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Experience

Espacio educativo itinerante_Road tour_Espana 2005/2006

IDEA

Campus Party Experience es un evento que se realiza a lo largo del ailo en un
gran numero de capitales espanolas. Producido por Futura, necesitaba del diseno
y la realizaci on de un amplio espacio cubierto que tuviera identidad propia y
generase una emagen de marca asi mismo tendria que poder ser instalado y
desmontado en poco tiempo y que tuviera la versatilidad suficiente para acoger
toda una serie de actividades, asi como la condicion de resistir el tour a través de
la geografia espafola. El espacio acogeria actividades expositivas, formacion y
actos relacionados con la alfabetizacion informatica dirigida publicos dodne estas
tecnologias tienen una dificil implantacion ( la tercera edad, amas de casa, etc.),

ALTADG CONTROL CEMTRAL

# NETROS 3 METHOS

Distintas imagenes de la carpa

Ejemplos de la gréafica

SO ALETICA ENTRADA

1> EVENTOS u
2> GRAFICAS | |
3> INDUSTRIAL | |
7> ARQUITECTURA | |

PROCESO_

Después de disenar el espacio y junto con Inflate resolvimos nuestro disefio de
una carpa hinchable. Tras varias reuniones en su central de Londres dimos luz
verde a el espacio definitivo que acogeria el evento. Las formas definitivas que
presumiamos tendria el inflable nos recordaban a cierta iconografia del cine de
cincia ficcion lo que aumentaba su cercania a la materia del evento.

La ciencia, la técnica, la informatica, la sensacion de estar entrando en un nuevo
mundo tecnologico, quedaba patente con un simple contacto visual con el espacio

LA CRISIS CONSISTE, PRECISAMENTE, EN EL HECHO DE QUE LO VIEJO NO TERMINA DE
MORIR, Y LO NUEVO NO TERMINA DE NACER, NO PUEDE NACER.

AntanioGramsci

Secciones de la carpa

)

RESULTADO_

Campus Party Experience se inaguro en Tenerife en Diciembre del 2005,
cumpliendo todas las expectativas tanto de visitantes, como de contenidos y
repersucion en prensa. Los pasillos, salidos de peliculas futuristas, comunican
cinco espacios dedicados a la formacion.

Estos espacios estan divididos tematicamente: Zona Navegacién Libre, Zona
Juegos, Zona Multimedia 01, Zona Multimedia 02 y Experiencias Interactivas

Y generan entre ellos un entorno educativo, ludico, dinamico y tremendamente
participativo. En el centro se eleva una cupula, bajo la cual se encuentra un
espacio diafano de mas de 180 metros cuadrados que se usara como espacio
polivalente siendo a la vez zona de navegacion, un aula donde se imparten
talleres y conferencia o una sala para presentaciones tanto de producto como a
prensa. Todo el mobiliario utilizado, el cual armonizaba perfectamente con el
espacio, tambien se diseno en waskman.

4.256m

/ R6.67m e

R11.74m /

| [
|
L

Area Navegacion libre.
30 uds de ordenadores.

Area Aprende.
15 uds de ordenadores.

3m | |

5.28m l|I

Area Entrada.
espacio para mostrador
info. Exposiciones

Area Juegos.
40 uds. de ordenadores.

Area Formacion.
50 uds. de ordenadores.

|

¥ METHOS

Infografias de la distribucién de los puestos de trabajo




QUIEN DIGA QUE LA OBRA NO SURGE DE LA COLABORACION ES IDIOTA. ES UNA CUESTION DE
CUANTO Y CON QUIEN COLABORAS.

1> EVENTOS m

y 4
= n e rg I a 4> INSTALACIONES @

Feria Internacional_Feria de muestras de Gijon_Agosto 2005

|| 1> EVENTOS m
5> WEB

7> ARQUITECTURA ]

Valla publicitaria interactiva_Madrid, diciembre y enero 2005/2006

PROCESO_

RESULTADO_

U mensaie en tu teléfono movil, Tecleas

RESULTADO_

araci seguimiento y encuestas realizas in siti

RESpSt‘ Atras

(S




Levl’s

Presentacion nueva campana_Real fabrica de tapices_18/02/05.

Video interactivo mediante soplido Video interactivo mediante soplido.

| > EVENTOS
2> GRAFICAS

1> INSTALACIONES

6> VIDEO

IDEA_ RESULTADO_
Junto con Advance Music nos propusimos transformar el espacio convenciona Produjimos una programacion para dos instalaciones. En una las pantallas de

DS Levl s plasma reaccionaban al paso :

)1 Antiform como inicio de su campana audiovisual. Todo ello debia mantener lefor
una n directa con el spot de la firma cuyo concepto era El sueno de una
noche de verano de Willian Shakesperare

PROCESO_

mando como nil nductor el concepto -antiforma- del producto, se nos propuso

“LAS EMPRESAS PROSPERAS ESTAMOS APRENDIENDO A CREAR UNA CULTURA CORPORATIVA
EN QUE LA ILUSION Y EL JUEGO ESTAN INTEGRADOS EN EL ENTORNO DE TRABAJO”

