociones positivas son esenciales para el aprendizaje,
la curiosidad y el pensamiento creativo.

Este proyecto surge debido a una ausencia de una narrativa
que ubique al evento en un espacio - tiempo donde pueda fluir con
el tiempo ya que “El disefio como storytelling examina la psicologia
de la comunicacion visual desde un punto de vista narrativo. Los
seres humanos buscamos y creamos patrones de forma activa
mientras navegamos por nuestro entorno y nos sentimos intrigados,
estimulados y, en ocasiones, frustrados cuando los patrones se
rompen.” (Lupton, 2017, P. 11). Lo que genera que al no estar
presente una narrativa sélida haya dificultades para consolidar la

experiencia viéndose fragmentada.

1.4 Hipétesis de la investigacion

Se plantea como hipétesis de investigacion la integracion del disefio

visual y multimedia con enfoque comunicativo en fiestas electronicas

33



RADIX

se puede usar como estrategia para garantizar la transmision clara
del mensaje sobre el origen de la escena, facilitando su apropiacion

en el publico actual.

1.4.1 Hipoétesis explicativa

La implementacion del disefio digital y multimedia y el establecer
una narrativa visual permite una resignificacion de la cultura rave en

las fiestas contemporaneas.

1.4.1 Hipotesis propositiva

Si se implementa el disefo visual estructurado en la narrativa de la
fiesta es posible impactar la escena con un mensaje en especifico y
permite la conexion simbdlica con el asistente, fidelizando al usuario
con el colectivo, asi como también permite la memorabilidad del

evento.
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1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Potenciar los elementos visuales de un evento de musica electrénica
mediante una narrativa que relate la llegada y evolucién de la cultura

rave en Bogota.

1.5.2 Objetivos especificos

e Definir una narrativa conceptual que sirva como eje para el

desarrollo del proyecto visual.

e Disefiar una grafica inspirada en los elementos estéticos y
simbdlicos de la cultura rave original, adaptandola al

contexto bogotano actual.

e Investigar y compartir informacién sobre el origen vy
evolucion de la cultura rave, tanto a nivel global como local,

de forma analoga y digital.
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e Explorar y aplicar diversas herramientas digitales y técnicas
para la creacion del material visual que sera mezclado en

vivo durante el evento.
1.6 Planteamiento metodolégico

La metodologia implementada para el desarrollo del proyecto esta
basada en design thinking de Tim brown,en este método se
combina la dimensiéon humana y tecnoldgica lo que funciona para
tenerlo en cuenta durante el desarrollo “Es una disciplina que utiliza
la sensibilidad y los métodos del disefador para combinar las
necesidades de las personas con lo que es tecnolégicamente
factible y con lo que puede convertirse en valor para el

usuario.”(Brown, 2008, p. 3)

A partir de esto se busca partir de la observacion directa del
publico y se pretende que las soluciones visuales no sélo respondan
a las necesidades simbdlicas sino también la viabilidad técnica,
alienando lo deseos del publico objetivo con lo alcanzable para la
ejecucidon e implementacion de una propuesta de valor para el
usuario.

Siguiendo estos planteamientos expuestos ideamos la
metodologia que vamos a aplicar, en 5 fases con sus

especificaciones de acuerdo al presente proyecto.
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[ FASE 1: EMPATIZAR ]
= Explorar contexto y audiencia (motivaciones, valores, cultura).

L— — Investigacién de usuario.

1

[ FASE 2: CONCEPTUALIZAR ]
—Idear y definir la narrativa.
— — Concepto base del evento.

1

[ FASE 3: PROTOTIPAR ]
— Idear la identidad gréfica, levantamiento de informacién ,
exploracion técnica y creacion de material visual.
— — Propuestas graficas, informativas y visuales.

l

[ FASE 4: TESTEAR]
[~ Testear identidad gréfica, y de qué forma (técnica y
conceptual) se abordara la narrativa durante los visuales en vivo.
— — Feedback, ajustes y fusiones de los prototipos ideados.

1

[ FASE 5: IMPLEMENTAR ]
— Divulgacién de piezas digitales y andlogas, mezcla de visuales
en vivo durante el evento.
L— —Implementacién de los productos ideados.

Fuente: Elaboracion propia.

RADIX

Nota: Esquema de modelo de trabajo bajo los conceptos y aportes dados

por Tim brown
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Fase 1 (empatizar)

En esta fase exploramos e indagamos en el contexto de la fiesta
electrénica en Bogota, su publico y lo que existe alrededor de la
cultura rave bogotana, por medio de entrevistas de autoria propia y
encontradas internet, asistencias a conversatorios alienados con la
tematica, informacién recolectada por redes sociales y fuentes
digitales de informacién se buscd comprender el trasfondo cultural,
simbdlico y experiencial del panorama inicial y actual de la escena

electrénica de Bogota.

Fase 2 (conceptualizar)
Después de investigar se establecié una base conceptual con la cual
se parte a idear la narrativa, este proceso creativo se realiza por
medio de la Co-creacién con asistentes apasionados a los diversos
eventos de musica electronica en Bogota, con el fin crear una
experiencia narrativa con una validacion y participacion preliminar a
el total desarrollo de la propuesta.

También en esta fase se desarrolla la propuesta de valor del
evento, identificando la promesa base esperada en el evento para
traducirla en elementos concretos y alineados con lo propuesto, que

aporten a el valor y la experiencia que se proyecta que se viva.
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Fase 3 ( prototipar)

En esta fase se desarrollan los diversos elementos definidos en la
conceptualizacion alineados a los objetivos,como lo son la identidad
gréfica, el levantamiento de informacién de interés para piezas
analogas y digitales, la exploracion técnica y creacion de material
visual.con el fin de ser comprobados y experimentados en diversos

testeos.

Fase 4 (testear)

Testear qué tan atractiva y relacionada a la tematica esta la
identidad grafica, como interactian los usuarios con las piezas
informativas analogas y digitales y de qué forma (técnica vy
conceptual) se abordara la narrativa durante los visuales en vivo.
para después ser ajustados y procurar su correcta implementacién

en la experiencia narrativa de fiesta electrénica.

Fase 5 (implementar)

En esta ultima etapa se realiza la implementacion de los diversos
productos ideados que consta de la divulgacion de piezas
publicitarias/informativas digitales y analogas, y la mezcla de
visuales en vivo del material previamente creado para el evento
RADIX.
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1.7 Alcances y limitaciones
1.7.1 Alcances

e Este proyecto propone estrategias narrativas que fortalezcan
la intencion comunicativa y simbdlica del colectivo.

e Se abordarda cémo el disefio emocional y de experiencias
puede resignificar y fidelizar un usuario.

e Se busca implementar teorias como el disefio emocional y
el disefo de experiencias para un desarrollo fundamentado.

e El proyecto tomard como referencia principal el caso de

estudio del colectivo Crush Records.

1.7.2 Limitaciones

e El proyecto no busca intervenir ni cambiar las dinamicas de
la escena techno en Bogota.

e El proyecto no busca contradecir ni reemplazar las nuevas
visiones contemporaneas de la escena techno sino ofrecer
una alternativa basada en lo simbdlico y estética con
intencion.

e El desarrollo técnico depende del acceso a equipos y
herramientas disponibles lo cual puede afectar el nivel de

complejidad.
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2. Base tedrica del proyecto
2.1 Marco referencial
2.1.1 Antecedentes
2.1.1.1 Linea del tiempo

Figura 3. Linea del tiempo.

El Nacimiento del @

Techno

El techno surgi6 en Detroit y Alemania en un
contexto de lucha social, en medio de crisis
significativas. Comenzé a formarse una comunidad
underground cuyo propésito era utilizar la fiesta
como un espacio de resistencia. La simbologia y el
lenguaje empleados tienen un objetivo comdn,
aunque implicito: la resistencia social.

1990

La cultura rave en
Bogota

Fue hasta el afio 2003 cuando la cultura rave
comenzoé a cobrar importancia, impulsada por el
festival Ibiza World Tour realizado en Cartagena.
Desde aproximadamente 2010, el interés por
estudiar el fenémeno rave crecid, lo que llevé a un
aumento en las publicaciones académicas que
analizan este movimiento y su evolucion en
Bogota.

2013

Cultura rave
post pandemia

La pandemia permite que la cultura rave tenga
mas alcance debido a la difusion por redes
sociales y la viralizacién de contenidos respecto a
esta cultura. Crece la industria y aumenta la
comercializacién debido a la alta demanda.

2025

Segunda ola del
Techno

Llega la segunda ola de techno donde la
cultura adquiere mas fuerza y adquiere un
contenido de reinvindicacion politica. Surge el
acid techno y con el la popularizacion de la
estetica al rededor del PLUR.

2000

La culturarave y
Bogotrax

En el afio 2013 empieza el festival de electronica
Bogotrax. Festival de musica electronica que aborda
la dimensién social, con acciones en espacios como
carceles y barrios considerados peligrosos y la
dimensién pedagogica con talleres artisticos. Este
festival permite un mayor alcance de la cultura rave
en Bogota.

2020

()
Cultura rave en

la actualidad

La logica de mercado se vuelve eje de decision
(patrocinios, algoritmos). Esto estandariza formatos
y reduce riesgos, desplazando la narrativa
simbdlica.
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Fuente: Elaboracion propia

Es esencial considerar el surgimiento y la evolucién de la cultura
rave como un fendmeno social, musical y comunicativo, ya que a lo
largo del tiempo se manifiesta la dimensién comunicativa de la
cultura rave, influenciada por su contexto espacio-temporal y los
motivos sociales de cada época. Desde sus inicios en los afios
ochenta, en espacios alternativos de encuentro, hasta su
consolidacion como un movimiento global, el rave ha funcionado
como un ritual contemporaneo que transmite mensajes a través de
simbolos, imagenes y experiencias colectivas. Este recorrido
histérico permite comprender como la fiesta se transforma en un
espacio de expresion, identidad y comunicacion, estableciendo las
bases para analizar cémo el disefio visual y multimedia pueden

potenciar estos procesos en la actualidad.

