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@ Introduccion

El Parque del Ingenio, ubicado en Cali, Colombia, es
mucho mds que un espacio verde; es un escenario
vibrante donde convergen las vidas de miles de
personas. Desde quienes disfrutan de actividades
deportivas hasta familias que comparten momentos en
sus dreas recreativas o visitantes que saborean la
oferta gastrondémica, este parque es un reflejo de la
cultura y el dinamismo de la ciudad. Sin embargo, a
pesar de su importancia como punto de encuentro y
motor de interaccién social, el parque enfrenta el
desafio de comunicar efectivamente su riqueza de
experiencias y servicios.

El disefio, cuando se aplica a los espacios publicos,
tiene el poder de transformar la vida cotidiana. Mds alld
de la estética, es una herramienta para optimizar el uso
de los lugares, conectar a las personas y resaltar su
valor cultural y social.



"Vivo mi parque” nace con esta vision: crear un sistema
que no solo potencie el disfrute del Parque del Ingenio,
sino que también lo posicione como un referente en la
integracién de diserio y comunidad.

Esta propuesta es una invitacién a redescubrir el Parque
del Ingenio como un espacio donde la cotidianidad se
encuentra con la innovacion, generando experiencias
que enriquezcan la vida de quienes lo visitan.

& Tema

Este proyecto busca mejorar la comunicacion visual y
la experiencia del parque del ingenio en Cali, Colombiq,
que, a pesar de creciente relevancia y asistencia
cultural, deportiva y social, se enfrenta a desafios
debido a un sistema de informacién desorganizado,
limitando su conexidon con los visitantes. Este proyecto
propone, a través de un enfoque participativo,
fortalecer la interaccidon comunitaria y beneficiar tanto
a los usuarios como a los emprendedores locales,
revitalizando el parque como un punto de encuentro
clave para todos.

Fotogrdfia de autoria propia

Vivo mi parque
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@ Justificacion

Vivo mi parque es un proyecto construido a partir de las
experiencias que se dan en el parque del Ingenio y su
importancia para la comunidad. Este parque urbano es
parte de la cultura local, que hoy en dia es foco de
diversas dindmicas sociales que surgen por parte de la
comunidad, como actividades deportivas, de
recreacion y ofertas gastronémicas que le dan valor a
este lugar. Por ello surge una oportunidad para que sea
reconocido y visibilizado para aumentar sus visitas y la
calidad en la experiencia que se vive en el parque,
informando sobre sus actividades y su riqueza
ambiental, cultural

y gastronémica.

A pesar de las mudltiples actividades del parque, la
informaciébn que se provee es precaria |y
desactualizada. Esto se puede observar en la pagina
web de Colombia Travel, que es el portal oficial de
turismo de Colombia, donde solo se le dedica un
pdarrafo de un solo articulo a este parque diciendo:

“...0tro parque que puedes visitar en el sur de Cali,
si quieres hacer deporte a diario o pasear a tu
mascota, es el Parque del Ingenio, situado en el
barrio del mismo nombre sobre la carrera 83. Es
una zona pUblica que, ademds, cuenta con un
espacio para la recreacion de los nifios y con
carritos de comida en los que puedes disfrutar de
sus postres tipicos.”

Sin embargo esto se queda corto en las dindmicas que
se readlizan, ofertas gastrondmicas tipicas y la
importancia ambiental de este extenso parque.

Tal vez la escasa informaciéon del parque en esta pagina
se deba al publico al que va dirigida, donde los intereses
de los turistas son otros, y el pUblico del parque es mas
local, si bien este es el caso, sigue siendo escasa la
informacién que se provee del parque en otros medios
para los residentes y visitantes.

El caso mencionado se podria comparar con el Parque
Metropolitano Simén Bolivar, en Bogotd, considerado
uno de los mds importantes de la ciudad por su gran
extensidn y su estratégica ubicacién en el corazdn de la
capital, este parque proyecta la importancia que le da
su comunidad para preservar, comunicar e incentivar el
uso de sus instalaciones y su cuidado ya que cuenta
con una seccién en la pagina web del IDRD (Instituto
Distrital de Recreaciéon y Deporte) donde habla de la
ubicacién, caracteristicas fisicas, secciones e
instalaciones, contacto, historia, y mds sobre lo que
ofrece este lugar.

Ademds, esta informacidén es actualizada y facil de
acceder, dos elementos claves para la visibilizacién

de espacios de reunidbn comunal, algo en lo que el
parque del ingenio necesita mejorar en unién

con la comunidad.



@ Motivacion

Dicho lo anterior, es importante sefalar que otro
aspecto decisivo para la escogencia de la
problematica es el sentido de pertenencia como motor
para mejorar la calidad del espacio publico, teniendo
en cuenta que este espacio beneficia la vida de
muchos calenos que han  evidenciado la
transformacion que ha tenido el parque.

Personalmente, he tenido el privilegio de vivir en el
barrio del Ingenio desde hace 7 anos y he podido
disfrutar de todo lo que ofrece el parque, pero a su vez,
he podido evidenciar la problemdatica de primera mano,
pude observar y vivir como en el pasado, la inseguridad
alejo a muchos visitantes del parque y tambien como
de a poco, el parque fue recuperdndose y llegando a
crear un espacio ameno para familias, deportistas,
emprendedores y la comunidad caleiaq, pero ahora que
el parque estd en un punto de tan importante alcance,
es momento de potencializar este espacio,
sistematizando la informaciéon que es tan dificil de
adquirir como horarios de actividades, noticias,
anuncios, productos y servicios.

Vivo mi parque

Fotogrdfia de autoria propia. Las personas presentes dieron su
consentimiento para aparecer en la foto*
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@ Planteamiento

Segln la ONU cada habitante deberia tener 16 metros
cuadrados de espacio publico. Sin embargo, Cali sélo
cuenta con 2.65 metros cuadrados por habitante
(Gov, 2021), menos del 30% que se aconseja. Esto
refleja una creciente problemdatica de gestidn del
espacio, y con el rdpido crecimiento de las
construcciones de vivienda, es momento de

optimizar los espacios que ya tenemos.

Tal como lo dice la ONU, los parques urbanos son
espacios necesarios para la comunidad, sin embargo,
no se habla mucho de los beneficios que se obtienen
de estos focos de dindmicas sociales, culturales y
ambientales. José Elias Bonells, Ex adjunto a la Jefatura
del Servicio de Parques y Jardines del Ayuntamiento de
Sevillg, recoge y analiza el informe cientifico de la IFPRA
(Federacion Internacional de  Administracién  de
Parques y Recreacién) 2013, sobre los beneficios de los
parques urbanos, y enfatiza en que las principales
contribuciones de estos espacios son que: mejoran la
salud y bienestar a través de actividades recreativas y
de ocio; Contribuye a la cohesién/identidad social,
fortaleciendo las relaciones entre los habitantes y la
cohesidn del ambiente; promueve el turismo y sus
contribuciones a la economia local; preservan de la
biodiversidad, mejoran la calidad del aire y ayuda en el
enfriamiento de las dareas urbanas, es decir, que los
parques urbanos tienen tres ejes de impacto, el medio
ambiente, la comunidad (Iocol, aledanay externo)

y el individuo.