Video interactivo mediante soplido Video interactivo mediante soplido.
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1> EVENTOS
2> GRAFICAS

1> INSTALACIONES

Endesa

Stand Construmat 2005 Fira de |

"1~ EVENTOS o
2> GRAFICAS |
1= INSTALACIONES [ |

Ryt : ; E= VIDEO ||
Presentacion nuevos productos Barcelona 2004
Vikuiti
Interam
E\ -
=
Diesel Filter

Thinsulate Acoustic Insulation

Cabin Air Filtration

PAUSE

LA IDEA_ EL PROCESO_ EL RESULTADO_

EL ARTISTA CONSTRUYE UN NUEVO SIMBOLO. NO UNA FORMA RECONOCIBLE 0 ALGO
COMPLETAMENTE TERMINADO, YA ACABADO 0 EXISTENTE EN EL MUNDO. UN SIMBOLO DE UN
NUEVO MUNDO QUE ESTA SIENDO CONSTRUIDO Y EXISTE POR VOLUNTAD DE LA GENTE.

o R

RESULTADO _

IDEA PROCESO_

INTERESATE POR TODO LO QUE SEAS CAPAZ.
PRESTA ATENCION AL DISENO DE PRODUCTO.
VIAJA TODO LO QUE PUEDAS. TEN EN CUENTA
EL ARTE. DEJATE INFLUENCIAR POR LAS
COSAS QUE ESTAN FUERA DE LOS ANUARIOS.




AMALUR

Arquitectura_Donosti-San Sebastian_2004.

IDEA

El estudio pretendia generar un espacio arquitectonico que interrelacionara con
los visitantes y produjera en estos sensaciones encaminadas al sosiego y
tanquilidad: condiciones que demandaba el parque por su caracter. Al uso
convencional del parque, se le debian anadir medios, zonas y espacios que
proporcionaran bienestar a sus usuarios. El disefio de espacios y su aplicacion
arquitectonica nuevamente surgio de una colabaroracion entre waskman, Abr
Arquitectos y Lur Paisagistak

4> INSTALACIONES |

- 7> ARQUITECTURA B

PROCESO_

Desde el comienzo de este proyecto estabamos seguros de que Amalur, palabra
del euskera que significa Madre Tierra, debia ser tomado como un ente vivo tanto
por la profusa vegetacion, presencia de arboles y tierra, como por su capacidad
para interactuar con otros seres vivos; en este caso, sus visitantes. Con la
intencion de lograr la reaccion fisica del parque estudiamos la posibilidad de que
toda la distribucion del mismo girara entorno a un elemento central: un estanque
y surtidores que se comunicarian directamente con las personas que se
encontraran a su alrededor

Ly

SOLO DOS COSAS SON INFINITAS: EL UNIVERSO Y LA ESTUPIDEZ HUMANA, Y DE LO PRIMERO

NO ESTOY TAN SEGURO.

Alpert Einstelr

RESULTADO_

Amalur es un pequeno parque aun en proyecto destinado a ubicarse en el centro de
San Sebastian junto a una iglesia cuyo autor es Rafael Moneo. El eje central es un
estanque concebido como un ser dinamico que se relacionara con los paseantes ante
su cercania. De este modo, detectando su presencia, simula una interactividad entre
la energia de los pensamientos de las personas y la aparicion de ondas en el agua.
Dicho estanque también generaria de forma aleatoria niebla artificial que, junto a la

utilizacion del agua y la vegetacion, seria una manera de construir un decorado
perfecto para |la serenidad, el apaciguamiento y la induccion a la reflexion de sus
usuarios. En definitiva, Amalur es concebido como un entorno que permita a los
ciudadanos evitar la rutina de la vida diaria y el estrés, reencontrandose con la
naturaleza, la tranqulidad y los beneficios de la contemplacion.

En colaboracion con: ABR+ Arquitectos Lur paisagistak



AMETZAGAINA

Arquitectura_Donosti-San Sebastian_2003.

IDEA

En colaboracion con los estudios Abr+ Arquitectos y Lur paisagistak, se nos
propuso participar en el disefio y proyeccion de un gran parque en la cercanias
de la ciudad de Donostia-San Sebastian, entre Intxaurrondo y el Urumea. Nuestro
planteamiento para su realizacion consistia en la construccion de un espacio para
el recogimiento, el ocio y el esparcimiento que interactuara con los visitantes por
medio de sensaciones y el uso de la tecnologia. Un parque humanizado que
diera una respuesta a las demandas de la vida contemporanea

i

4> INSTALACIONES |

' 7> ARQUITECTURA |

PROCESO_
El parque dispondria de una gran superficie de praderia y bosque que serian
surcados por varios caminos para el recreo y disfrute de los paseantes. Se le
dotaria de lugares estanciales para el aislamiento y tranqgulidad de los visitantes,
zonas multiusos que permitieran la celebracion de eventos al aire libre, como un
anfiteatro natural, y otras en las que se integraria la tecnologia en la naturaleza
con simulaciones de los procesos de ésta. Junto a todo ello trabajamos aspectos
relacionados con el mobiliario urbano, la arquitectura y el diseno de espacios
que, con eficacia, sirvan a las necesidades de los ciudadanos.