2.1.2 Marco tedrico contextual

Para entender el contexto alrededor de la problematica es necesario
abordar conceptos que permitan entender la fiesta no solo como
espacio de entretenimiento sino como ritual donde se captan y/o
transmiten mensajes colectivos. También es necesario abordar

conceptos propios de la comunicacién para entender el proceso
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anteriormente mencionado. Del mismo modo es necesario tener en

cuenta conceptos que acerquen a la cultura rave.

2.1.2.1 Origenes del rave. Los raves surgieron durante los
afios 1980 como espacios de encuentros clandestinos alrededor de

la musica electronica, en los que confluyen baile, comunidad y
experimentacién sensorial. Para profundizar en el origen se debe
saber que en los 80s surge el género acid house gracias al uso del
sintetizador Roland TB-303 que originalmente iba a ser usado para
reemplazar el bajo pero su sonido no era como se esperaba. Este
género se vuelve relevante en el segundo verano en 1988, etapa
caracterizada por el hedonismo y la libertad, surge el concepto de
rave que eran fiestas masivas clandestinas caracterizadas por la
musica electronica de baile rapido, los espectaculos de luces, la
ropa llamativa y la larga duracion. Con el tiempo, dejaron de ser
Unicamente fiestas clandestinas para convertirse en fenémenos
culturales globales, con cédigos, simbolos y narrativas propias que
provienen del lenguaje usado en sus origenes.

Entender los origenes del rave permite reconocerlo no solo como
entretenimiento, sino como un escenario cargado de significados
compartidos, donde el disefio visual y multimedia puede intervenir
para reforzar o transformar los mensajes que circulan en la

experiencia colectiva.
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2.1.2.1.1 Sociedad del entretenimiento. La sociedad del
entretenimiento se caracteriza por priorizar el goce, la diversion
inmediata y el consumo ludico como fines en si mismos. Bajo esta
l6gica, la fiesta es vista principalmente como un espacio de evasion
y recreacién sin mayor profundidad cultural o simbdlica.
Ubicar el rave dentro de la sociedad del entretenimiento permite
contrastar esa mirada superficial con la posibilidad de resignificar la
fiesta como espacio ritual y comunicativo, en el que se transmiten

narrativas y valores mas alla del ocio momentaneo.

2.1.2.2 Ritual. Segun Victor Turner (1969) el ritual es un
proceso de transformacion que no se limita a actos simbdlicos:
impacta al individuo o grupo que lo vive, modificando su identidad,
estatus o pertenencia. Tras el rito, la persona deja de ser lo que era

antes y se convierte en algo nuevo.

Al concebir la fiesta rave como un ritual, se puede
comprender su poder para producir experiencias transformadoras. El
disefio visual y multimedia, al integrarse, refuerza esta vivencia y
actua como mediador en la construccion del cambio simbdlico de los

participantes.
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2.1.2.3 Liminalidad. La liminalidad es el umbral dentro de
un rito en el cual los participantes atraviesan un estado de
transicion: dejan de ser quienes eran, pero todavia no alcanzan la
identidad que tendran al final del proceso. Se caracteriza por la
desorientacién y apertura a nuevas posibilidades.
En los raves, la liminalidad se manifiesta en la inmersion sensorial
que genera el entorno sonoro y visual. Aqui, la narrativa multimedia
puede acompafiar esa transicidon, guiando simbdlicamente a los

asistentes en su experiencia y dandole un sentido compartido.

2.1.2.4 Teoria de la interaccion simbdlica. La interaccion
simbdlica plantea que la realidad social no esta determinada por
fuerzas externas, sino que surge de los significados que las
personas atribuyen a objetos, gestos y relaciones. Los simbolos,
como un apretén de manos o un ritual, son interpretados segun lo
aprendido culturalmente.

Aplicar esta teoria al rave implica reconocer que los asistentes no
solo “consumen” musica o visuales, sino que los interpretan
activamente. El disefio narrativo, entonces, puede orientar esas
interpretaciones y favorecer la construccion de comunidad a partir

de simbolos compartidos.
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2.1.2.4 Semiédtica. La semidtica estudia los signos y como
estos transmiten un mensaje. Un signo esta compuesto por el
significante (la forma perceptible, como una imagen, sonido o gesto)
y el significado (el concepto al que remite). Su sentido no esta en el
objeto mismo, sino en la interpretacion dentro de un contexto
cultural.
En el rave, cada visual, simbolo grafico o proyeccién es un signo
que comunica. La semiotica permite disefiar mensajes visuales que
no solo decoren, sino que construyan significados coherentes con la

narrativa de la fiesta, reforzando su caracter comunicativo vy ritual.

2.1.3 Marco teérico disciplinar

Este proyecto busca solventar la problematica por medio del disefio
digital y multimedia con énfasis en la linea de investigacion de
animacion y audiovisuales. Desde esta perspectiva se integran
teorias y enfoques del disefio centrados en la comunicacion visual,
la emocionalidad del disefio, y el disefio de las experiencias
entendidos como medios para resignificar los espacios de la fiesta

electronica.

2.1.3.1 Disefio emocional. Segun la definicion de (Arte

Caselles, 2013) el disefio emocional es aquel enfocado en la
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relacion que se establece entre el usuario y el objeto, en la creacion
de productos que ademas de cumplir con sus funciones practicas,
tiendan a provocar una respuesta emotiva en las personas, a través
de la interaccion sensorial, generando una experiencia de uso mas
placentera e intima y creando un vinculo que va mas alla de la

simple utilidad de los objetos.

2.1.3.2 Diseifo de experiencias. Segun la definicion de
(Invgate, 2023) el disefio de experiencia es un enfoque empresarial
que se centra en las experiencias de las personas y las utiliza como
impulso para disefiar las caracteristicas, estrategias, procesos y
entornos de un producto o servicio. EI XD se inspira en las
emociones, necesidades, sentimientos, y contextos del usuario para
ofrecer un articulo o prestacion mas impactante y memorable

centrado en el ser humano.
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2.1.3.3 Diseno narrativo. Segun la definicion de (MST®
Concept Design Academy, 2023) se refiere al proceso de dar forma
a la estructura y forma de una historia para contarla de manera
efectiva. Es la forma en que los cineastas y guionistas utilizan una
variedad de herramientas para transmitir ideas, emociones y
conceptos a la audiencia. El disefio narrativo abarca aspectos como
el desarrollo de personajes, la construccion de tramas, la creacion

de arcos narrativos y la manipulacion de la tensién y el ritmo.

2.1.3.4 Simbolo. Segun la definicién de (Diccionario de la
lengua espafiola) se refiere a un elemento u objeto que por
convencion (porque un grupo social se puso de acuerdo para que
asi fuera) o por asociacién (no por acuerdo formal sino porque la
mente lo relaciona de manera natural) se considera representativo

de una entidad, condicion, idea, etc.

2.1.3.5 Icono. Segun la definicion de (Diccionario de la
lengua espariola) se refiere a un signo que mantiene semejanza con

el objeto representado.
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Figura 4. Simbolos de reconocimiento interno
Simbolos de reconocimiento interno

Constrasenas visuales
Colectivo spiraltribe

IXINDAMIX
MELTDOWN MICKEY
BAD GIRLZ

Fuente: Elaboracion propia

2.1.3.5 Smiley face. Segun la definicién de (Vice, 2016) el
smiley face en la cultura rave es un simbolo que es la mascota
semioficial de la escena (rave).

21.3.6 Do it yourself o hazlo td mismo. Segun la
definicién de (Greenpeace, 2021) es la creacion, modificacion o
reparacion de objetos sin ayuda de un especialista ni realizado

masivamente.
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Figura 5. Collage estéticay simbolos iniciales.

Fuente: Elaboracion propia

2.1.4 Marco conceptual

Se plantean conceptos claves en el contexto de la electrénica
presentes en el proyecto con el fin de aclararlos, especificarlos y
profundizarlos facilitando su entendimiento y comprension durante el
desarrollo de la propuesta.
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Marco conceptual

RADIX

Acid

(Tim cant, 2023)

El sonido acid generado por accidente con
un sintetizador Roland TB-303 Bass Line,
inicid la escena rave en diversos paises,
convirtiendo este género en un pilar
fundamental en el movimiento cultural y

musical volviéndolo un lenguaje transversal.

Rave

(Smusic, 2024)

Se define rave como una fiesta donde la
musica electrénica en sus muchas variantes
interactia comunmente con luces, laseres,
elementos y pantallas donde se proyectan
visuales, son espacios que contribuyen a la

sobrecarga sensorial.

Cultura rave

(technomag, 2023)

La cultura rave no tiene un solo origen pero
se cataloga como un movimiento musical y
social estrechamente ligado al movimiento
PLUR (Paz, Amor, Unidad, Respeto) y que
tuvo un impacto significativo en la musica

electrénica y en la juventud de los afios 80 y
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90. Este fendmeno cultural retne a personas
de toda condicién para celebrar su amor por

la musica, el baile y la libertad.

vJ

(Wikipedia, 2010)

VJing (pronunciado: VEE-JAY-ing) es una
denominacion amplia para referirse a las
actuaciones visuales en tiempo real. Las
caracteristicas del VJing son la creacion o
manipulacion de imagenes en tiempo real
mediante la mediacion tecnoldgica y para
una audiencia, en sincronia con la musica.[1]
El VJing suele tener lugar en eventos como
conciertos, discotecas, festivales de musica
y, a veces, en combinacion con otras artes

esceénicas.

Visuales

(uoc,2023)

Este término hace referencia a proyecciones
de imagenes y videos como
acompafamiento visual de las sesiones de
musica electronica, su reproducciéon, mezcla
y manipulacién se hace generalmente en
tiempo real, sincronizandose con la musica

en vivo.
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Colectivo

(Go founder, 2025)

Segun go founder la palabra colectivo hace
referencia a un grupo de creativos con
diferentes habilidades que unen fuerzas para
ofrecer una serie de servicios a sus clientes.
Esto puede funcionar para proyectos
puntuales o para colaborar en proyectos

continuos.