Otros autores como L Obando y MA SALCEDO se
enfocan en que los parques refuerzan el sentido de
comunidad, llegando a analizar en su ensayo “los
parques: sus usudrios y su sentido social en la vida
urbana” que “durante las dltimas décadas, diversas
alcaldias de diferentes municipios de Colombia han
procurado desarrollar planes de transformacién urbana
que permitan multiplicar en sus municipios las zonas
verdes, alamedas y parques”(2015).

Dicho lo anterior, es importante aclarar que para este
proyecto en particular, serd estudiado el parque del
Ingenio en Cali, Valle del Cauca, un parque localizado en
el sur de la ciudad, en el barrio que comparte el mismo
nombre y catalogado como el barrio con mds espacios
verdes de la ciudad ya que cuenta con aprox 32
parques internos (El Pais, 2012) sin contar el inmenso
parque principal, también conocido como “el pulmén
verde” o el Parque Biosaludable del

rio Meléndez, ya que consta de 18.000

metros cuadrados de zona verde
(EI Tiempo, 2014), siendo el parque
urbano mas grande de la

ciudad que empieza desde

la carrera 80 con calle 14,

hasta la carrera 83

con calle 25.




Este parque estd equipado de un gimnasio publico y
acompanado también de gimnasios moviles con
entrenadores; un extenso camino para trotar
bordeando el rio Meléndez; dreas de parkour; dos dreas
con rampas de bicicross; un area plana donde se juega
fatbol y ultimate; recorridos peatonales pavimentados
por todo el parque con iluminacidn acompanadas de
multiples estaciones de comidas como cholados,
raspados, chuzos, comidas rdpidas, jugos naturales,
postres tipicos; ademds de amplias dreas de pasto
donde se realizan picnics, reuniones sociales y eventos;
servicios de juegos para nifios con inflables y otras
instalaciones moviles; un drea donde se realizan las
clases de Rumba y Salud a cargo de instructores entre
otras actividades, servicios y productos que se ofrecen
en el lugar.

A pesar de que el parque del Ingenio ofrece una amplia
gama de opciones de actividades y ofertas
gastronédmicas, lamentablemente no cuenta con un
sistema de informacion organizado que podria potenciar
estas experiencias y hacerlas accesibles para un publico
mds amplio. Esta falta de organizacion limita la
capacidad del parque para llegar a una mayor audiencia
y aprovechar todo su potencial para la interaccién
comunal. Ademds esta iniciativa de sistematizacion de la
informacidn puede impactar positivamente a los
emprendedores que trabajon en el parque, como
entrenadores personales, duefios de carritos de comida y
juegos para nifos, entre otros. Es fundamental reconocer
la importancia de una gestion eficiente de la informacion
para garantizar que todas las personas puedan disfrutar
plenamente de lo que el parque ofrece.

Vivo mi parque

Dicho lo anterior, se puede evidenciar una gran
oportunidad de mejora a través del disefio de
informacién, una rama del disefio que contribuye a la
solucién de problemas de comunicacidn que, en este
caso, beneficiaria a la comunidad caleia.

Fotografia de autoria propia.
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Sistematizar visualmente las experiencias, productos y servicios
que ofrece el parque del Ingenio en Cali, Valle del Cauca

a través de una estrategia de comunicacion visual

mediante un enfoque de disefio participativo.

Objetivo general




1 Reconocer

Las experiencias, productos y
servicios existentes teniendo en
cuenta los medios por los cuales
se conocen y se promocionan
las actividades del parque.

Objetivos especificos

2 Identificar

Las necesidades y expectativas
de la comunidad con el parque
a través de estratégias de
disefno participativo.

3 Establecer @ /

A partir del disefio de informacion
una estratégia de comunicacion
visual que visibilice las
actividades del parque.

15
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@& Experto aliado

Para este proyecto fue importante contar con un
experto tematico, en este caso, un aliado que tenga
conocimiento sobre proyectos de participacion
ciudadana para la transformacién de espacios, por ello,
se optd por escoger la iniciativa ciudadana llamada “Un
Borondo por Cali”. Esta iniciativa es de una joven calefia
llamada Verdnica, que la inici6 en 2018 de forma
independiente, en contextos previos a elecciones de
alcaldia, debido a un interés por el mejoramiento de la
ciudad y un marcado sentido de pertenencia, ademads,
le brinda un enfoque de participacién ciudadana como
recurso clave en el proyecto. De esta forma, crea una
estratégia de participaciobn donde se invita al
ciudadano a un foro abierto para responder Ia
pregunta ¢Como se suenan a Cali?.

El proceso es simple, en mdltiples puntos de la ciudad
como parques, plazas y calles, se disponia de un
tablero con la pregunta y papeles para responder.
Cabe recalcar, que los temas cambiaban, podrian tener
una perspectiva desde lo deportivo, la movilizacién vial,
la seguridad y otras cuestiones sociales en las que los
ciudadanos necesitaban ser escuchados

Por otro lado, el manejo de difusion de la iniciativa fue
especialmente por redes sociales, en su pdgina de
Instagram cuentan con un formulario donde cualquier
persona puede proponer su ideq, posteriormente, estas
solicitudes se evaltan y categorizan con el fin de
discutirlas en un conversatorio con los precandidatos a
la alcaldia y asi generar un compendio de 500 ideas de
ciudad.

En definitiva, Verénica, como fundadora de la iniciativa
ciudadang, es una persona que tiene un trayecto de
experiencia realizando actividades de participacion
ciudadana, transformacion social y visibilizacion de
espacios, por ello es un experto aliado clave para g
presente proyecto, que contard con su conocimiento
y asesoria para el desarrollo del proyecto.




@ Usuario

El proceso de investigacion, especialmente la etapa uno
de la metodologia del proyecto (donde se empatiza al
observar y entrevistar a personas en el espacio)
permite determinar y caracterizar al usuario, que en
este caso son cuatro con intereses, caracteristicas vy
necesidades diferentes.

Por lo anterior, se realizd un mapa de actores para
comprender qué organizaciones o personas estaban
involucradas en la problemdatica y asi identificar un
usuario, ademds se plantearon 2 mapas de empatia*
agrupando usuarios con la misma naturaleza,

Vivo mi parque

uno para caracterizar a los visitantes nuevos y otro para
caracterizar a la comunidad local y visitantes regulares,
ademds de generar una ficha persona de un tercer
actor que llega a ser un usuario potencial o beneficiado
del proyecto que serian los emprendedores vy
vendedores del parque.

Es relevante mencionar que el parque en medio de su
diversidad, alberga mduiltiples usuarios, tales como;
Personas que vienen por primera vez y no conocen del
parque; familias regulares que usan el espacio como
medio de recreacién y encuentro familiar; deportistas,
equipos de actividades deportivas que regularmente
van al parque a jugar o ejercitarse; Visitantes regulares
que van constantemente al parque por actividades
cotidianas o de rutina (como sacar a su mascota); y
personas que van a redlizar actividades de poca
repeticidn como picnics o celebraciones.