“EL TRABAJO ES LO MAS DIVERTIDO, PODRIAMOS PASARNOS HORAS OBSERVANDOLO.”

Anonimo. Graffiti en una calle de Madrid

Jdin

-

18 cm

L
L]
19m

E oD

°

E o o o o

Wby ,l_g i‘. }u-l 1

RESULTADO_

Una de las zonas en la que la presencia del estudio waskman era mas
significativa fue el llamado Jardin del Viento, el cual albergaria unas
estructuras verticales con forma de diente de ledon. Sobredimensionados y
distribuidos como si se tratara de un bosque de farolas, estos dientes de ledn se
relacionarian con el parque y sus usuarios emitiendo luz y pompas de jabon

Conseguiamos simular asi, de una forma atractiva, los procesos biologicos de
una planta, dandole protagonismo a su presencia, realizando una metafora
sobre su crecimiento y reproduccion, haciendo interrelacionar el mobiliario
urbano practico y estético con las caracteristicas del parque. La humanizacion
del espacio natural desde una 6ptica racional, desde una postura de
sostenibilidad de los recursos, basada en aspectos detinados a dar mayor
calidad de vida fue el resultado general de este proyecto.Tecnologia y disefno
para lograr el bienestar del ciudadano

En colaboraciéon con: ABR+ Arquitectos, Lur paisagistak




Fence

Arquitectura urbana_South Bank area_Londres

RS LY
»

—
i

T T
e I i t','

LR
— i 1 |
H‘E‘c a3 iy 08 TN v e~ o
-

lafsT—

-

IDEA

Dotar a la zona de South Bank Area, zona de esparcimiento en Londres, de una
imagen con personalidad donde el transetnte entendiera y sintiera con agrado esa
zona mientras estuviera en ella. Crear un elemento distintivo y exclusivo de la zona

RESULTADO _

waskman propuso una barandilla que recogiera las formas de un telon de teatro en
cristal templado de 42mm, bajo este cristal se esconderia un sistema de sensores y
leds que, iluminando desde el canto inferior hasta el superior, crearian un punto de
luz azul en este canto que acompana al viandante durante su paseo por la ribera del
rio. El resultado es un elemento industrial con una gran carga escultorica que dota a
toda la zona de South Bank de una imagen fuerte y unica.

ﬂ W el RS
(0 L s s i
o i

PROCESO_

Apoyandonos en que la zona de South Bank es el referente cultural de
Londres, tanto por sus museos como por sus diferentes festivales, sugerimos
como metafora dotar a esta zona de la categoria de teatro donde todo el resto
de la ciudad de Londres seria el espectador que admira la diversidad cultural
de esta zona. Asi el perimetro de South Bank limitado por el ric Thamesis
albergaria el telon de nuestro teatro, haciendo a la vez funciones de barandilla.

En colaboracién con: Cul de sac y Stijn Ossevoort. ‘

ELIGE PUDRIRTE DE VIEJO CAFI\NDOTE Y MEANDOTE ENCIMA EN UN ASILO MISERABLE
SIENDO UNA CARGA PAR LOS NINATOS EGOISTAS Y...

L/

i 7> ARQUITECTURA =

3> INDUSTRIAL u
4> INSTALACIONES E

...HECHOS POLVO QUE HAS ENGENDRADO PARA REEMPLAZARTE. ELIGE TU FUTURO. ELIGE LA VIDA.

Mark Renton

Trainspotting

W/



' 1> EVENTOS
2% GRAFICAS

4> INSTALACIONES

Talleres, conferencias y actuaciones_Museo Guggenhein Bilbao_2003/04.

PROCESO _

HEMOS LLEGADO A USAR ALGUNAS FORMAS MODERNAS DE CONSTRUCCION PERO NO CREO POR EL CONTRARIO SIGNIFICARIA UN TIPO DE ARTE PURAMENTE INTELECTUAL
QUE LAS SOLUCIONES MATEMATICAS SEAN VISUALMENTE SATISFACTORIAS. CONTRADICTORIO EN SUS TERMINOS.
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LA IDEA_

Se nos propuso el disefio global de esta instalacion expositiva en el Centro
Cultural Conde Duque de Madrid para Arco 2004. Nuestro punto de partida
consistia en la bdsqueda de una integracion del juego antibelicista virtual en un
espacio fisico para su utilizacion por: el plblico visitante. BalkanWars pretendia
ser una muestra de la inspiracion artistica griega unida a la utilizacion de la
tecnologia digital, con un concepto gue giraba entorno a la historia de los
Balcanes, y concretamente, la historia de la violencia y las guerra en esa zona

geografica y multicultural.