En alusién a escena electrénica, esta
puede ser referida a un circuito
musical activo en el que suceden

Escena cosas, como tener productores y DJs
. locales, pero también Ilugares vy
electronica .
eventos en los que se aprecia esta
musica, desde eventos en galerias,
hasta festivales.
(Vice, 2017)
La logistica en eventos se refiere al
proceso de planificacion, coordinacion
Logistica y ejecucion de todos los elementos y

recursos monetarios técnicos
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necesarios para garantizar el éxito de
un evento. la logistica no solo mejora
la experiencia de los asistentes al
(Sertrans, 2024) asegurar que todo funcione sin
contratiempos, sino que también
refuerza la imagen y la reputacion del

organizador.

2.1.5 Marco institucional

El proyecto se desarrollara en colaboracién con el colectivo Crush,
agrupacion independiente que tiene como objetivo principal la
apertura de espacios para talentos locales y emergentes.

Como nos comparti6 Robinson Pineda uno de los
fundadores cada evento gestionado por este colectivo esta
consolidado mediante dos lineas principales, Eventos en vivo y
Video sets profesionales acompanados también por una filosofia:
Para crush todo gira entorno a la musica y el amor por lo que
hacen,por lo que con su autogestion rompen con los ideales
estrictamente comerciales, priorizando vibrar junto a su comunidad
en una misma sintonia, en espacios que brinden seguridad e

inclusién para quienes desean formar parte de la cultura rave,
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manteniendo sus puertas abiertas para quienes les interesa la
creacion colectiva buscando componer y resignificar la escena
electrénica desde adentro.

El equipo organizador esta compuesto por 4 personas, 3 de
ellas cuentan con experiencia en areas como la gestion de eventos,
produccion musical y mezcla en vivo, 1 de ellas es disefiadora de
profesion por lo que su aporte en el colectivo es la identidad grafica,
el material visual y estrategias de comunicacion. Crush Records,
cree en el poder de la comunidad, el arte independiente y la
construccion de espacios seguros para la expresion sonora. Su
motivacion es impulsar la escena desde adentro, con pasion,

compromiso y vision.

2.1.6 Marco legal

Ya que la implementacién de este proyecto se llevara a cabo en un
evento es importante que esté atienda a normas y leyes para poder

ejecutarlo y lo rodean normativas vigentes como:

° Cddigo Nacional de Policia y Convivencia (Ley 1801 de
2016) — Regula el uso del espacio publico, niveles de ruido,
aglomeraciones, permisos para eventos.

e Ley 397 de 1997 — Ley General de Cultura. Regula la

promocién, financiacion y protecciéon de actividades
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artisticas y culturales en Colombia.

e Tramitar el evento mediante el Sistema Unico de Gestién
para el Registro, Evaluacién y Autorizacion para Actividades
de Aglomeracién de Publico (SUGA)

° Solicitar el Permiso de Ruido, ya que es un evento con
musica en vivo. Este permiso garantiza que los niveles de
ruido generados por el evento no superen los limites

establecidos por las normas ambientales de la ciudad.

2.2 Estado del arte

Feuer

Figura 6. Perfil de instagram feuer

& feuerbogota

e
st | gy
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1
]
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g g

- &)

Enviar mensaje

Fuente: Instagram feuer
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Feuer es un colectivo que crea y promociona eventos de
techno, el colectivo tiene valores muy definidos como el amor por la
musica, espacios seguros en la fiesta y generar una comunidad que
prioriza el cuidado con el otro. Feuer busca generar experiencias en

sus eventos y un valor agregado que tienen es el apoyo local
artesanos, las manillas de ingreso a sus eventos estan hechas por
manos colombianas. Feuer es un referente no solo ético y
organizativo sino también visual variando colores y formas de
acuerdo al siguiente evento pero manteniendo una linea grafica
clara en medio de las diferentes propuestas conceptuales que

pueden manejar en cada evento.

Acid rush

Figura 7. Perfil de instagram acid rush

\SIENTEEL £

RECORRER POR TUS VENAS coy
7EONAD & Dica

(= ) colombia_ele (o (== ) colombia_elec ( Seguir |
- N— — — b

Bogoté serd por una noche la capi : por una noche la capital del ACID por una noche la capital del ACID
LIVE ACTTTTTTTT. : LIVEACTTTTTTTT. . ¢ LIVEACTTTTTTTT,

Fuente: Instagram acid rush
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El evento acid Rush organizado por el colectivo colombia_elec tiene
una propuesta que se basa en el género acid, uno de los géneros
precursores de todo el movimiento de la musica electronica, que
ademas de traer variedad de DJ con géneros usualmente no tan
comunes tiene una propuesta visual vibrante y colorida que combina

muy bien con el género del evento pero sin saturar.

Techsound Colombia

Figura 8. Perfil de instagram Techsound

o
% techsoundcolombia y 3 personas : @ "W suburbass y 4 personas mas
= hris L - y

MAJKLNSK -
MAJKL NSK -
SOAIS

==
ISR, SOHZ, HYORAULIX)
-

Qa3 Q17 Vs

suburbass 20 clips from Free Connection Festival
2025 =7 §

Qus Q4 Vs Qs Qa Ve

@ Les gusta a dextibeny otras personas @ Les gusta a dextiben y otras personas

Fuente: Instagram Techsound
Techsoundcolombia es un organizador de multiples festivales,
enfocados a diferentes géneros dentro de la electronica, es un

colectivo que ademas de ser promotor de talentos locales le interesa
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crear comunidad en cada uno de sus eventos.

2.4 Caracterizacion de usuario

Tras la recoleccion y clasificacion de informacién obtenida a partir de
entrevistas abiertas realizadas por nosotras a asistentes a eventos
de mdusica electronica, asi como del analisis de un proyecto de
referencia desarrollado en la Universidad Externado(Benavides y
Garcia, 2022) en el cual se estudiaron factores y emociones
experienciales en un publico de 156 personas entre 18 y 35 afios
dentro del contexto de la escena electronica bogotana.Se
consolidaron datos clave para comprender el comportamiento y las
percepciones del publico objetivo mas alla de los aspectos
demograficos.

A Partir de estos hallazgos se planteé un mapa de empatia
de la experiencia general en una fiesta de electrénica para el
presente  proyecto que cuenta con 3 clasificaciones:
Expectativas,alegrias y frustraciones de los asistentes, con el fin de
segmentar cualitativamente a el publico objetivo de la fiesta,
valorando y poniendo el foco en como viven la experiencia, segun
los patrones de comportamiento identificados: que esperan al ir a la
fiesta, que les genera satisfaccion y que les genera frustracion.

Mapa de empatia
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Figura 9.mapa de empatia
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Fuente: Elaboracion propia
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Para posteriormente crear un perfil de experiencia con elementos

especificos de un potencial asistente al evento RADIX.

.

Perfil experiencial 1
Figura 10.Tarjeta de experiencia
“Voy a fiestas porque es un espacio donde

puedo liberarme, ser yo misma y conectar
con la mésica y las personas.”

Alejandra

Motivaciones: conexién, experiencias nuevas,
autenticidad.

Necesidades: buena logistica, ambiente

seguro, visuales y sonido de calidad.

Frustraciones: desorganizacién, sensacién de
inseguridad, exceso de enfoque comercial.

Comportamientos: planea con amigos,
comparte fotos en redes y valora la coherencia
de el evento.

Emociones dominantes: euforia, fascinacién,
asombro.

Estimulos: visuales hipndéticos, buen sonido
momentos de “drop” musical, humo, luces.

Fuente: Elaboracion propia
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Caracteristicas demograficas:

Alejandra es una joven bogotana de 24 afios en etapa de
exploracion personal y social. Crecié rodeada de musica gracias a
que su padre es profesor, lo que le permitié desarrollar desde
pequefia un conocimiento amplio sobre la cultura musical y una
sensibilidad especial hacia los diferentes géneros y movimientos. Es
estudiante universitaria vinculada a areas creativas como el disefo.
Trabaja de manera freelance lo que le permite un ingreso mensual
aproximado de 1.5 millones de pesos, suficiente para cubrir sus
necesidades. Pertenece a un nivel socioecondmico medio, y reside
en Kennedy. Su estilo de vida es urbano e independiente, con
intereses ligados a la musica electrénica, la moda alternativa y
practicas sostenibles. Busca constantemente espacios de

autenticidad y conexién,

Necesidades/motivaciones:

Entre sus motivaciones se encuentran la busqueda de conexién con
otras personas, el deseo de vivir experiencias nuevas y auténticas, y
la posibilidad de expresarse libremente en espacios donde la musica
sea el eje central. Para ella, las fiestas son un medio para liberarse,
reforzar su identidad y sentirse parte de una comunidad. Sus

necesidades giran en torno a una buena organizacion logistica,
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ambientes seguros que le permitan disfrutar sin preocupaciones, y la
garantia de una experiencia sensorial completa con visuales
llamativos y sonido de calidad. Ademas, valora la coherencia entre
la propuesta artistica del evento y la experiencia que se ofrece, ya
que rechaza la desorganizacién, la sensacién de inseguridad y el
exceso de enfoque comercial.

Este perfil experiencial presentado permiten conocer y
comprender las principales emociones, motivaciones y sensaciones
que emergen en una experiencia de fiesta, y con estos hallazgos
disefiar una experiencia visual coherente segun los alcances y
limitaciones del proyecto pero teniendo en cuenta las necesidades,

deseos e intolerancias de los asistentes al evento "radix".

3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentacion

de resultados

3.1 Criterios de disefio

Como criterio de disefio se propone una narrativa visual
para participes en la cultura rave, quienes buscan experiencias
visuales llamativas y coherentes, radix es una propuesta visual que
busca reinterpretar elementos simbdlicos y estéticos de la cultura
rave de los 80's y 90's esto ligado a una narrativa que busca
compartir la llegada y evolucion de la cultura rave en Bogota. RADIX

propone una estética donde se retome la comunicacién simbdlica
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presente en los inicios de la escena electrénica.
3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Figura 11. Arbol de objetivos de disefio
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Porque los espacios de fiesta
actualmente no cuentan
con simbolismos ni mensajes
mas alld de lo estético

Para Consolidar visualmente
el evento radix

Para retomar elementos

comunicativos, sonoros

y gréficos de los inicios
de la escena rave

¢PARA QUE?