*Las herramientas y el andlisis de los mapas de empatias
ser@n anexados en la seccién de herramientas.
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@& Marco de referencia

1
Los parques

urbanos

p
Disefio
participativo

"Sentipensar
los parques”

4
Diseio de
informacion

Revista AUS* (2020): Enfatiza en el
beneficio de que mejoran la calidad
de vida integrando a la comunidad

Gros (2019): Plantea los pasos
para implementar el disefio
participativo de forma exitosa.

Fals Borda(1984) y Moncayo (2020):
Metodologia colaborativa como
herramienta de apropiacion social.

Horn (2000): Brinda mejores
experiencias, mayor alcance
y mas accesibilidad.

El presente marco de referencia expone cinco conceptos
claves para el desarrollo del proyecto: primero, los
parques urbanos, segundo, el proceso del disefo
participativo, tercero, la metodologia sentipensante,
cuarto, la participacion comunal en la planeacion

urbana como herramienta de apropiacion social y

quinto el disefio de informacion en los parques urbanos.
De esta forma se configura el marco de referencia

con una cadena de conceptos como pilares del

presente proyecto.

En este sentido, se toma como punto de partida los
parques urbanos como concepto primario, de la mano
de mdltiples autores en el texto “Caminando a los
Parques Urbanos: Calidad y Acceso PUblico” para tener
claro ¢qué se percibe como parque? y ¢cudles son sus
funciones?. Posteriormente se desglosa un elemento
fundamental de la metodologia del proyecto, el cual es el
disefio participativo, de la mano de autores como Gros
Salvat con su investigacion sobre el disefio participativo
de entornos de aprendizaje para responder incégnitas en
torno a la implementacion del disefio participativo, sus
fases y elementos claves para un disefio participativo
exitoso. Ademds del autor Fals Borda para hacer
referencia de conceptos como Sentipensar los parques
que contribuyen al desarrollo de unidad social.

Finalmente estos conceptos se relacionan a través del
disefio de informaciéon para asi comprender cémo
funciona, qué aspectos se deben tomar en cuenta y su
importancia al aplicarla a los parques urbanos.



Sobre los parques urbanos

En el contexto de esta investigacion, es esencial
empezar por definir el concepto central que se
desarrolla este proyecto, los parques urbanos. Segun la
revista AUS (Arquitectura, Urbanismo y
Sustentabilidad)2020, los parques urbanos son
espacios abiertos ubicados en dreas urbanas, estos se
componen por vegetacion e instalaciones con multiples
propdsitos, su funcidén es el disfrute de la comunidad,
ademds de proporcionar espacios verdes que regulen y
protejan la biodiversidad del medio ambiente, integren
a la sociedad y por ende se mejore la calidad de vida.
En otras palabras, los parques urbanos son claves para
la integracion social de las personas en una
comunidad, colaboran a la sustentabilidad de las
ciudades y proporcionan un equilibrio con el
crecimiento residencial, esto permite que los
ciudadanos tengan espacios publicos de contacto

con el entorno social y natural.

Sobre el disefio participativo

Por otro lado, para el desarrollo del tema a tratar es
importante tomar en cuenta uno de los pilares de la
metodologia, el disefio participativo, Gros (2019) trata
este concepto y lo define como uno de los enfoques del
disefo donde se involucran de forma activa a los
actores, personas, usuarios o comunidades a la hora de
disenar productos, servicios, proyectos etc. haciendo
que el disefo se elabore con las personas y para las
personas. Con ello, el autor establece 5 elementos
claves para hacer un proceso de diseno participativo
exitoso: primero, el grado de participacion,

Vivo mi parque

es decir, saber qué tan involucrados estardn los actores,
en qué etapas de disefio y cdmo serd su intervencidn,
sea creativa, investigativa, complementaria, de ideacion
o de retroalimentacion. Segundo, el perfil de los usuarios
para crear actividades afines y obtener datos relevantes
que contribuyan a lo planteado. Después de tener claro
qué se va hacer y con quiénes, es importante el tercer
elemento, generar un espacio seguro, ya que esto
garantiza tener un acercamiento genuino y un espacio
amigable para la obtencidn de datos, por ende, el
acercamiento y obtencidon de informacién deben darse
en el espacio natural de los participantes. El cuarto
elemento es definir e informar qué se espera de los
participantes. El quinto elemento es la retroalimen-
tacion, ya que el disefio participativo no solo es un
proceso unilateral sino de mejoria continua, asi pues, es
importante realizar una reflexién con los participantes
sobre el proceso general que se implemento.

Este concepto es crucial para el desarrollo de este
proyecto, ya que en este gira la metodologia, incluyendo
a la comunidad, en este caso, los visitantes de los
parques para construir un sistema pertinente para el
publico que se verd beneficiado.

Sobre “sentipensar los parques”

Como se menciond anteriormente, los parques urbanos
y la planeacién de estos ademds de el disefio
participativo son elementos claves de la investigacion y
esto remite este proceso a otro punto relevante, y es el
sentido de comunidad, unidad social y el sentido de
pertenencia con los parques urbanos, en relacion al
diseno participativo, es decir, aquello que es
desarrollado con la comunidad, se transforma en un
elemento de unidn.

19
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Aqui se toma como referencia el andlisis de una
metodologia participativa con una aproximacion
sentipensante (Senti de involucrar los sentimientos y
pensante de razonar), un concepto definido por Fals
Borda (1979, 1981, 1984), haciendo un llamado a la
comunidad y a los disefiadores a que se unan para que
“Sentipensemos los parques”. Otros autores retoman
estas ideas, por ejemplo, Moncayo citado por Bernal
(2020) sostiene que, el concepto hace referencia a

“pensar con el corazén y sentir con la cabeza”
(pag.115)

Por su lado, Bernal lo describe como tomar en
consideracién tanto las sensaciones y emociones de
las personas, como el pensamiento ldgico racional con
fines investigativos para la transformacion social. Ahora
bien, este nuevo concepto se relaciona con los
abordados anteriormente para enfatizar la importancia
de tratar las necesidades de la comunidad con el fin de
crear propuestas de intervenciéon, que refuercen el
sentido de unidad y comunidad, ademds de fomentar
el compromiso y colaboracién de la comunidad.

Sobre el diseio de informacion

Con estos pilares claros se pueden desarrollar
iniciativas pensadas por y para la comunidad ya que la
labor de un disefador no termina al empatizar, tal
como enfatiza Gros (2019), después de interactuar con
la comunidad y hacer un proceso de inmersion sigue la
ideacién de propuestas y estas deben atender a ciertos
criterios, que, en el caso de este proyecto, van de la
mano del disefio de informacién.

Horn (2000) define esta disciplina como
“el arte y la ciencia de preparar informacion para
que pueda ser usada con eficiencia y efectividad”

y esta definicibn se complementa con los
planteamientos de Gallo, S. A. al decir que esta rama del
disefio analiza los sistemas que tienen como propodsito
informar, pasando por procesos de andlisis de
contenidos, organizacién, categorizacion y presentacion
de la informacién de manera clara, llamativa, pertinente
y comprensible para el usuario.