EL PROCESO_

El caracter tecnologico en que se basaban los trabajos de los artistas, asi como
la vision impersonal, deshumanizada que acompana a todas las guerras, mas
adn en las del tltimo siglo, nos lleva a disribuir los juegos que simulaban los
acontecimiento historicos de Yugoslavia entre maquinas recreativas -Arcade-
Asi, junto con con el mimetizaje de paredes y de las propias maquinas
pretendiamos unir la aparente contradiccion entre un espacio destinado al juego,
al ocio, y la brutalidad incomprensible de |las guerras.

3> INDUSTRIAL B

5> WEB
6> VIDEO

h

THE MAKING

OF

BALKAN WARS:

Gl

...A TRAVES DEL ENFASIS EN LA LOGICA DE LAS FORMAS. EL MOVIMIENTO DEFINE UNA
OPOSICION EXTREMA CUYA NECESIDAD ES IGUALMENTE ABSOLUTA.

Alexandr Rodtchenko.

EL RESULTADO_

Aportamos a esta evento sobre arte moderno balcanico-helénico, |os trabajos de
diseno del espacio expositivo junto a las necesidades graficas publicitarias y la
organizacion del evento. Todo ello mantuvo una unidad con la obra artistica para
dotar de sentido al concepto pedagogico que pretendia explicar la cruenta guerra

balcanica y los conflictos de la zona a lo largo de su historia. Juegos que
simulaban las diversas situaciones de viclencia en Yugoeslavia, cartelesy
espacios en |la Caja Suiza ubicada en el Centro Cultural Conde Dugue para
mostrar una idea opuesta a la guerra y sus consecuencias.



X |
EVENTOS 1> EVENTOS -
2> GRAFICAS 2> GRAFICAS
4> INSTALACIONES 4= INSTALACIONES

Exposicion Arco 2005_Centro Cultural Conde Duque. 7> ARQUITECTURA 7> ARQUITECTURA Festival de arte y nuevas tecnologias_Mercado del Ensanche Bilbao_2004.

|

mnion

RESULTADO_

n habitual

“HIJO MIO, LA FELICIDAD ESTA HECHA DE PEQUENAS
COSAS: UN PEQUENO YATE, UNA PEQUENA MANSION, UNA e do 108 de pv de clore 4
PEQUENA FORTUNA...." scuct0 v $ el perimetro de éstas, dotando a




MOTOROLA 0 1 )

1= INSTALACIONES ]
Instalacion Interactiva Son: 6> VIDEO B

IDEA_ RESULTADO

PROCESO_

LA NAVE ESPACIAL ENTRO EN ORBITA 'Y SE SEPARARON LOS COHETES DE PROPULSION; LLEGO LA
INGRAVIDEZ. LA PRIMERA SENSACION FUE COMPLETAMENTE EXTRANA, PERO PRONTO ME ADAPTE.

MOTOROLA 0 2

Presentacion nuevo producto_ Circu 1drid

IDEA _

PROCESO_

RESULTADO _

MOTOROLA 0.3

Acontecimientos e instalaciones |

_MOTO

' 1> EVENTOS

4> INSTALACIONES
6> VIDEO

6= VIDEO




Blank

Pagina Web_www.blankmgz.com

an in box

AR

e

PROCESO_
El target de la revista esta muy bien definido: artistas y disefadores familiarizados
con internet, avidos de nuevas experiencias en el dia a dia y habituados a
experimentar con interfaces digitales y todo tipo de tecnologias. Por ello, se podian
asumir mas riesgos en la navegacion que en otros proyectos mas convencionales

B

Prelock

Juego on line_www.fumarmata.com

5> WEB =]

AR NN

@mon

ISR

RESULTADO _
Se disefno un sitio cambiante, inspirado en el noise-beat mas vanguardista, lleno
de navegaciones alternativas y secretos para el visitante pero que, a la vez, da
acceso de forma totalmente intuitiva a los contenidos para aquellos usuarios
menos experimentados

Biografias Jugadas =

Juego on line_www.fumarmata.com/bios

ﬁmﬁins JUGADAS©

- WWW FUMARMATA COM - GOD FUMARMATA COM
Escrine tn hivtoria de lu vids (0 coslquier momenio que deseet) solocoionando Las irases del menu de (s iguierta y completande by datos qun to vaya pidiende Ls splicacion Caando hayan
‘erminada pulsa sabre o boton "GUARDAR Y JUGAR™ y recrea tu vida en forma de juego. 51 \o deseas pusdes jugar 3 s vidas de los demas seleccionandatas en of listado de fa derecha.