Porque se puede fusionar
el trasfondo simbdlico con

las herramientas actuales
para potenciar la experiencia
visual

» ALMEN D D
RO RANDO COMUN ATR
» O MBO O
DO i V

Reinterpretando elementos
gréficos simbdlicos presentes
en los inicios de la cultura
rave en los 80's-90's

Contando cémo llegd la
cultura rave a Bogota y como
ha evolucionado

Abordando la narrativa
mediante diversas piezas
gréficas y visuales en
vivo el dia del evento

Compartiendo informacién
anéloga y digital sobre el
evento creado y el transfondo
que tiene

Fuente: Elaboracion propia
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3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefo

Tabla 2. Requerimientos y determinantes

Dimensidn del
disefio (categoria)

Funcional

Tecnologica

Estetica

Cultural

Factor de disefio (condicién
especifica)

Claridad del mensaje que llega a
los asistentes

Uso de pantallas para proyeccidn

y camaras para grabacion.

Coherencia visual entre el
concepto y el mensaje que se
quiere dar, todo esto de la mano
con la estetica del colectivo.

Condicidn concreta del entorno,
usuario o contexto que influye
en las decisiones de disefio.
Debe ser observable o
argumentable.

Subproblema identificado

Como representar un
mensaje que llega de
manera clara a un piblico
que asiste y su principal
intencio no es recibir el
mensaje.

Uso correcto de los
requerimientos tecnicos
para lograr la proyeccion
en vivo.

Lograr una cohesién entre
la linea grafica de la
narrativa y la linea grafica
que maneja el colectivo.

¢Como representar el
contraste entre

los inicios y la actualidad
de la cultura

rave?
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Requerimiento de
disefio

La experiencia debe
gular el publico a través
de la narrativa usando
los recursos visuales y
espaciales sin
necesidad de
instrucciones directas.
El sistema de
proyeccion debe
funcionar todas las
horas del evento, debe
ser fluido.

Desarrollar un sistema
visual que integre los
elementos
caracteristicos del
colectivo con la
tematica y estilo grafico
para el evento.
Integrar elementos
visuales y

sonoros basados en
referentes del

origen y combinarlos
con la

actualidad.

RADIX

Criterios de validacion
Verificar de manera
observacional por
medio del rider

técnico la
funcionalidad segtn

los pardmetros del
lugar.

Realizar pruebas
técnicas antes del
evento.

Realizar
acompafiamiento
con profesionales del
disefio gréfico para
evidenciar la
cohesion.

Validacidn con
asistentes que hayan
vivido ambas etapas.



. I .. ¢Comao disefiar dindmicas
Brindar una experiencia auditiva .
que permitan que el

y visual de calidad coherente PRI L
publico interactie fisica y
con el concepto de la fiesta. _—
digitalmente con la

experiencia?

Experiencial
Storytelling de la fiesta de
i nece &De qué manera usar
electrénica visible y coherente e ‘
. mensajes simbdlicos y
en diversos elementos del .
metaforas para comunicar
evento. y
en la fiesta?
Comunicativa
Generacidn de sensaciones &Cdmo provocar
memarables y conexion afectiva emaociones alineadas con
con el pablico. el concepto del evento?
Emaocional

3.2 Hipotesis de producto

En la figura 10 se muestra la hipétesis de producto la cual se realizé
con base a las posibles necesidades del usuario identificadas por

medio del analisis del usuario que asisten a las fiestas hechas por

Garantizar que los
sisteras de audio,
iluminacidn, proyeccidn
¥ logistica mantengan
un desempefio dptimo
y seguro durante todo
el evento, asegurando
la calidad de la
experiencia del pablico
Elementos digitales o
tangibles con los que el
publico pueda
interactuar e
interpretar,

Utilizar estimulos
sensoriales y
momentos narrativos
que evoquen
emociones especificas.

Pruebas de
interaccion con
usuarios antes del
evento,

Encuesta de
interpretacién post-
evento para medir
comprensién.

Feedback cualitative
de asistentes sobre
momentos mas
recordados.

los colectivos. Las hipotesis de producto abordan las posibles

formas de abordar la manera de comunicar un mensaje relacionado

a los origenes de la cultura rave en Bogota, es decir, usar la fiesta

como medio de difusién de un mensaje.
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Hipotesis

Puede que al
resignificar la escena
por medio de las
herramientas que
ofrece el disefio
digital y multimedia se
fortalezca la cultura
en esta, se tenga una
visién mas profunda y
se dejen de lado los
prejuicios.

Es posible que, al usar
una narrativa visual,
los asistentes
obtengan una
pedagogia indirecta
sobre el contexto
socio-cultural del
origen de la escena
techno.

Si se crea un archivo
digital que documente
y narre las
experiencias, visuales
y testimonios de los
raves independientes
en Bogotd, entonces
se podra visibilizar el
valor comunicativo y
cultural de estos
espacios mas alla del
entretenimiento,
fortaleciendo su
memoria y su impacto
social.

Prototipo

Mediante una
narrativa visual se
crea un universo
inspirado en el origen
de la escena
electronica y el
contexto socio-
cultural que dio origen
a sus valores para
luego comunicarlo a
los asistentes.

Se disefia una linea
grafica (naming, flyer,
visuales en vivo y
elementos
escenograficos) que
comunique el
trasfondo cultural y
que al mismo tiempo
mantenga los
intereses del colectivo
Crush Records.

Una pagina web
interactiva que
funcione como
archivo digital donde
se narre toda la
historia, usando
recursos inspirados
en los inicios de la
escena y recursos de
disefio inmersivos
como animaciones

Fuente: Elaboracién propia

Figura 12 . Hipoétesis de producto

- Conectar al
publico con la
historia.

« Estimular
recuerdos
colectivos.

« Crear una identidad
visual que tenga un
hilo conductor con
sentido.

« Recuperar el valor
simbdlico y narrativo
del rave.

« Comunicar un
mensaje claro desde
el disefio.

« Disenar desde la
emocién y la
experiencia.
Conectar al
publico con la
historia.
Estimular
recuerdos
colectivos.
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Reforzar
estereotipos del
rave como solo
fiesta.

Tratar al publico
como clientes.
Promover elitismo
o exclusion.

Que el disefio de
cada elemento no
tenga conexion.

Referencias sin
contexto.
Visuales sin
intencion
emocional.

No disefiar desde
los valores del
colectivo.
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3.7 Resultados de los testeos

A continuacioén se describen los métodos usados para los testeos y
los resultados, Los métodos se adaptan de modo que permitiera una
libertad creativa al usuario o que se acoplara a su comodidad debido

al lugar donde fueron realizados y las condiciones.

3.7.1 Primer testeo

Tabla 3

Caracteristicas testeo 1

Numero de personas 8

Caracteristicas Personas afines y cercanas a

la cultura rave bogotana

Elementos a medir Tono comunicativo a usar, la
legibilidad y entendimiento de
los elementos visuales, la
asociacion entre la lista de
palabras 'y cada  poster
propuesto, la conexion

emocional con las propuestas
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3.7.1.2 Proceso e ideacion del prototipo. Para este testeo se
presenta tres posibles propuestas en un canva realizadas con base
a un proceso de co creacion con personas participes de la cultura
rave, donde se les da una lista de palabras relacionadas al objetivo y
contexto del proyecto y otras totalmente fuera para analizar el

acercamiento que da el lenguaje visual usado.

Figura 13. Listado de recursos

Falabrus Emo"s
® Los B0 ® Me genera
buena vibra

@ Los 90 @ Hipnotico @ Contraste bajo
- ® Nostalgia, conexisn
® Acid @ Distorsionado el

® Gabber ® Minimalista ® Tipografia @ Me parece
® Piscoledia interesante curioso.
: T @ Tipografia = Cool. me da
® Industrial legible sensacién de estila,

® Hippie ® Orgdnico ® Me emociona
e dan ganas de ir

® Trance ® Iconogrifico ® Color -
_ o llamativo Wow, muy
5 hétrice impactante visualmente.

@ Color opaco
—— ST % Muy bien logrado, me
@ Mistico @ Repetitivo ordenada impresiona

@ Comunidad @Estructura ** No me convence, falla algo.
desordenada
e

@ Colombia Me invita 2
@ Francia compartirlo o hablarlo
® Europa 'otente, energético,

@ Alemania

1G

Calificacionde1a 5

1] Justificacion

Fuente: Elaboracion propia
7
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Mapeo emocional parte 1
3.7.1.3 Resultados palabras contextuales.

Se realiz6 un analisis de la cantidad de veces que se usé cierta
palabra en cada propuesta para ver la relacién de la ideacién del

poster y la percepcion de los participantes.
Propuesta 1.

Figura 14. Resultados palabras propuesta 1

Psicodelia Comunidad

Fuente: Elaboracién propia.
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Propuesta 2.

Figura 15.Figura 14. Resultados palabras propuesta 2

Fuente: Elaboracion propia
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Propuesta 3.

Figura 16.Figura 14. Resultados palabras propuesta 3

Hipple Comunidad Colombia Colombia Origen

Fuente: Elaboracién propia

Mapeo emocional parte 2.
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3.7.1.4 Resultados mapeo de palabras de diseio. Se
realizé una gréfica de tipo heat map para analizar los datos ya que
facilita la visualizacién de los resultados de las tres propuestas en

conjunto.
Heat map palabras de disefo.

Figura 17. Heat map palabras de disefio.

.... . .. Fropuesta 1

Propuesta 2

. .. Fropuesta 3

]
o
@
c
G
B2
G
e
S
B
@
i

Coherencia.
Textura
Contraste bajo.
Iconografico.
Vibrante
olor Wamativo.
Col
Hipnético.
Contraste alto.