Sobre la importancia del diseiio de
informacion en los parques urbanos

En definitiva, el disefio de informaciéon juega un rol
crucial para el presente proyecto, con el apoyo de los
planteamientos de Gallo, S. A. en el articulo Disefio de
Informacién, Estrategias y metodologias para la
organizacién de la informacién es importante resaltar
cinco razones por las que el disefio de informacidon es
necesario.

Primero, facilita la comprension, ya que ordena
multiples datos de manera clara; Segundo, mejora la
comunicacion, dado que genera un intermediario entre
el emisor y receptor, haciendo la informacion mas
visible; Tercero, aumenta la usabilidad debido a que
propone herramientas que hacen la informacion mas
accesible y facil de usar;



Cuarto, generan un impacto visual significativo, ya
que el disefio de informacién implementa multiples
herramientas y medios de disponer la informacion,
captando la atencion del usuario; y Quinto, el disefio de
informacion influye en la toma de decisiones de las
personas, siendo un elemento persuasivo que, en el
caso de este proyecto en particular, influiria en el
aumento en la participacion de actividades y asistencia
al parque.

De esta maneraq, el disefo de informacidon se convierte
en un elemento decisivo en la creacidon de experiencias
memorables y la elaboracidon de una experiencia de
usuario mas significativa en el parque del Ingenio de
Cali, beneficiando a las personas que asisten al parque
y no tienen conocimiento de las actividades que se
desarrollan como también a aquellos que ofrecen
productos y servicios y requieren de visibilizacién.

Vivo mi parque

Fotografia de autoria propia. Las personas presentes dieron su
consentimiento para aparecer en la foto*
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@& Metodologia

La metodologia de un proyecto es la ruta de trabajo por
la cual se cumplirdn los objetivos especificos del
mismo, en este se incluyen elementos como métodos y
herramientas que se implementan para recolectar
informacion determinante en las decisiones que se
tomardn con el fin de realizar un proyecto coherente.

En este caso, y tomando en cuenta que este proyecto
tiene como énfasis el disefio participativo, se
implementard una metodologia Oasis, realizada por

el Instituto Elos de Brasil y la metodologia del Design
Thinking para desarrollar procesos Yy productos
pensados en el usuario.

En un primer momento es relevante definir y detallar

en qué consisten estas metodologias y porqué son
importantes  implementarlas en el  proyecto,
posteriormente se expondrd la hueva metodologia que
involucra las dos mencionadas, ademds de las etapas
del proceso y las herramientas implementadas para

un 6ptimo desarrollo en la recoleccién de informacion,
toma de decisiones, planteamiento de propuestas y
desarrollo de las mismas.

En el caso de la metodologia Oasis es importante
enfatizar que esta estrategia destaca por ser una
metodologia de movilizacidn comunitaria. Fue creada
por el instituto Elos de Brasil, una organizacién que se
encarga de educar y fortalecer la capacidad de grupos,
comunidades o territorios vulnerables para transformar
sus vidas. Esta metodologia fue implementada para el

juego OASIS, una actividad de transformacién social
compuesta por siete etapas donde prima el disefio
participativo. Para su comprension fue crucial observar
un video explicativo donde se detalla el proceso que
OASIS implementa para poner en movimiento a la
comunidad y asi transformar espacios compartidos
nuevos suenos, observando el futuro del proyecto. Esta
estratégia metodoldgica y dindmica estd certificada por
la fundacién Banco do Brasil y se sincroniza en muchos
aspectos a la esencia del proyecto en cuestion ya que
prima el disefio participativo y por ello se implementardn
varios elementos de esta para la metodologia propia.

Por otro lado, es relevante ahondar en la metodologia

de Design Thinking, que gira en torno al disefio para las
personas identificando sus necesidades. Si bien esta
metodologia se ha implementado en incontables dreas
dentro y fuera del diseno, sus cinco fases no cambian
ademds de un elemento clave, las etapas divergentes
donde la cantidad de informacién que se recolecta en
de gran ayudaq, y las etapas convergentes donde prima
la seleccién de ideas y fases, acotando informaciéon no
tan relevante. Ademds el también Illamado
“pensamiento de disefo” se caracteriza por no ser lineal,
por lo tanto, es valido volver a fases previas y replantear
aspectos del proyecto que requieran de un ajuste.

Como se menciond anteriormente, las dos metodologias
comparten pases similares, en este caso, podemos ver
las cinco etapas; primero empatizar, observando y



escuchando al usuario y los actores involucrados; el
segundo es definir, en este caso, el problema o reto; el
tercero es idear, abriendo la mente pensando en todas
las posibilidades; El cuarto es prototipar, es decir,
tangibilizar las ideas escogidas; y quinto es testear,
donde se evaltan los prototipos y se corrigen y
replantean para generar un producto bien elaborado
que responda a las necesidades del usuario.

Se plantearon dos preguntas principales “¢Qué es el
parque para ti?” y “¢Qué necesita el parque para
mejorar la experiencia de visita?, esta entrevista inicia
consultando a diferentes visitantes, grupos,
emprendedores y  deportistas, iniciando  una
conversacion amena y cercana donde se une el valor
apreciativo del parque, posteriormente, se hacen las
preguntas y se discute, en el caso de la primera, qué
valora del parque, qué actividades realiza entre
otras(que surgen en el camino), y en el caso de la
segundaq, se observa el entorno y las experiencias del
entrevistado o entrevistados para buscar puntos de
dolor y necesidades del parque, los resultados de la
entrevista son registrados en en una nube de palabras
de MentiMeter., La segunda etapa de la metodologia es
el de definir, una vez mads, este proceso se divide en 2; el
primer paso es hallar falencias, donde se implementa la
herramienta del journey map vy asi observar puntos de
dolor en la experiencia de visita al parque; y como
segundo paso, se hace un reconocimiento de
participantes en las visitas al parque, implementando
un mapa de actores para asi tener mdas claro el usuario
del proyecto, caracterizarlo y registrarlo en un mapa de
empatia y ficha persona.

La tercera etapa es la de idear, tomando en cuenta el
suefo  colectivo realizando un  brainstorming
participativo en un tablero de post-its. esto con el fin de
involucrar al usuario y proponer un espacio por el cual

Vivo mi parque

pueda alzar la voz y expresar sus deseos e ideas de
posibles soluciones al reto, aqui la imaginacidon es
protagonista y ninguna idea es muy descabelladag, lo
importante es divergir.

La cuarta etapa es un momento de converger, es decir,
replantear y volver a definir y concretar, en esto se
realiza una depuracidon de ideas, dividiéndolas en
posibles, necesarias, ambiciosas y poco alcanzables.
Este proceso se hace de la mano de asesoria con el
experto aliado y la asesora del proyecto con el fin de
encarrilar el proyecto y tener criterios objetivos a la hora
de proponer soluciones. La quinta etapa es prototipar,
elaborando un listado de posibles productos, sus
principales caracteristicas, bocetacidn de prototipos y
creacion de unos como muestra para implementar una
herramienta de testeo en dos focus group, uno con los
usuarios y uno con expertos, en el primero donde se
pone a prueba el prototipo con usuarios, se obtiene
retroalimentaciébn de la usabilidad, contenido e
navegabilidad, mientras que en el segundo, el focus
group con expertos, se evalian aspectos de técnicos
visuales de disefio del mismo. Finalmente se realiza una
sexta etapa de implementacion donde el producto es
lanzado al pdblico, se hace un proceso de exposicion y
difusion en medios fisicos y digitales con el fin de hacer
el producto reconocido.