h INAS MO ANAT

AN
WG DL Ricardo Cabello (ahora ¥a Ia buena D) © ARG ANTONI (773770041
MARE SALLENT COMPLETE * PTAMONAS, (77377500
Maci en [Barcelona) . i abuelo [Pace] mutid cuando yo tunia |12 NN A G 2070
vy Mi padve se Hara [Jaan| y mi madre [Juana] . Tengo (2] W - g
HOMBAE, CHICO, UG, hermano’s [Ana| . Mi abuels |Luisa| murio cuando yo lenia |22] . * EARRAMARRE (7737164
FECHA DY £RCATTLRA DEL TENTD Migniras rabaje on (Compag| Conoci o mi fulura parejs, |Berta] = Y0P aT0i-TEn
2004-07.12 200702 £n [1998] Me case con [Berta) en [2001] Fuimos de viaje de o -0
nowios 3 [Cancon|  Tuve 3 mi hjo |Pedrooos] cumndo yo lenia [28) * UG (002000
“m“w En [2003] fus al marco concierta de [Peries] e desgidieron de - R
[Campag] en [2007] . Me hii 2 vivir 2 [Londun] en |2009) o LA 1300 O
VELES S * WARG SALLENT COMPLETE (17512004
7 © MARC BRLLINY (14672080
« meur - b I
B Ll S B e R I

PROCESO_

Biografias Jugadas es un proyecto experimental que pretende investigar con
nuevas formas de contar historias, nuevas formas de contar vidas.

RESULTADO_

Frente a la biografia tradicional, en la que un individuo escribe una historia y los
demas la leen, visualizan o escuchan, en Biografias Jugadas todo el mundo toma

parte en el proceso. Tanto |la persona que vivio los hechos, que inserta su vida
en la base de datos, como el “lector”, que partiendo de la vida ya escrita, tiene la
posibilidad de alterarla mientras juega en ella. No solo recibe la biografia sino que

toma parte en ella.
T
-

Se ha creado un website en el que los visitantes tienen la oportunidad de dejar
sus biografias escritas, a partir de la cuél se genera un juego de plataformas
Todos los visitantes pueden entonces jugar a ella. Otro uso que se le ha dado al
site es el de gente que escribe episodios de su vida (aventuras, noviazgos,...)

e invita a las demas personas que tomaron parte en &l a revivirlo a través del juego

O AN L AN TN LTI
O s e

Mersneedvieens” ™

5> WEB

IDEA

Proyecto experimental en el que se pretendian aunar las formas esenciales
de aquellos elementos que conducen a un juego al éxito

IDEA

Buscando la adiccion total, se cred un sencillo juego teniendo muy en cuenta
una estudiada curva de aprendizaje, para alentar al usuario con sus progresivos
logros e incitar a seguir jugando, una complejidad creciente, para no desanimar
desde el principio, un interface basado en el conocimiento intuitivo y no en las
convenciones

IDEA

Miles de personas jugaron durante los pnmeros dias sin haber hecho ningun tipo
de publicidad. Esta es una parte del éxito: conseguimos una gran afluencia de
visitantes tan solo mediante el boca a boca. Otro éxito importante: esos visitantes
no venian tan solo una vez, sino que volvian y volvian hasta terminar el juego
Conseguimos un grado de adiccién altisimo, el objetivo final de todos los juegos
de todos los géneros



errow

Instalacion interactiva P

IDEA_ PROCESO_
RESULTADO
NO SUPONGO QUE DEBA SER RECORDADO POR NADA EN PARTICULAR. PERO NO PIENSO ME PARECE TAN VULGAR

EN MI TRABAJO EN ESTOS TERMINOS.

Be Wave

Instalacion interactiva Prc

IDEA _

PROCESO_

RESULTADO _

TRABAJAR POR EL PASO A LA POSTERI

1> INSTALACIONES

DAD COMO POR DINERO.

1> INSTALACIONES



Direccion de arte Banda Posthardcore

IDEA_ PROCESO_

EL MUNDO SE DIVIDE EN DOS, LOS QUE ENCANONAN Y LOS QUE CAVAN. EL REVOLVER LO
TENGO YO, ASI QUE YA PUEDES COGER LA PALA.

Solid Poise .

Diseno grafico_Imagen para musico y >tor musical

RESULTADO _

IDEA_




POCOYO™

Libro de estilo para serie de animacion_Zinkia Entertainment.

" SECONDARY BRAND COLOURS

A4l of the pantone are for coated and uncoated.

outh
pamtone 157

Beak and logs:

Mose:
process black

Eyes.

whi
Hackpack: ¢ Eyes:
paniane 304 . process black

Mouth

pantone 187

o

SLEEPY BIRD Boak: Eyes:
white

-1 =

Eyes:
white

LA IDEA_

Diseno de la imagen grafica y del libro de estilo de personaje de animacion que
contendra las aplicaciones del mismo a su espectro comercial. Pocoyo es un
personaje animado destinado a protagonizar una serie de dibujos que generara
un importante mercado de productos.

EL PROCESO_

Proporcionamos los disefios necearios para la aplicacion comercial de Pocoyo en
diferentes formatos comerciales. packaging, repeat patterns, tipografias, poses de
los personajes, colores, etc.