Estructura desordenada

Fuente: Elaboracion propia
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3.7.1.5 Resultados mapeo de frases. Se realiz6 una
grafica de tipo heat map para analizar los datos ya que facilita la

visualizacion de los resultados de las tres propuestas en conjunto.
Heat map frases/emociones.

Figura 18.Heat map frases/emociones

Propuesta 1

. Propuesta 2

Propuesta 3

@& Cool.

o
=
o
2
]
w
?

@ Cool, sensacidn de estilo.

@& Potente, energético, intenso.
® Me generabuena vibra.

e parece curioso.

® Me invita a compartirlo.

& Bien logrado.

@ Nostalgia, conexion personal.
& Me dan ganas deir.

@ Wow impactante.

Fuente: Elaboracién propia.
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3.7.1.6 Evidencias (Percepcioén del usuario). El analisis de
las asociaciones realizadas evidencia que se logra establecer una
conexion entre entre los conceptos de la cultura rave y los
conceptos y narrativas usados en los pésters, principalmente con
conceptos como psicodelia, trance y valores comunitarios. El uso de
recursos graficos con patrones, figuras organicas y el uso de
espacios personales permiten que los participantes asocian con
eficacia la esencia identitaria de las propuestas y la cultura rave
conectandolo también con significados profundos como la
experiencia colectiva, estados alterados de conciencia, y la

comunidad.

3.7.2 Segundo testeo

Tabla 4

Caracteristicas testeo 2

Numero de personas 8

Caracteristicas Personas asistentes a un
evento de musica electronica

en soacha

Elementos a medir Que elementos del material
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ideado para este evento se
puede implementar en el
material del evento RADIX,

medir la interaccion del publico,
el interés en efectos vy
exploraciones visuales, también
el entendimiento de tematica
narrativa planeada en el
material visual para el evento

girls night.

relacionado a el
semi-estructuradas con expertos:

Con el artista visual

Revisar anexo C ( implementacion de material visual)

3.7.2.1 Ideacion del testeo

Para la ideacién, planeacién y ejecucion de este segundo testeo

los visuales tuvimos entrevistas

DINAMITO que participa eventos de
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MAGNA organizador de eventos de electrénica, donde cada uno
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aportd su punto de vista a la pregunta de:
¢ Como mides algun elemento especifico dentro de un evento?

Ambos concordaron en que era posible realizar este acercamiento al
publico directamente en el evento ya que su participacion después
del evento via redes sociales funciona pero no es tan efectivo.
DINAMITO manifestdé que si nos interesaba evaluar un elemento
especifico en este caso el material visual se realizaran preguntas
concretas, rapidas y practicas, por su lado MAGNA compartié que el
acercarse directamente a las personas, de forma amigable y
cercana hace que estas estén dispuestas a compartir su opinién y

comentarios.

3.7.2.2 Testeo de material de visuales

Durante el testeo se explord la herramienta resolume arena
con mayor profundidad, se establecid el modo de trabajo para la
realizacion de una narrativa para visuales en vivo y se evidencié
problemas como que el software puede presentar inconvenientes,
los dispositivos pueden no reconocerse entre si 0 que el colectivo
con el que se trabaja puede presentar percances que afectan la
organizacion del material.

Para este testeo se aplicd una encuesta durante un evento

de hard-techno, enfocada en la percepcién de los asistentes sobre
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los visuales. La encuesta indaga en sus gustos, los aspectos que
mas les impactaron y lo que lograron comprender, con el fin de
identificar mejoras y aplicar las correcciones necesarias en los
visuales del evento Radix. Decidimos realizar el testeo en el evento
de techno porque era el espacio ideal para observar la interaccion

real del publico con los visuales.

3.7.2.3 Ideacioén del prototipo

Para el evento "girls night", los organizadores ya contaban
con una identidad para el evento, notoria en péster promocional y el
material de redes de los colectivos participantes asi que para seguir
con la coherencia de disefio en los visuales nos basamos en el
concepto, colores y elementos del mismo pero a partir de esa base

sacamos nuestra propuesta de visuales para el evento.
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Figura 19. Poster evento

ANIVERSARIQ G'I'HE COLECTIVO ¢

(m 15
NIGHT ),

23
89
3

Fuente: Instagram xerces

Tabla 5
Elementos extraidos del poster del evento

Angeles, alas, seres

e Elementos:
magicos,figuras femeninas.
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e Colores: Plateado, morado, rojo, blanco

y negro.

Planeamos segun momentos de la fiesta el uso del color en los
videos, mezclando y explorando diversos efectos del material

previamente seleccionado:

Inicialmente (10-12am-inicio) se usaron colores como blanco, negro
y plateado , conforme pasaba la noche (12-2am-intermedio)se puso
rojo, para continuar con morado (2-3-am climax de la
fiesta).Queriamos que el climax estuviera en morado ya que es un
color relacionado a las mujeres y la lucha feminista, ya que eran las
mujeres las que brillaron esa noche.Y finalmente cerrar con rojo

nuevamente (3-5am - fin de la fiesta)

Este prototipo se ided pensando tanto en la linea musical, como en
el momento de la fiesta, el juego de luces y humo presentes y la
narrativa donde se iban a explorar el uso de personajes, lugares,

color, efectos.
Para este acercamiento inicial esto se llevd a cabo sin una linealidad
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tan estructurada, se exploré tanto en lo técnico como en la

preparacion previa y mezcla en vivo.

3.7.2.4 Tipo de encuesta

Para este testeo se implementd una encuesta (revisar anexo
D) mas dinamica guiada desde una pantalla principal, en la cual los
participantes escaneaban un QR y observaban una pantalla con los
visuales mientras respondian las 4 preguntas desde su celular. Se
realiza una comparativa entre los 3 visuales y eligen la que mas les
interese. Nos acercamos a personas en las zonas de descanso o
barras con el fin de no interrumpir su experiencia durante la fiesta.

Figura 20. Video encuesta.

)
M Mentimeter

inotmemoom luse code. 3684 542 R

Instructions 9

www.menti.com

Frter toe code You'e all set!

3654 5482

Open kA

) ST -

ENCUESTA USADA DURANTE EL EVENTO

Fuente:Elaboracion propia.
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Encuesta parte 1
Pregunta 1
¢Cual te gusta mas?

En el testeo se pidi6 a los usuarios elegir un visual entre tres
presentados uno con lugares, otro con personajes o figuras y el

tercero una mezcla de ambos, estos fueron los resultados:

Figura 21. Grafica 1 testeo 2.

VISUAL1 VISUAL 2 VISUAL 3

Fuente:Elaboracion propia.
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Pregunta 2
¢Cual te gusta mas?

En el testeo se pidi6 a los usuarios elegir un visual entre dos
presentados donde se exploraron colores y efectos, estos fueron los

resultados:

Figura 22. Grafica 2 testeo 2.

VISUAL A VISUAL B

Fuente:Elaboracion propia.
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Resultados primera parte

Esta parte del testeo resulté muy valiosa porque permite identificar
patrones claros de preferencia. En primer lugar, los participantes se
sienten mas atraidos por las muestras visuales donde se
superponen varios videos sobre otros en lugar los que se presentan
de manera aislada. Esto nos puede decir que la multiplicidad de
capas genera una experiencia mas dinamica, rica y estimulante
para el espectador, alineandose mejor con la intensidad propia de un
evento de techno y también prefieren colores fuertes como el
moradoy el rojo sobre el blanco y negro, esto evidencia evidencia
la importancia del impacto cromatico en la percepcién de los
visuales. Estos hallazgos ofrecen un marco claro para orientar la
produccion visual hacia recursos que maximicen la atencién y la

experiencia sensorial del publico.

Segunda parte

En esta parte se indaga especificamente por formas, colores,
efectos y figuras, con el objetivo de comprender qué aspectos
impactan mas al usuario al observar los visuales. De esta manera,
se busca identificar qué recursos resultan Gtiles para enriquecer la
narrativa y garantizar que el mensaje llegue de manera adecuada al
espectador. Queremos tener en cuenta la relacion emocional de los

colores con los momentos e identificar patrones de preferencia. Se
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realiza pregunta de respuesta abierta.

Pregunta 3

¢ De los videos anteriormente vistos que elementos recuerdas mas ?

(colores, formas,lugares, efectos ,figuras ,etc)

Figura 23. Grafica 3 testeo 2.

Colores y rapidez de las
imagenes

Las alas, el color morado y
el rojo y que cambiaban
rapidamente

Las mariposas, las calles de
la candelaria, la virgen, y los
colores morado y rojo

La virgen, los lugares, los
colores

Colores formas y lugares

Bogota la calle y amigos

los efectos, es decir los
diversos colores que tenfan
y me hacia sentir parte de
ello ya que mostraba
lugares del centro de
Bogot4, y tanto animales
como figuras mégicas.

Rojo, negro, blanco, rapidez,
superposicion

Recuerdo principalmente
los colores blanco negro

y rojo, Recuerdo figuras
como animales tipo
mariposas y lugares como

edificios/casas

El efecto posterizado,

el movimiento y repeticién,
una mariposa, y lugares de
Bogota

Fuente:Elaboracion propia.
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Pregunta 4
¢ Te parece que los visuales estan contando una historia?

En el testeo se pidi6 a los usuarios responder si desde su opinion
personal los visuales usados durante la fiesta contaban o no una

historia, estos fueron los resultados:

Figura 24. grafica 4 testeo 2.

Fuente:Elaboracion propia.
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Resultados segunda parte

Impacto de los colores: Los colores intensos (morado y rojo)
generan un mayor impacto emocional y ayudan a mantener la

atencién, por encima de paletas neutras.

Elementos visuales que conectan: Los elementos figurativos con
carga simbodlica (animales, figuras religiosas, lo magico) y los efectos
de movimiento/refuerzo visual resultan mas recordados y generan

una narrativa con mayor identidad.

Relacion con el contexto local: La referencia a lo local y cotidiano
(Bogota, calles, amigos) aumenta la conexién del publico con la
propuesta, generando un sentido de pertenencia y proximidad

emocional.