En conclusién, las metodologias escogidas (OASIS y
Design Thinking) y las herramientas implementadas en
cada una de las seis etapas fueron escogidas
meticulosamente para garantizar coherencia y valor
con los pilares del proyecto, en este caso, el disefio
participativo. En efecto, combinar ambas metodologias
provee al proyecto una mirada centrada en el usuario,
proporcionando un camino para abordar y cumplir con
los objetivos especificos de este proyecto con
metodologias certificadas y altamente recomendadas.
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1 RECONOCER:

Las experiencias, productos y servicios.

2 IDENTIFICAR:
Necesidades y expectativas de la comunidad.

Etapa O

Reconocimiento
del problemay
comprension
del contexto

1\

Cuestionario

autogestionado y
anénimo a 70 calenos

v
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Busqueda de la
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Escuchar los
corazones
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Andlisis de flujo
de ciclos

v

2. De!finir

Hallar falencias
en las visitas
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v

3. Idear 4. Converger
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——
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Design Thinking + Metodologia OASIS

3 Establecer:
Una estratégia de comunicacion visual que visibilice las actividades del parque.

5. Prototipar 6. Testeo 7. Ejecutar

Escoger las ideas que Generar un Poner a prueba el Creacién de audio
pasen el filtro e iniciar  prototipo cercano prototipo y recibir diario que recolecte
producciéon en funcion y estilo retroalimentacion las experiencias

bocetos y pruebas de 1 draft de Focus group con usuarios Agrupar testimonios
impresion diagramacion Evaluacion de expertos Desarrollar reflexion
2 prototipos Encuesta antes y despues de Grabacién de video

experiencia y Test de usuario
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@ Etapa 0: Definir

Definicion del problema y comprension del contexto.

Como se menciond en la metodologia del proyecto, la
etapa preliminar busca comprender el contexto del
problema donde el cuestionario realizado se hizo con el
fin de conocer la perspectiva de la comunidad calefa
con respecto a sus parques urbanos. Este cuestionario
fue autogestionado y andénimo y se recopilaron las
respuestas de 70 personas. Inicialmente se realizaron tres
preguntas demogrdficas referentes al género, edad vy
ocupacién de los encuestados.

En este 6rden se obtuvieron los siguientes resultados:
Primero, en cuanto al género, 58.6% de los participantes
son muijeres (41 personas); 40% de los participantes son
hombres(29 personas) y 1 persona se identifica como no
binario. Ademdas, 41 participantes eran menores de 24
anos, siendo 20 participantes entre los 19 y 24, y 2]
participantes menores de 18 anos; 16 participantes tienen
entre 40 y 60 anos, y 7 participantes tienen entre 31y 40
afos. Como tercer pregunta, se analizaba la ocupaciéon
de los encuestados, donde 28 participantes (39.4%) son
Trabajadores, 21 participantes (29.6%) son estudiantes
escolares, 20 participantes (28.2%) son estudiantes
universitarios y 2 participantes (2.8%) son retirados

O pensionados.

Posteriormente se realizaron 7 preguntas que se pueden
observar a detalle en los anexos del proyecto. Los
resultados de estas preguntas se analizan de la

siguiente manera:

La asistencia a los parques urbanos

nunca
7%

diariamente
10%

1vez por semana
1%

Esporddicamente
52.2%

2 a 4 veces por semana
19.7%

e En cuanto a la frecuencia en la que los participantes
asisten a los parques, hay una gran mayoria que
asisten esporadicamente (por lo menos 1vez al mes)
siendo 37 participantes o 52.1%

e También se puede observar que 22 participantes
(31%) asisten por lo menos una vez a la semana a los
parques y nho mds que 4 veces.



Actividades cotidianas

Las actividades realizadas en parques

Consumo de alimentos
12.1%

Recreacion
24.2%

15.4%

Deporte
25.3%

Punto de encuentro
18.7%

e Se observd que los participantes asisten a los

parques principalmente para actividades
deportivas, de recreacién y ocio, siendo los dos
datos mds frecuentes en la encuesta.

Con mds detenimiento se observo que un poco mas
de la mayoria de los participantes (39) escogieron
mas de una actividad que realizan en los parques.

Por otro lado, la actividad menos realizada fue
estudiar o trabajar en los parques, escogida por solo
6 participantes, todos con caracteristicas diferentes
en edad, ocupacién y género.

Vivo mi parque

El valor de los parques en la comunidad

éCual cree usted que podria ser el valor de los parques
urbanos en la comunidad?

Para ver los resultados exactos revisar anexos*

e En cuanto al valor que le dan los participantes a los
parques urbanos, se les di6 6 categorias (sensacién
de unidad comunal, sentido de pertenenciaq, salud y
bienestar, preservacion ambiental,
cohesién/identidad social y ofertas de servicios)
Estos conceptos los podian calificar de 1 a 5 con
respecto a la relevancia o relacién con respecto a
los parques urbanos en Cali.

e Los 3 conceptos que mads representan el valor de los
parques segun los participantes, son:

e El sentido de unidad comunal.

¢ La salud mental y fisica

e La preservacién ambiental, siendo esta dltima
la mds escogida en su mdaxima valoracion.

e Por otro lado, dos de los conceptos mds dispersos
fueron la cohesién/identidad social y la oferta de
servicios gastrondmicos, deportivos y recreativos.

e Esto estd estrechamente relacionado al 22.5% de
participantes que asisten a los parques para
consumir alimentos.
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Relevancia de informar los parques

éQué tan relevante le parece que es tener informacion
de las dinamicas, eventos y servicios que se realizan
en los diferentes parques de la ciudad?

43.7%(31)

29.6%(21)

21%(15)

2.8%(2) 2.8%(2)

Bastante
relevante

Nada . >
relevante °

e Se observd que a la mayoria de los participantes les
parece relevante tener informacién de las
dindmicas realizadas en parques de la ciudad, 52
participantes lo valoran entre 4 y 5 (mucho o
bastante relevante).

e Ademds, solo 4 personas consideran esta cuestion
nada o poco relevante con una valoracion entre 1

y 2.

e En este mismo grdfico se puede observar que un
211% se mantiene indiferente ante esta cuestioén,
seleccionando un punto medio.