EL RESULTADO_

El libro de estilo realizado por waskman recoge las numerosas variantes de sus
aplicaciones: diseno de producto, diseno grafico, juguetes y munecos, packaging,
publicidad, etc. El libro tiene un acabado en goma para la sobrecubierta relacionado
con el ook del personaje, mostrando asi su caracter infantil.

#NO ES UNA PROFESION, PERO Si UNA ACTITUD. TIENE MUCHISIMAS CONNOTACIONES. ES LA
ORGANIZACION DE LOS MATERIALES Y PROCESOS DE LA MANERA MAS PRODUCTIVA PARA UNA

FUNCION EFICAZ.

Walter Gropius.

2 .ait
POCOYO™

“Pocoyo” translates from the
Spanish as “little me”. Pocoyo
is a curious, fun-loving,
friendly toddler who's always
into something new. Whether
he's on a quest with his
friends in outer space or just
cleaning up his blocks, every
day is an adventure.
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2> GRAFICAS
3> INDUSTRIAL
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Difinrens actioms ol POCOYO™



ucto._Mando a distancia.

“ctiniddin da r
SLUQIO de |

Proyecto de investigacion sobre un mando a distancia para la empresa Sony y
cuya aplicacion ulima fuera la gestion de la television digital terrestre.
Planteamientos acerca de la integracion de los mandos remotos dentro de los
espacios en los que se llevara a cabo su uso.

EL PROCESO

Evitando las formas negras y cuadradas de los mandos convencionales y dotandole
de una figura escultorica atractiva y practica se conseguia duplicar su funcion. Su
forma fue determinada para poder situar €l mando en la union entre el respaldo y el
asiento del sofa y, de esta manera, poder localizarlo en todo momento.. También
permitiria apoyar el producto comodamente entre las piernas e interactuar con él.

EL RESULTAE
Sony TDT. Con un interface inteligente que permite adaptarse a distintos
usuarios, todo el menu se controla mediante 4 botones situados junto a la
pantalla. Posee un sistema de reconocimineto de voz y un sistema de aviso
inteligente de agenda predictiva. En su interior alberga una pantalla de 5
pulgadas y cinco baterias AAA. .

En colaboracién con: Cul de sac.

B S/ MCGIVER FUERA DISENADOR, QUERRIA TRABAJAR EN WASKMAN. oz omingo

—_—

3> INDUSTRIAL o
INSTALACIONES B

udio de producto_Taburete apilable.

La colaboracién entre Alvaro Rey de waskman y José Marfa Gimeno. con la
intencion de generar un diseno industrial de consumo, dié como frufo este
prototipo de taburete sencillo, aplilable y funcional. Algo que se tomaba como
premisa para el disefio del mismo debia ser |la posibilidad de utilizar de diferentes
maneras este asiento sofisticado.

EL RESULTADO

Disefiado para ser fabricado en plastico mediante rotomoldeado, el taburete
responde a las necesidades de los consumidores de disponer de objetos
mobiliares reducidos y que sin embargo tuvieran la misma funcién que uno de
gran tamano. De esta manera el taburete proyectado cumple las prestaciones
practicas de un asiento junto a un caracter de objeto decorativo; algo que el
disenio moderno busca en cada una de sus nuevas propuestas. Sin embargo,
mas alla del valor estético de este producto, hemos de observarlo como una
respuesta tambien a la realidad actual de las viviendas: su tamano reducido.

EL PROCESO

Confiamos para su elaboracion en un sistema que redujera cuantitativamente los
gastos de produccion. Un material como el plastico mediante el sistema de
rotomoldeado nos permitia abaratar considerablemente el precio de las piezas.
Se produciria en familias de diferentes colores y estaria destinado al consumo del
publico como elemento de regalo. Ni, habfa de servir para sentarse
comodamente a descansar a la vez que permitiera balancearse, lo que anadiria a
su funcién practica un caracter relajante.

En colaboracion con: Jose Maria Gimeno.



Sigur Ros ]

llustraciones para la edicion en libro CD. LP (

IDEA PROCESO_ RESULTADO_

composiciones de la banda islandesa, s
musical hiper =] a una flagrante actitud meils

sco de Sigur LOsS panoramas sonoros de las

Realizacion de una serie de ilustraciones } ara un capitulo del libro-disco del A traves de la I"-‘:-_l eria Moriarty realizamos un capitulo del lit
grupo islandes Sigur H . Las ilustraciones debian ser realizadas tomando Ros -()-. En nado libro
cOmo inspiracion uno iu— s fracks del L F su tratamiento gi?-.fi".s. por varios artistas, correspondiéndo a wask
quinto del album embutido en un cuerpo

dando como resultado final un triptico desplegable

NI MATERIAL,
TEGRAL DE
SARIO PARA

tema a un hombre ante |a er el vacio, frente a |z

dan i

mas minima vioracion




Mapfre

Desarrollo grafico y video Promocional.