Como se menciond antes este primer acercamiento a los
visuales fue muy explorativo sin embargo se buscé saber si al
hacerlo de esta manera logra el publico conectar con una historia y
momentos narrativos. Los resultados arrojaron que casi el 80% de
los encuestados siente que hubo una historia, mas sin embargo nos

hicieron comentarios extras como:
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Figura 25. Comentarios extras de los asistentes.

( » COMENTARIOS

Fuente:Elaboracion propia.

Conclusiones testeo 2

A partir del analisis de los resultados, se busca tomar decisiones

que enriquezcan la propuesta de visuales:

e Priorizar colores intensos ya que fueron los mas
memorables.

e Incorporar superposicion y capas de videos en lugar de

89



RADIX

visuales aislados.

Mantener rapidez, movimiento y repeticion como recursos
centrales, porque generan dinamismo y energia.
Experimentar con efectos tipo posterizacion para reforzar
texturas y dramatismo.

Integrar figuras magicas o misticas que generan conexion
emocional.

Considerar el uso de simbolos culturales reconocibles (como
la Virgen) pero de forma respetuosa y estilizada,
potenciando la narrativa simbdlica.

Usar imagenes y referencias de Bogota (calles, edificios,
barrios embleméaticos) que fortalezcan la identificacion del
publico con la propuesta visual.

Explorar cémo mezclar lo wurbano local con Ilo
magico-simbdlico, para crear una estética hibrida que
conecte con la identidad de los asistentes.

Ajustar las transiciones visuales al tempo y la intensidad del
género musical, para mantener coherencia entre lo sonoro y
lo visual.

Reforzar el desarrollo narrativo dentro de la propuesta
durante los visuales, que este sea mas notorio, lineal y

coherente.
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3.7.3 Testeo 3

Figura 26. Clase de escenografia digital .

Fuente:Elaboracion propia.

Tabla 6
Caracteristicas testeo 3
Numero de personas 21
Caracteristicas Estudiantes de disefio digital y
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multimedia de la universidad
colegio mayor, especificamente
inscritos en la electiva

escenografia digital

Elemento a medir

Para este testeo se tuvo
acercamiento a estudiantes de
disefio quienes tienen
conocimiento en narrativas y
exploracion de visuales.Se
decidioé hacer el testeo con este
grupo para medir aspectos
narrativos mas complejos vy
desarrollados, ya que se
abordé la narrativa definida
para radix desde diferentes
perspectivas, se queria medir si
el no tener un contexto previo
puede afectar el como se
entiende la narrativa, ademas
del estilo visual mas atractivo

para un publico joven.
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La primera pregunta del testeo tiene como objetivo tener una nocion

previa de si los estudiantes tienen acercamiento a las fiestas

electronicas, con el fin de saber su acercamiento real a la tematica

del proyecto.

Figura 27. Pregunta nocion previa .

MUSICA ELECTRONICA?

¢,HAS ASISTIDO A EVENTOS O FIESTAS DE

100%

80%

60%

40%

20%

0

15

4

1 .
Si, Si,

fecuentemente algunas veces No, nunca

Fuente:Elaboracién propia.
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Se hicieron dos partes de la encuesta con las mismas preguntas

pero para cada visual sobre:

el mensaje o historia comprendido,

Elementos visuales destacados, sensaciones generadas y palabras

claves.

Parte 1: Mediciéon de diferentes aspectos del visual A

Analisis parte 1

Pregunta 1

Figura 28. Pregunta 1, visual A,testeo 3.

No entendi

Desarrollo de un
personaje

Personaje ubicado
en una fiesta

CATEGORIA

“No entendi”, “No
entendl la historia
aunque supongo que
es abstracto”.

“Personaje como Mike
Wasowski”, “Cobra
vida el bicho azul”.

“El desarrollo de como
va a una fiesta”, “Un
monstruo baila dentro
de una fiesta”.

Fuente:Elaboracion propia.
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Pregunta 2

Figura 30.Pregunta 2, visual A,testeo 3.

> aQUE ELEMENTOS VISUALES TE
W IMPACTARON MAS? - VISUAL 1

100%

80%

40%

20%

Fuente:Elaboracion propia.
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Pregunta 3

Figura 31. Pregunta 3, visual A,testeo 3

T ) CATEGORIZACION DE RESPUESTAS - VISUAL 1

M (¢ QUE SENSACIONES O EMOCIONES TE GENERG?)

P TIPOS DE
o W RESPUESTA - FRECUENCIA I

Buenas
sensaciones

Sensaciones
extraias

Molestias

Nada, ninguna.

Fuente:Elaboracién propia.
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Pregunta 4
Figura 32.Pregunta 4, visual A,testeo 3.

% NUBE DE PALABRAS - VISUAL 1

MONQTONO

euforico CO

Repetitivo Cotidiano
Fuente:Elaboracion propia.

Tabla 7

Analisis testeo, visual A
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Pregunta 1

Esta primera pregunta tuvo un
empate entre: no entendi y un
personaje en una fiesta, lo que
indica un contraste alto entre la
confusion 'y entender un

mensaje central de la narrativa.

Pregunta 2

El elemento que mas destacdo
de esta propuesta fue el ritmo,
lo que funciona bien para una

fiesta.

Pregunta 3

Generd en los encuestados
buenas sensaciones entre esas
expectativas, diversion y euforia
aunque otra gran parte de los
encuestados se sintieron

extranados.

Pregunta 4

En la nube de palabras se

evidencian opiniones divididas
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entre esas que es experimental,
raro/loco pero también

cotidiano y simple.

Parte 2: Medicién de diferentes aspectos del visual B
Pregunta 1
Figura 33. Pregunta 1, visual B,testeo 3.

T), CATEGORIZACION DE RESPUESTAS

W (2CUAL FUE LA HISTORIA O MENSAJE QUE ENTENDISTE?)

FRECUENCIA

CATEGOR{A

“‘No  entendi la

No entendi narrativa”, “No
entend(”, “No hay
historia”

“Algo sobre Bogotd”,
Bogota/Bogota “Bogotd”, “Partes de
urbana Bogota la Candelaria”,

“El centro de Bogot&™.

“Tour por Bogotd”,
“Parchar en el centro”,

Pasear/parchar/Tour " "
Un paseo”.

“Una capa invisible
que esta presente
dentro de la
cotidianidad”.

Diferentes

Fuente:Elaboracion propia.
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Pregunta 2
Figura 34. Pregunta 2, visual B,testeo 3.

), :QUE ELEMENTOS VISUALES TE
) IMPACTARON MAS?

100%

80%

60%

) l

Color Ritmo C ici i T

Fuente:Elaboracion propia.
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Pregunta 3

Figura 35. Pregunta 3, visual B,testeo 3.

). CATEGORIZACION DE RESPUESTAS

w (¢QUE SENSACIONES O EMOCIONES TE GENERG?)

- TIPOS DE
et e - FRECUENCIA I

Ninguna

Tranquilidad/
monotonia

Satisfaccién/emocion
Icuriosidad

Relacionado a
Bogota

Confusién

Fuente:Elaboracion propia.

Pregunta 4

Figura 36. Pregunta 4, visual B,testeo 3.
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@, NUBE DE
) PALABRAS

Urbano
Centro

Tranquilo, (\Abumdo

st STMPLE

Rosc
Cotidiano 9
Colorido
]S(wold\)

Fuente:Elaboracion propia.
Analisis parte 2

Tabla 8

Analisis testeo, visual B

Pregunta 1 En esta pregunta predominé
con una frecuencia de 9:Bogota

lo que hace saber que el uso de
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videos reales hace una

asociacion directa.

Pregunta 2

Los elementos que
predominaron en esta
propuesta fueron los colores(
fucsia, azul, presentes en la

propuesta)

Pregunta 3

Se evidencié que este visual
en su mayoria no género
ninguna sensacion pero a su
vez género en otro grupo de
personas curiosidad,emocion.

Pregunta 4

En la nube de palabras se
evidencia que el visual es
definido en mayoria como
lineal, simple, cotidiano.

Parte 3: comparativa entre ambos visuales y su posible

implementacién en una fiesta.
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Figura 37. Grafica comparativa testeo 3.

(&A :CUAL DE LOS DOS LES GUSTARIA
) VIVIR EN UNA FIESTA?

100%

80%
60%

40%

) .
isual

Fuente:Elaboracion propia.
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Figura 38. respuestas abiertas testeo 3.

) roRquér

Fuente:Elaboracién propia.
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Esta ultima parte del ejercicio dio a entender que si bien eligen para
una fiesta el visual 2 tendria que ser con mejoras de estilo y
estructura, ya que coincidieron varias personas que tiene potencial,
que el uso del personaje es divertido, y que llega a ser mas
dinamico. Por lo que con una menor ejecucion puede conectar mejor

con la finalidad.

Conclusiones

En este testeo se ahondo mas en aspectos narrativos y conté con
mas preguntas que los otros testeos realizados, la mayoria abiertas
lo que ocasiono que existan opiniones divididas, casi contrarias aun
asi se tuvieron hallazgos interesantes, unos pueden continuar para
el producto final como: el uso de color, efectos, el uso del personaje,
videos reales de espacios en la ciudad, situaciones cotidiantas o
que generen concexion como el personaje bailando. Y otros que
deben ser replanteados por completo como lo es el abordaje
narrativo de forma general, en este segundo testeo no se logra
comunicar una narrativa mas desarrollada en ninguno de los dos
prototipos, por lo que ya se descartan abordajes como el que es
mas literal ya que puede agobiar o ser confuso y el mas realista ya

que puede parecer plano y no comunicar eficientemente del todo.
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3.8 Prestaciones del producto

3.8.1 Aspectos morfolégicos

Radix se desarrolla principalmente con el acercamiento a personas
que son activas en la cultura rave o tienen un acercamiento a esta.
También se tiene en cuenta la estética visual del colectivo Crush y
los comentarios realizados en los focus group que permitieron un
eficaz desarrollo de las propuestas visuales. Se us6 esta
informacion como guia y se tuvo en cuenta el disefio visual de la
cultura rave de los 80s y 90s. Durante el proceso se evidencié que el
usuario conecta los conceptos base del proyecto con elementos que
evocan colores neones, elementos excéntricos y elementos propios
de la identidad cultural bogotana. Por medio de estos resultados se
desarroll6 el logo de radix y la primera publicacion informativa en
instagram en alianza con el colectivo Crush. Se realizé un personaje
tipo “monstruo” para evocar la estructura compleja y compuesta por
varios elementos, hitos y significados de la cultura rave con el fin de
representar esta complejidad en un solo elemento. Se usoé el color
amarillo (#FCF63D) y el color negro (#000000) afianzandose a los
colores representativos de la escena acid y teniendo en cuenta la
asociacién tanto de los usuarios como del colectivo Crush con estos

colores.
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Figura 39. Logo de Radix

>
v

N

Fuente: Elaboracion propia

3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

El desarrollo del proyecto requiere el acercamiento a diversos
softwares, herramientas y conocimientos técnicos para posibilitar la
creacién y ejecucion de piezas visuales en tiempo real, es decir los
visuales.