Medios de comunicacion para parques

Para ver los resultados exactos revisar anexos*

e Para esta pregunta se dispusieron 6 conceptos o
caracteristicas de los parques urbanos y se preguntd
a los encuestados qué tanto relacionaban estos
aspectos al parque del Ingenio de Cali. Los
conceptos eran:

1.Unidad comunal

2.Sentido de pertenencia

3.Salud y bienestar

4.Preservacion ambiental

5.Cohesion social

6.Ofertas gastronémicas, deportivas
y recreativas.

e Haciendo una comparacién de los resultados de
esta pregunta y la tercera, se puede observar que
particularmente el parque del Ingenio se caracteriza

por brindar salud y bienestar, preservacion
ambiental y ofrecer servicios gastrondmicos,
deportivos y recreativos. Los 3 conceptos
mencionados fueron los mds comunes con una
valoracién de 4(relevante) escogida por 22
participantes en los 3 casos.

e Ademds, tanto la salud y bienestar como la

preservaciéon ambiental, se repiten como conceptos
que los participantes reconocen como aquello que
le dan valor a los parques.



medio fueron: Revistas o periddicos digitales, los
volantes o impresos, la difusién por radio o podcast y
Grupos de difusibn en whatsapp. Siendo este Ultimo
formato un medio de comunicacidn que existe
actualmente en el parque del Ingenio pero sblo es
conocido por algunos internos o asistentes regulares a
estas actividades.

Participacion comunal en los parques

éQué tan relevante considera usted que es la
participacion de la comunidad en la planificacion y
gestion de los parques urbanos y espacios puablicos
tomando en cuenta las experiencias, percepciones y
deseos de los habitantes y visitantes?

) 42%(30)

17%(12)

1.4%(1)

Nada r > Bastante

relevante relevante

e Se observd que los encuestados reconocen la
importancia de la participacion de la comunidad en
los parques urbanos y la gestidon de estos, teniendo
una grafica donde solo un 1.4% (1 participante) no lo
considera relevante.

Vivo mi parque

La importancia del Parque del Ingenio

Al adquirir informacioén de las dindmicas, eventos y
servicios que se generan en los diferentes parques de
la ciudad ¢Como calificaria en términos de
comprension e interés los siguientes formatos y
medios de comunicacion?

Para ver los resultados exactos revisar anexos*

e Se proporcionaron 8 diferentes formatos en los
cuales se podria adquirir informacién de las
dindmicas de los parques: Pagina web, carteles en el
sitio, redes sociales, aplicaciones, revistas o
periéditos, Volantes impresos, difusién por radio o
podcast o grupos de difusion en WhatsApp.

e En esta pregunta podian calificar que tan
interesados se veian en obtener informacién por el
medio seleccionado.

e Se pudo observar que mds de la mayoria de los
participantes (51) tienen una preferencia por
informarse en redes sociales, indicando como
interesados o muy interesado (4 y 5 de calificacion
en la escala de medida)

e Por otro lado, el formato con menos valoraciones
positivas fue la aplicacién(9 participantes), siendo
este un formato menos inmediato a como lo serian
las redes sociales.

e Los formatos con mds valoraciones en un punto.
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@& Etapa 1: Empatizar

Buscar la abundancia y escuchar a los corazones.

Como se menciond en la metodologia del proyecto, esta
etapa 1 busca acercarse al entorno, hacer una inmersiéon
cognitiva mediante un proceso de observacion del
espacio, incluyendo los elementos que componen al
parque, las personas que dasisten y las actividades,
productos y servicios que se ofrecen.

Cabe recalcar que esta etapa estd dividida en 2, primero
con el acercamiento donde hecha la observacion, se
realiza un andlisis de flujo de ciclos en tres intervalos:
anual, mensual y semanal. Cabe recalcar que la
recoleccion de esta informacidon viene a partir de una
observacién empirica de inmersion propia con el tiempo
vivido en el dreqa, pero tambien, una observacion
intencionada empezada en octubre del 2023 a partir de
la realizacidn del anteproyecto de esta iniciativa.

Anadlisis de flujo de ciclos

El objetivo de esta herramienta es observar como se
comportaba la asistencia de personas en el parque.
Ademdads de Identificar las actividades disponibles, las
realizadas y las que tienen poca asistencia.

Observaciones generales:

Algunas actividades tienen una asistencia irregular (es
decir, unos dias mucha asistencia y otros muy poca)
debido al desconocimiento de horarios,

ademds, las actividades suelen promocionarse por
redes sociales personales de quienes las imparten.

e

Intérvalo anual OSto
e En este intérvalo se pudo observar que la asistencia
al parque se da en mayor medida en meses de calor
como julio a agosto, esto principalmente por ser
temporadas de vacaciones para escuelas
y universidades.

e Ademds el suelo del parque estd seco y firme,
haciendo mas viable actividades deportivas.

e Otro momento que atrae a las personas al parque es
en diciembre, debido a que el barrio se conoce



Vivo mi parque

por hacer alumbrados entre sus cuadras y Intérvalo diario

dltimamente, también se decora el parque.

Intérvalo semanal

O
&°

abado
s O,

En este intérvalo semanal se pudo observar que la
asistencia al parque se da en mayor medida los
dias sGbados y domingos.

La mayor afluencia de visitantes son los domingos
debido a costumbres familiares, actividades
deportivas, recreativas y gastronémicas.

Ademds, un factor relevante es que el fin de
semanaq, se realizan actividades como
celebraciones y picnics decorados.

A pesar de que estos son los dias mds recurridos,
entre semana se puede observar una considerable
disminucion de visitantes, y los que suelen ir, son
mas visitantes regulares o vecinos del sector.

En este intérvalo diario se pudo observar que la
asistencia al parque se da en mayor medida en las
primeras horas del dia y al finalizar la tarde.

En estos dos momentos del dia es cuando se
realizan  actividades  deportivas, observando
personas trotanto o caminando, montando

bicicleta y usando el gimnasio del parque.

Es importante mencionar que en las horas de 5 a 7
am se puede contar con servicios de carritos de
jugos naturales que son visitados por las personas
que hacen ejercicio en el parque.

Por otro lado, en la noche, los carritos de cholados
son los mas recurridos por las personads, se puede
observar que hay visitantes que, a pesar de que no
hacen actividad fisica, visitan estos espacios que
cuentan con asientos y muchas veces televisores.
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Entrevista semiestructurada

En el segundo momento de la fase de empatizar, se
realizd6 un acercamiento con los visitantes, para ello se
hizo una entrevista semi-estructurada, una herramienta
de recoleccidn de informacidén que se caracteriza por
permitir al entrevistador conocer mds a profundidad a
los candidatos debido a que esta no es una entrevista
rigida con cada pregunta establecida, en cambio, se
tienen dos preguntas previstas en las que se enmarcan
en una conversacién espontdnea.

En este caso, por la naturaleza del publico, es crucial la
flexibilidad y naturalidad de la entrevista para obtener
respuestas mas profundas. En este caso se realizaron
30 entrevistas entre personas que iban solas, en pareja
Yy en grupos.

Las entrevistas iniciaron con un corto pitch informando
al candidato sobre el propdsito de la intervencion,
consultando si era posible hacerle una corta entrevista
sobre el parque del ingenio, su experiencia y vision del
espacio.

En la mayoria de casos, las personas fueron muy
colaborativas y aceptaron la entrevista, sin embargo,
no todos autorizaron que se les realizara una fotografia
como registro de la actividad.