6> VIDEO ]

El Instituto Vasco de Seguridad y Salud Laboral nos encargo la realizacion de un
video descriptivo del protocolo de evacuacion de las salas ubicadas en el edificio

de congresos Kursaal de Donostia-San Sebastian. Una receacién dinamica de las
Protocolo de Evacuacion Edificio Kursaal, directrices de Osalan en formato tridimensional.

Una evacuacion de emergencia, un desalojo de un espacio publico, pueden

Produccién y realizacion, junto con Cool Lines, de video corporativo para la Una de las herramientas visuales por las que waskman se deja seducir con resultar_con dem_eleada fafcuhdad caolice yipsliaroso. Eq loga mom_ento

empresa aseguradora. Bajo el condicionamiento de unos textos predefinidos mayor implicacion son los Motion Graphics o animaciones de graficos. Por ello, pretendlmos realizar ot video que m'ostrara ol tr_anqul:dad_ yconfianza ias, e
debiamos narrar visualmente una memoria que Mapfre entrega a sus empleados. nos decantamos por este formato a la hora de narrar, con pequefios spots ,de =Fgunaac I‘Est_e digeb e e SR cn RS0 £O it due IS AcH B

El video tenia caracter nacional y debia reunir en un corto espacio de tiempo una enlazados, los diferentes capitulos de la actividad de los empleados de Mapfre. 6= VIDEO ] informado al piblico en estos casos excepcionales.

importante cantidad de informacion. Estos spots estarian producidos tanto sobre imagenes estaticas o pequenas | i

tomas como sobre graficos puros.

Mediante graficos animados en 3D, mostrabamos las rutas a seguir por los

La celebracion de la ventas de seguros y la conmemoracion corporativa de la !Jsgarios e edifi_c 10161) ehR0:G8 evlacua_cién,lUfias pechias fé_cilmente [ oS ios
entidad nos sirvio para poner en practica en formato de video un guion basado en |n§ilqaban lap ealias de_: Sgenca M Prosmasy 2 _s_entldo desia marsha ool
la animacion de graficos e imagenes estaticas. El resultado fue un clip basado en publico, dandgle Gypodatimprtantdiada flm_d_e; y movitidad:conilaque:las

e : 25 2 personas debian abandonar las salas y el edificio.

imagenes surreales y pertenecientes a los suefos, que conseguia mantener gran

dinamismo narrativo.

“EN ESTA INDUSTRIA, TODOS SABEMOS QUE DETRAS DE UN BUEN GUIONISTA HAY SIEMPRE
UNA GRAN MUJER, Y QUE DETRAS DE ESTA, ESTA SU ESPOSA.”

Groucho Marx




CLIENTES:

Sony, Wester Union, Philips, Ufesa, Sonar, Telefonica moviles, Euskaltel, Gpd,
Ki Networks, Nintendo, Sega Co. Cool Lines, Schweppes, Junkers, CiberArt
Bilbao, Ricardo Davis & Asociados, ABR+ arquitectos, Zinkia, Roche, Levi’s,
Advance Music, Endesa, 3M, Profesional Design, Octégono arquitectura
interior, Motorola, Nokia, Mapfre, Draft, Kerastase, Futura 3, Momentum,
Hidrocantabrico, Kursaal San Sebastian, Museo Guggenheim Bilbao,
Ministerio Asuntos Exteriores, Universidad del Pais Vasco, Centro Cultural
Conde Duque, MediaLab Madrid, Ayuntamiento de Madrid, Ayuntamiento de
San Sebastian, Ayuntamiento de Bilbao, Gobierno Vasco, Osalan, Instituto
Tecnolégico de Energias Ronovables...

RESUMEN DE CONFERENCIAS IMPARTIDAS POR WASKMAN

Creadores Multimedia, Universidad Castilla la Mancha (Cuenca)

Reactive Spaces, Instituto Europeo de design (Madrid)

Comunicacion digital, Cursos de doctorado Universidad del Pais Vasco
Proyecto audiovisual en proceso, Universidad del Pais Vasco

Superacion del multimedia a 72 ppp > espacios multimedia, Kunsthal (Irun)
El diseno como arte de mentirijillas, Universidad de Huelva

Espacios reactivos actuales, Centro Conde Duque (Madrid)

Del diseno al arte de mentirijillas, Museo de Arte Contemporaneo de Bogota
waskman > arte o diseno, Universidad Javeriana (Bogota)

Herramientas multimedia, Universidad Javeriana (Bogota)

El parque urbano > un oasis, Universidad Nacional de Bogota (Colombia)
Espacios Reactivos, Universidad Alcala de Henares, Facultad de Arquitectura
Instalaciones multimedia, Biblioteca Nacional de Bogota

Del objeto a la interactividad, Escuela Tacnica de Diseno (Montevideo)
waskman > arte o diseno, Instituto Cervantes (Montevideo)