En primer lugar fue necesario conocer y manejar la
herramienta de Resolume arena por lo que se tomaron diversos
cursos de este programa con el fin de comprender la estructura
general del set visual para usar esta herramienta para el montaje y
la mezcla en vivo.
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También se aprendi6 el manejo del programa
TouchDesigner, herramienta usada para manipular el material visual,
explorando diversos efectos y opciones que permite el programa
Ademas se implemento el uso de un controlador MIDI nanoKontrol2,
se aprendié a configurar los parametros dentro de los programas
mencionados anteriormente, para facilitar la interaccion vy
posibilidades en la preparacion del material y la mezcla en vivo.

Otros aspectos técnicos a considerar incluyen la
configuraciéon del sistema, la adaptacion a diferentes formatos de
pantalla, la optimizacién del rendimiento de los equipos y las rapidas
soluciones a fallos técnicos.

Todo este proceso busca aportar a la experiencia visual
ideada, sincronizada con la propuesta sonora y coherente con la

narrativa conceptual de radix.

3.8.3 Aspectos de usabilidad

Mapa de navegacioén
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Figura 40.Mapa de navegacion.

RADIX
NAVEGACION

NO LINEAL

PUBLICIDAD
ANALOGA

Fayers impresos con la
informacidn del evento
Stickers

Intervenciones gréficas
en espacios plblicos

REDES SOCIALES DIA DEL EVENTO

Carruseles informativos Dis

Publicidad de expectativa

Visuales mezclados en vivo

Promocién del evento

Experiencia de fiesta

Registro fotogréfico posterior ) )
al evento Huella simbdlica

INTERACCION DEL PUBLICO
INTERACCION DEL PUBLICO INTERACCION DEL PUBLICO

SIMBOLICA - CONTEXTUAL

CONTINUA Y ATEMPORAL EFIMERA - ATEMPORAL

Fuente:Elaboracion propia.

Redes sociales

Las redes sociales permiten que este evento se "inmortalice" ya que
se guardan las publicaciones, historias y demas contenido realizado
Por lo que el publico puede interactuar con él antes, durante y

después del evento.
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Dia del evento

La fiesta en si es efimera ya que es una experiencia pero en ella se
vivira el abordaje de la narrativa y otros elementos proyectados para
ese dia ejemplo: venta de mercancia (stickers, libretas, poster) lo
que la convierte atemporal a su vez ya que ademas de conservar
estos objetos fisicos puede dejar una huella simbdlica o emocional

en quienes participan, que trasciende el instante.

Publicidad analoga

La publicidad analoga hace llegar a un publico que no se encuentra
en redes sociales, llama la atenciéon y es un objeto que pueden
conservar las personas, también prepara al publico anticipandolo y
motivandolo sobre la intencion del evento ademas que esta
dinamica refuerza el concepto original y comunitario de la cultura
presente en el proyecto: la imagen analoga actua como una sefal o

simbolo que circula por la ciudad.

3.9 Prototipos

Revisar Archivo de conceptualizacion: RADIX

Narrativa

Primero se realizé un ejercicio de co-creacion en un grupo de cinco
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personas con gusto personal por la musica electrénica, donde tenian
que asociar las palabras (origen, acid, Bogota) con la lista de
emociones ( euforia, curiosidad, nostalgia, fascinacién, union,
conciencia)

A Partir de esto de forma libre dibujaban, escribian etc.Algo que
representara esa unidén de la palabra y la emocion elegida, para al
final del ejercicio realizar una historia escrita donde estuvieran
presentes estas palabras y sensaciones personales.

Figura 41.Aportes co—creacion.

© APORTES

Fuente:Elaboracién propia.

Se evidenciaron elementos pertinentes en este ejercicio, para su uso

en la narrativa y el desarrollo de la propuesta grafica.
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Tabla 9

elementos co-creacion

RADIX

Elementos de disefio

Color azul

Color Amarillo
Color rojo

Formas irregulares
Grafitis

Cara feliz

Ondas

Elementos narrativos

Contraste entre pasado
y presente

Bogoté cotidiana

Algo desconocido

Curiosidad
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Teniendo en cuenta la previa investigacion desarrollada y la
entrevista de autoria propia realizada a SONICO dj (Revisar anexo

E) precursor con mas de 20 afios en la escena electrdnica nacional,

donde se conversd sobre el origen de la cultura rave en bogota, la

estética y géneros presentes, se lograron evidenciar elementos

claves a tener en cuenta para el desarrollo del proyecto .Esta

informaciéon en complemento con los elementos narrativos hallados

en el ejercicio de co-creacion, lo que permitié definir la narrativa

base del proyecto.

Figura 42.Narrativa de 4 tiempos.

1 2 3

» »

Luego se queda viendo una

. . esquina del lugar y le llama la
El personaje (80s,90s) El personaje se mete atencién una caneca de basura de
vive en la Candelaria y dentro de un péster y payaso, al acercarse es absorbido
estd en s}n cuarto el cual llega a un rave dosmilero por esta caneca y llega a al actual
tiene diversos afiches y comparte con sus Bogot4. Pasea por alguna zona de
alusivos a diversos amigos en una casa. Bogotd y se topa con personas
momentos importantes en asistentes a eventos, los sigue y
la cultura rave global, se llega a un festival, esta
va mostrando esos afiches celebrando con persanas que
apreciando diversos conocid ahi y se congela la
elementos.

imagen.

4

Se aleja la imagen que
ahora es el tltimo péster
que aparecié en la pared

del cuarto del
protagonista .

Fuente:Elaboracion propia.

Identidad grafica
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Como se ha mencionado en el documento la grafica (Poster, stickers

etc) para la cultura rave inicial no es solo estética sino un lenguaje

interno que transmite la esencia del evento, por lo que teniendo en

cuenta esto se idearon las propuestas iniciales con un trasfondo

conceptual previamente

propuestas.

Elementos conceptuales

Tabla 10

Elementos conceptuales

investigado, en total se realizaron 3

Propuesta 1

Reinterpretacion simbolos
indigenas con el fin de aludir a
la psicodelia colombiana,
creaciébn de un personaje de
facil recordacion teniendo de
referente la identidad en los
logos de los colectivos en los
noventa y elementos visuales
del grafiti con la intencién de
aludir a la identidad local.

Propuesta 2

Textura Y elementos indigenas
mas tradicionales  buscando
conectar con el concepto de
origen de forma mas literal y la
idea de un estado de
conciencia colectiva

Propuesta 3

Elementos simbdlicos mas
globales para su facil
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reconocimiento, el estilo
cartoon, la referencia funky,
flyers de los 90, el uso de
espacios intimos para reflejar
cercania y comunidad

Moodboard propuesta 1y 2

Figura 43.Moodboard propuesta 1y 2.

Fuente:Elaboracién propia.
Moodboard propuesta 3
Figura 44.Moodboard propuesta 3.

Fuente:Elaboracion propia.
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Poster 1

Figura 45. Péster propuesta 1

Fuente:Elaboracién propia.
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Poster 2

Figura 46. Poster propuesta 2.

Fuente:Elaboracion propia.
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Poster 3

Figura 47.Péster propuesta 3.

21.11.2025 RADIOS7

Fuente:Elaboracion propia.

119



RADIX

Personaje

La base original de este personaje salié del prototipo de poster 1y
se decidié luego de los hallazgos del testeo 1 continuar con esta
propuesta pero pasando por un redisefio teniendo en cuenta las
retroalimentaciones del testeo y la entrevista con SONICO (revisar
anexo E) donde el menciona la estética "candy raver" o como se
conocia mas localmente los "candy" quienes eran un grupo sobre
todo juvenil que asistian a estas fiestas, eran coloridos, usaban
accesorios hechos por ellos mismos casi "infantiles" y que marcé a
toda una generacion que experimentd desde su estilo la libertad de
expresion. Por esta razon se decidio que el personaje llevara
zapatos y un biberén directamente relacionados a los inicios de la

escena.
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Figura 48.Personaje radix.

Fuente:Elaboracién propia.

Visuales

Los visuales que se mezclaran el dia del evento tienen un
aproximado de 8 hrs y para estos prototipos se tuvieron en cuenta
elementos del testeo 2, donde los asistentes sefalaron que el uso
de color cambiante ,sobre posiciones de videos, cambios dinamicos
entre los visuales y uso de efectos funcionaron y captaron su

atencion.
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Para el acercamiento inicial se tuvieron dos abordajes uno que
buscaba ser mas complejo en cuanto a abordar narrativamente pero
con modelado 3d e ilustracion, buscando ser mas literal y lineal.
Visual 1

Revisar anexo F

El otro abordaje se llevé a cabo con material mas realista grabado

en las calles de Bogota y sin una linealidad tan estructurada.