El propdsito de esta entrevista era conocer la
percepcion del parque y hallar las falencias vy
oportunidad de mejora que perciben los visitantes.

Debido a que esta entrevista no contaba con una
estructura establecida, en algunos casos las preguntas
variaban o se llegaba a la respuesta sin necesidad de
plantearle, en general, estas preguntas fueron las mas
comunes:

1.¢Qué tan seguido vienes al parque del ingenio?

2.:Qué actividades sueles realizar?

3.Para ti ¢qué es el parque del ingenio?

4.éQué necesita el parque para mejorar las visitas?

e La primer pregunta arrojé resultados muy variados,
las familias respondian que visitaban el parque los
fines de semana, los deportistas iban con mdas
regularidad siendo una frecuencia de 3 veces por
semanaq, otros entrevistados como organizadores de
eventos y pichics mencionaron que iban todos los
fines de semana a realizar los eventos vy
decoraciones.

e Lo segunda pregunta usualmente se respondia
espontdneamente con la primera, donde era comudn
las respuestas que giraban en torno a la realizacién
de actividad fisica, recreacion, ir a relajarse o sentir
la naturaleza.

Las dltimas dos preguntas fueron realizadas con el fin de
registrarlas en una nube de palabras a través del
programa MentiMeter, las respuestas mds comunes se
registran mds grandes en la nube, y las menos comunes
son las mds pequenas.



1Para mi el parque del Ingenio es...
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animales preservacion diversion
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de porte E trabajo
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amigos mejor lugar de ejercicio
medios sociales

barato

En esta primera pregunta se obtuvieron 53 respuestas,
mucho mayor a la cantidad de participantes, esto
debido a que muchos respondian varios aspectos con
los que relacionaban el parque. Tambien se puede
observar que la percepcién del parque fue positiva en
todos los casos incluso en aquellos de visitantes
nuevos.

e Las palabras mds frecuentes con las que los
visitantes caracterizaban el parque era su
naturaleza, la recreacion, el deporte y la salud.

e Otros elementos secundarios frecuentes fueron la
sensacion de bienestrar, tranquilidad y la frescura.

Vivo mi parque

2 ;:Qué necesita el parque para mejorar las visitas?
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En la segunda pregunta se obtuvieron 20 respuestas,
menor a la cantidad de participantes, esto debido a que
algunos candidatos respondian que no encontraban
molestias en sus visitas.

e A simple vistq, el elemento mas repetitivo es
la seguridad.

e Sin embargo, al detectar elementos similares tales
como: publicidad, visibilidad, informacién, atencion,
sefales, pagina web y guia de actividades. podemos
concluir que realmente la necesidad que ven los
visitantes es la de informar a través de mdaltiples
medios, sean fisicos en el lugar, o digitales por medio
de redes.
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@ Etapa 2: Definir

Hallar falencias en las visitas y reconocer los actores
participantes

La segunda fase de la metodologia se centra en acotar el
proyecto en dos momentos, primero, se identifican
puntos de dolor en la experiencia de los visitantes del
parque usando un journey map.

Segundo, se establecen quienes estdn involucrados en la
problemdatica a través un mapa de actores, asi se obtiene
el usuario para después caracterizarlo en un mapa

de empatia.

En resumen, esta fase define el alcance del proyecto y
comprende mejor el usuario o usuarios del proyecto.

Journey map de visita al parque

“Un customer journey map o mapa de experiencia del
cliente es una representacion visual del proceso por
el que pasa un prospecto para lograr un objetivo con
una empresa. Con la ayuda del mapa de ese
trayecto, podrés tener una idea de las motivaciones
de tus usuarios, sus necesidades y puntos criticos.”

-Melissa Hammond

Obsevaciones:

Esta herramienta fue planteada desde la experiencia de
una persona que no conoce el parque y se establecen
cuatro momentos cruciales en la experiencia de visita:

1.¢COmo se conoce el parque?
2.¢.Coémo llega al parque?
3.¢Qué realiza en el parque?
4.:Volveria al parque?

* Se puede observar que hay dificultades con la etapa
inicial, ya que las percepciones del parque pueden
llegar a ser negativas debido a la idea de que este
es inseguro. Ademds, la informacién que se encuentra
en redes y la web es poca o muy general del parque.


https://blog.hubspot.es/service/author/melissa-hammond

Journey map de visita al parque

¢Como se conoce el éComollegaal

parque? parque?

-Lo escucha por recomendacion
de alguien, ve un video en redes, o
para por el lugar.

-F&cil de localizar y
llegar y parquear.

Contacto con redes personales
de entrenadores del lugar y
blogueros

Poco contacto
personal

Positiva

Negativa

-percepciones de inseguridad del
parque.
-poca informaciéon de las
actividades

-Mucho tréfico

-informar sobre las mejorias del parque.
-comunicar los medios de seguridad y como comunicarse
con ellos

Vivo mi parque

cQué realizaen el é¢Volveria al

parque?

parque?

Observa muchas actividades
pero poca infromaciéon de
estas, no sabe que horarios o
precios manejan

Si, pero le gustaria
no ir sin saber qué
hacer.

Alto contacto con mdltiples
personas, visitantes, Poco contacto
encargados y vendedores

-No tiene
informaciéon
persuasiva para una
proxima visita

-No sabe que realizar.
-No viene preparado para
diversas actividades.

-Tener una guia de actividades del parque, informar
sobre las actividades de la semana.
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Mapa de actores

El mapa de actores es una técnica que se desarrolla para
poder identificar quienes estdn involucrados en una
problemdtica, sean personas, grupos, dasociaciones u
organizaciones que se consideran relevantes para la
planeacion, disefio e implementacién del proyecto.

Ademds se plantean niveles de involucramiento,
influencia y relaciones entre actores. Para este proyecto,
la herramienta de mapa de actores es clave para
identificar al usuario real.

Observaciones hallazgos:

* Esta herramienta fue realizada a partir de procesos de
observacién,  inmersibn  cognitiva,  empatizar,
acercarme a las personas del parque e investigar
sobre el lugar.

A través de la investigacién se veia necesaria la
comunicacién con la junta de accién comunal, sin
embargo, ellos comunicaban que ya no tenian mucha
influencia en la gestién del parque, por ende, se
eliminé como un factor usuario.

e Por medio de la herramienta se pudo concluir que los
usuarios claves serian los visitantes nuevos que se
convierten en visitantes regulares del parque. Esto con
el fin de mejorar las experiencias de estos. Quienes
estaban mads interesados.

e Otro aspecto que se pudo observar, fue que uno de
los actores, los emprendedores, estdn interesados en
la problematica, ya que los beneficiaria, resolverla o
mejorarla, sin embargo, no tienen mucha influencia
o relevancia en la gestidon de elementos del parque,
por ende, este no puede ser un usuario especifico.

e Finalmente se pudo concluir que es relevante aliarse
con un gestor del parque para poder hacer
intervenciones en el mismo y que el alcance del
proyecto sea mayor y mas influyente.