Waskman, proyectos, Universidad Europea de Madrid

Del diseno al arte de mentirijillas, CiberArt (Bilbao)

Nuevo diseno Espanol, Escuela de Oviedo

Interfaz, del hacha de silex al cibor, Artronica (Bogota)

Visceras: Waskman insite, Kunsthal (lrun)

EXHIBICIONES DONDE HA EXPUESTO

Feria internacional del mueble de Valencia, mencion de honor 97, 98 y 99
Feria internacional del mueble de Murcia, 1998

Primavera del diseno, Barcelona (1999)

International shoe fair de Diisseldorf, Alemania (1999)

Feria internacional del calzado de Madrid, Espana (1999)

International shoe fair de Miami, EE.UU. (1999)

Situaciones, Cuenca (2002)

The Show, Londres (2001)

Interface Humano, Madrid (2003)

Proyecta, Bogota, México DF, Costa Rica, La Habana, Miami, Lima, Santiago, Buenos Aires,
Rosario y Montevideo (2002-2004)

Observatorio Orbital de lo Humano, Gijon (2004)

Artronica, Bogota (2004)

Sonar, Barcelona (2004)

RESUMEN DE CURSOS IMPARTIDOS POR WASKMAN
Herramientas graficas, Universidad Carolina Herrera (Valencia)
Imagen y comunicacion digital, DZ Centro de Diseno (Bilbao)
Interfaces, Instituto Europeo de Diseno (Madrid)

Espacios multimedia, Cursoa de doctorado Universidad de Huelva

Superacion del objeto fisico > sistemas multimedia, Universidad Nacional de Colombia (Bogota)

Entornos digitales en la comunicacion, DZ Centro de Diseno (Bilbao)
Espacios reactivos, Estudios waskman (Madrid)

Transformaciones y mutaciones Urbanas, Universidad Javeriana (Bogota)
Interfaces y espacios reactivos, MedialLab (Madrid)

Diseno de Interfaces, Master Postgrado Universidad de Deusto (Bilbao)
Paisajismo Urbano, Universidad javeriana (Bogota)

El objeto como interface, Cursos de doctorado Universidad de Cuenca
Disenar el no-objeto, Instituto Cervantes (Montevideo)

Interface fisico como bricolage, Universidad Europea de Madrid(Madrid)
Disenas o piensas, Escuela Kunstal (Irun)

Comunicacion digital, DZ Centro de Diseno (Bilbao)

Creacion de Interface fisico, Universidad Europea de Madrid (Madrid)
Interface fisico y la produccion artistica, Universidad de Pontevedra (Galicia)
Interface objetual como elemento de creacion, Universidad Javeriana & Artronica (Bogota)
El video grafico, nuevos creadores, Universidad Europea de Madrid (Madrid)
Arte y Electronica, Universidad Europea de Madrid (Madrid)
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DANIEL GUTIERREZ

Tripulacién de cabina: Radiotransmisiones

Algo gue ocurra mientras la nave se encuentre en el aire no pasara desapercibido a sus
oidos. El codigo morse es demasiado sintético para el lo que le hace hablar desproporcio-
nadamente. Le gusta estar lejos de tierra

E_mail: dani@waskman.com

MARC SALLENT_

Pasaje: Cuerpos especiales.

Capaz de infiltrarse como paracaidista tras las lineas del enemigo, pilotar un reactor o
introducirse dentro de las tripas del avion y hacerlo funcionar cuando resulta necesario
E_mail: Marc@waskman.com

DIEGO REY

Tripulacién de cabina: Piloto

No sube a un aeroplano sin su paracaidas. Acostumbrado a las misiones de vuelo arriesga-
das sabe lo importante que es la seguridad de la tripulacion. De igual forma y con firmeza
maneja los mandos.

E_mail: diego@waskman.com

ALVARO REY_

Tripulacién de cabina: Piloto.

También canocido por Comodoro Rey cuando se encuentra en vuelo, coordina las peri-
pecias en el aire de la aeronave

E_mail: alvaro@waskman.com

PAUL GONZALEZ_

Tripulacion; Artillero

Letal en los enfrentamoentos cuerpo a cuerpo, el circo aéreo no seria lo mismo sin el
acierto de su disparos.

E_mail: Paul@waskman.com

DAVID MARCO__

Tripulacién: Artillero.

El numero de objetivos abatidos por él es la envidia de otras tripulaciones. Son legendarias
sus dotes en misiones de alta peligrosidad y eficacia a mas de 8.000 pies de altitud.
E_mail: david@waskman.com

ALEX CAPARROS _

Tripulacién: Paracaidista.

No hay mision que atemorice a este experto comando curtido en el fragor de mil batallas.
Si es necesaria su participacion, antes de que se lo ordene, ya ha saltaado de la aeronave.
E_mail: kapa@waskman.com

C/ Loteria2_3°C
CP: 48005 Bilbao
Telephone: +(34) 94 4163664

s

+(34) 636 541 465

www. waskman.com
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