Visual 2

Revisar anexo G

Redes sociales @_radix_

Las redes sociales tienen un papel central en los procesos
contemporaneos de circulacion simbdlica y construccion de
comunidad. Estas plataformas funcionan como espacios de
mediacién cultural donde los significados se producen, comparten y
reinterpretan colectivamente, permitiendo ampliar el alcance del
mensaje mas alla del espacio fisico del rave. Su implementacion no
responde Unicamente a una estrategia de difusién, sino a la

necesidad de comprender cémo los lenguajes digitales configuran
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nuevas formas de participacion y de identidad dentro de las culturas
urbanas
Publicaciones

Figura 49.Publicaciones radix instagram.

RMACION o

Fuente:Elaboracién propia.
Historias

Figura 50.Historias radix instagram.

* .0
¢SABES COMO
IDENTIFICAR UNA
CANCION DE

4] TECHNO?

Fuente:Elaboracion propia.
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3.9.1 Acercamiento y aprendizaje técnico

Figura 51.Ensayo técnico.

Fuente:Elaboracién propia.

Para la realizacion de este proyecto fue necesario aprender a utilizar
software como TouchDesigner y Resolume Arena, con el objetivo de
acercarnos a la creacion y manipulacién de material audiovisual.
Para ello asistimos a varios cursos sobre el manejo de estos
programas y, ademas, complementamos el aprendizaje de forma

auténoma.
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También trabajamos con un MIDI nanoKONTROLZ2, un dispositivo
que permite asignar efectos, rangos numéricos y diversas
configuraciones para mezclar contenido en vivo o intervenirlo

mediante distintos parametros.

Figura 52.Midi NanoKontrol.

- KORG
nancKOMNTROLZ2

Fuente:korg.com.
Asimismo, aprendimos a configurar la salida de video desde el

computador hacia pantallas o proyectores, y a resolver los

problemas técnicos que surgieron durante el proceso.
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3.9.2 Implementacion en el evento RADIX

El viernes 21 de noviembre se vive RADIX: con folletos analogos
informativos, posters tematicos pegados en el lugar del evento, DJs
en vivo con una linea musical alienada a el concepto del evento,
mezcla en vivo de visuales con material creado especialmente para
el evento e ideado de tal forma que se logren comprender simbolos,
una linealidad o una historia dependiendo del éxito del abordaje y la

comprension del publico objetivo.
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Revisar QR Implementacioén en el evento RADIX:

Nota. Si escanea el QR, sera direccionado a una carpeta Drive con
el material tomado el 21 de noviembre durante la fiesta realizada,

disponible para lectura.
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4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

De radix podemos concluir que La informacién literal por medio de
redes sociales permite que el mensaje y la narrativa llegue de forma
mas directa y que se expanda por la conexion que permiten las
redes sociales, por lo que podemos concluir que el trabajo constante
y planeado realizado en redes sociales de radix fue un punto clave
para lograr los objetivos de este proyecto.

Retomar recursos analogos permitié crear un puente entre la
cultura rave inicial y la actual.

Crear material visual personalizado ligado a una narrativa
requiere de experimentacién y se ve afectada su transmision por
diversos factores presentes en eventos de electrénica por lo que aun
es un campo a explorar: los visuales con narrativa en eventos.

Es posible y muy viable hacer toda una conceptualizacién
narrativa de un evento que conecte la publicidad, los visuales, la
musica y demas elementos para hacer un evento coherente y que
conecte, cuestione e informe.

Es necesario profundizar en el desarrollo de una narrativa
que se adapte a los contextos de la fiesta electrénica y abarque la
atencion sin restarle importancia al ocio.

Se puede concluir que el proyecto RADIX el cual el objetivo
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fue potenciar los elementos visuales de un evento de mdusica
electréonica mediante una narrativa que relatara la llegada y
evolucién de la cultura rave en Bogota, logré establecer una
convergencia entre la narrativa investigada y los recursos
desarrollados. Esta integracion permiti6 que los participantes
reconocieran conexiones entre la historia y los elementos visuales,
no de forma explicita, sino mediante una transmision sutil que
despierta la curiosidad y la interpretacion individual. En ese sentido,
el proyecto evidencia como el disefio visual puede comunicar
procesos culturales y simbdlicos a través de la experiencia visual,
aportando a la comprensién del fenédmeno rave en la ciudad y
fortaleciendo el papel del lenguaje visual como medio narrativo y

cultural.

4.2 Estrategia de mercado

En este apartado se proporciona a detalle la estrategia de
mercado disefiada para el actual proyecto, basada en el modelo

canvas.

4.2.1 Segmentos de cliente

-Clientes directos:Productoras y colectivos de eventos electronicos
(ej. Crush Records). Este se encarga de buscar y contratar DJs,

apartar el lugar del evento y demas tareas logisticas.
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-Clientes indirectos: Asistentes a los eventos, jévenes de 18-35
afos, interesados en experiencias inmersivas, cultura rave y escena

electronica local.

-Clientes estratégicos: Artistas y DJs invitados: quienes se
benefician de un soporte visual coherente que potencia su narrativa
sonora y comunidades digitales: seguidores en redes sociales que

consumen los carruseles informativos y piezas transmedia.

4.2.2 Propuesta de valor

La propuesta busca reinterpretar la comunicacion visual, simbdlica y
estética basandose en elementos presentes en la escena rave de
los 80 y 90, creando una grafica coherente que conecte con la
audiencia y que se evidencie en los diferentes productos. Este
producto no es solo estético sino que aporta un lenguaje visual unico

al evento radix.

4.2.3 Canales

Se usaran canales de comunicacion diversos: digitales (redes
sociales,piezas graficas, carruseles informativos,material visual) y

canales presenciales ( acercamiento el dia del evento).
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4.2.4 Relaciones con los clientes

Hay un cliente directo que es el grupo organizador aliado "crush
récords", con el cual se tiene una metodologia de trabajo cercana,
con comunicacion directa y retroalimentacién del diverso material
ideado antes de ser expuesto al publico. Los clientes finales son los
asistentes al evento ya que ellos viviran de primera mano la

experiencia tanto antes, durante y después de la fiesta.

4.2.5 Fuentes de ingresos

Primeramente el flujo de ingreso va de la mano con el colectivo
"crush" que paga por el disefio, ideacion y ejecucion visual, también

al ser una fiesta cuenta con venta de entradas.

4.2.6 Actividades clave

Entre las actividades planteadas se encuentra el trabajo conceptual
que tiene como base una investigacion y una Co-creacion, después
la ejecucion de material visual ligado a la narrativa conceptualizada,
para seguir con la difusiéon de informacién del evento tanto analoga
como digital, también esta la creacion del material de visuales para
mezclar el dia del evento y para finalizar después del evento con

fotos y videos se hara una difusion futura del material.
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4.2.7 Recursos clave

Para la viabilidad del proyecto existen unos recursos esenciales que
incluyen talento humano(técnicos, DJs,productores, organizadores y
los artistas visuales),equipos técnicos de sonido, luces, pantallas;
ademas de el espacio fisico que esté en adecuadas condiciones
para llevar a cabo la implementacion, de igual forma se cuenta con
una red comunicativa indispensable que conecta directamente con

el publico.

4.2.8 Socios clave

La implementacion del proyecto se llevara a cabo en una fiesta por
lo cual dentro de nuestros socios claves en primer lugar se
encuentra "crush récords" el grupo organizador del evento, dentro de
los socios entran los DJs quienes sumaran a la atmésfera sonora de
igual forma otro socio clave son los espacios para realizacion de
eventos que permiten la ejecucion de la fiesta, asi como los
proveedores e impresores que contribuyen a la difusién de material

de el evento.

4.2.9 Estructura de costes

El proyecto tiene una dimensién técnica muy importante para su

ejecucion, por lo que muchos de los costos son técnicos tanto de
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equipos especificos como de talento humano capacitado para la
implementacion pensada, también la ideacion conceptual y de todo
el material que se deriva, ademas del espacio donde se llevard a
cabo y todo lo que esté conlleva (montaje, transporte, gestion
logistica), y al ser un evento se asigna un margen de imprevistos.
Tabla 11

Tabla de costos

Tabla de costos RADIX

Categoria Valor

DIsS 54,000,000
Postproduccién (video resumen + fotos) 51,000,000
Operacion visual en vivo $3,000,000
Software resolume arena licencia por 1 afio x

2 computadores $7,200,000
Contenido visual

(Animaciones, loops, video loops) $3,800,000
Artistas visuales $3,000,000
Técnicos y staff (luces, sonido, montaje) 51,000,000
Equipos de sonido $4,000,000
Alquiler de proyectores y pantallas $3,500,000
lluminacién $3,000,000
Espacio fisico $3,500,000
Disefio de flyers digitales y fisicos 51,800,000
Carruseles infromativos para redes sociales $800,000
Impresion de posters y stickers $300,000
Campafias en redes sociales (publicidad paga) $500,000

Costos adicionales
Logistica, transporte $1,500,000
Total $41,900,000
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4.3 Consideraciones

En el proceso de desarrollo del proyecto fue posible identificar el
impacto de este mismo y el crecimiento que puede llegar a alcanzar.
La experimentacion y las pruebas realizadas nos ayudaron a
comprender el impacto que tiene el disefo en la dimensién
comunicativa, principalmente como este puede lograr informar de
manera dinamica.

Asi mismo, este proyecto nos permitié identificar el disefo
como herramienta estratégica dentro del campo social cuyo
potencial puede servir para enunciar, reforzar o mostrar mensajes
vinculados a visibilizar problematicas 0 mensajes importantes dentro
del campo social. Nos dimos cuenta que por medio del lenguaje
usado, los simbolos escogidos o la intencién comunicativa del
mensaje, el receptor puede verse motivado a cuestionar y promover
reflexiones colectivas. Por tanto, acercarse al usuario, conocer su
manera de comunicarse y observar su relaciéon con los entornos
visuales y los conceptos que vinculan a estos, es un factor
importante dentro del campo del disefio pues el producto esta hecho

para responder a las particularidades de su propio contexto.
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Anexos

Nota. Si escanea el QR, sera direccionado a una carpeta Drive

con todos los anexos disponibles para lectura.
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