POCO
INTERES

dministraciéon
del parque

MUCHA
INFLUENCIA

Vivo mi parque

2 Influencian

—

Junta de Accion
Colectiva

Visitantes
regulares

o
Nuevos
visitantes
Emprendedores
del parque
POCA
INFLUENCIA

=» Se convierten en

MUCHO
INTERES
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El mapa de empatia es una herramienta de
acercamiento a usuarios, con ella se definen elementos
claves de investigacion profunda de personas.

(~.
Sienten que...

recreacion.

¢QUE OYE?

e Oye a personas decir que el parque es
peligroso pero nunca le ha pasado
nada, ni a conocidos.

e Oye de actividades pero no sabe mas
sobre ellas o las conoce cuando
acabaron.

-

-
-
-
td

_ Dice que...

Le gustaria saber mds sobre las
actividades del parque.

El parque es importante en su vida.

al parque.

Dolores, obstéculos y preocupaciones:
¢ Le duele saber que hay problemas de seguridad en su parque.
e Se le dificulta interactuar con otros para preguntar por actividades.
\ ° Le preocupa detengan actividades por falta de participacion.

¢QUE PIENSA Y QUE SIENTE?

e El parque es su espacio de ocio y

“~~_s Tranquilidad al estar en el parque.

VISITANTES REGULARES

Personas entre 25-40 afnos

’,,—"' ¢QUE DICE Y QUE HACE? [RENEY

Es bonito ver que las personas vuelvan

Piensan que...
e El parque estd un poco desorganizado. __-~

e El parque tiene mucho potenciol,/”
’ﬂ
que ofrecer.

rd

¢QUE VE?

Mira muchas personas de todo tipo ir al
parque.

> Mira el deterioro de sefiales y carteles en
el espacio.

Qué hace...
Va al parque regularmente.
Lleva a su familia.
Consume productos como cholados y
chuzos.

Parcha con los amigos viendo el partido.

RESULTADOS

Deseos y necesidades:
e Desearia que el parque mejore en seguridad, 6rden y reputacion.
e Necesita seguir contando con ese espacio para sus actividades.

~
S

o -

Mira actividades en el lugar que le interesan.

J




Vivo mi parque

Para este proyecto y dados los resultados del mapa de
actores, son necesarios dos mapas de empatia, uno
para los visitantes regulares y otro para los nuevos.

ﬂ\\ - ”’\
TS ¢QUE PIENSA Y QUE SIENTE? L7

- H H "
R Piensan que... Sienten... ot
“\,\ e El parque es un espacio de unién. ¢ Que el parque es un lugar agradable. //’
\~\ * No se sienten parte de lo que e Calma en el lugar. _,/'
\\\ . . . . -
~~._ocurre por desconocimiento. e Curiosidad por todo lo que ,/" a,QUfE VE?
\~ ”4 .
- Sso ve en el pargue. PPg
¢QUE OYE? . parque. .-~ : o
~ Pt e Ve a personas felices, perritos, nifos y adultos
disfrutar del parque.
* Ha oido a persona decir que es peligroso. .
P i o 9 pellg VISITANTES NUEVOS * Ve todo tipo de grupos en el parque como
e Oye de multiples actividades en el Personas entre 20-35 aiios . N - .
o parejas en picnics, familias compartiendo,
momento de su visita, pero no sabe - - deportistas, etc
g ‘\‘ : °
detalles. - e NS~ .
- : £ S~ * No ve sefales o letreros, y los que estdn los ve
=" ¢QUE DICE Y QUE HACE? Ssao Y1089
- Sseo desactualizados.
’d \\
’d ~\
’f’ \‘\
”ﬂ \\~
”’ \\\
’4 > . -~
--~"Qué hace... Dice que... RN
” \‘
- o o - 2 2
PPtas e Busca lugares nuevos para compartir los domingos. e le gustaria saber mds sobre las  “~<_
—” . .. ~\
Pt e Pregunta a otros sobre el parque y busca en internet. actividades del parque. S o
- ‘\\
’,—" e No encuentra mucha informacién y decide ir por si mismo. e Le gusta el espacio y volveria al lugar. Ssao
L e c e c e e e c e cccc — — —— - - - - —————————————_———_————-—— o - - - - - - - - - - - - - >

e Obstdculo: no saber donde encontrar info antes de visitar el sitio. » Desearia saber mas sobre las actividades para volver al parque.

]
]
]
]
]
l
Dolores, obstdculos y preocupaciones: ! Deseos y necesidades:
:
» Se le dificulta interactuar con otros para preguntar por actividades. i e Necesita saber qué se realiza en el parque antes de ir.
]
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Los insights son aquellas percepciones internas que se
pueden concluir a partir de un proceso

de investigacion.

En esta seccién se plantean las conclusiones del
proceso de investigacion inicial, es decir La etapa 0,1y 2

Analisis de flujos de ciclos:

e Es dificil enterarse de todas las actividades si
se promocionan por medios distintos.

Nube de palabras:
Pregunta 1: Para ti, que es el parque del ingenio:

e El lenguaje visual debe contener elementos que
muestren la percepcion de los visitantes:
Naturaleza, recreacion, deporte y salud

Pregunta 2: ;:Qué necesita el parque para mejorar las
visitas?

¢ El elemento predominante es la informacién dicho
de mudltiples formas: Una guia, atencidn, eventos,
publicidad, informar el atractivo del parque y
darle visibilidad.

Journey map

e Es crucial abarcar el proceso de la experiencia en
todos sus momentos, antes (como se conoce el
parque), durante (la informaciéon del parque) y
despues
al parque)

(elementos persuasivos para volver

El visitante regular

“Yo sé que hay actividades porque vengo
mucho, pero sino, no tendria cémo saberlo”

El emprendedor

“Si tuviéramos esa parte organizada, nos ayudaria
a los vendedores porque nos hacen visibles”

El visitante nuevo

“Vine por curiosidad, pero de tener mas
informacion, sin duda habria venido mucho antes”




4

><J

Vivo mi parque

= i e

Fotografia de autoria propia. Las personas presentes dieron su
consentimiento para aparecer en la foto*



42

PADCV 2024-2

@& Benchmarking

El benchmarking es una herramienta de andlisis de
referentes como proyectos, iniciativas y tendencias

que aporten conceptos, resoluciones y criterios para
enriquecer el proyecto a realizar.

Esta herramienta se compone de dos momentos, el
primero es el benchmarking sectorial donde se analizan
proyectos en la misma categoria, cercanos al propio,

y el segundo momento es el benchmarking no sectorial,
donde se analizan referentes mds lejanos pero con
elementos de enlace como la finalidad, el producto a
realizar, metodologias o herramientas.

En ambos casos se deben establecer criterios de
evaluacion, los cuales se escogen a partir de las
caracteristicas del proyecto, este caso se plantearon

los siguientes criterios:

1Creacion colectiva:

Hace referencia a la participacion de actores
involucrados (comunidad directamente afectada
como vecinos, turistas, entes gubernamentales y los
encargados del disefio y desarrolladores de la
propuesta) en la construccion de la propuesta de valor
en etapas de ideacion y validacién del proyecto.

2 Radios de accion:

Hace referencia a la caracteristica de impacto del plan a
largo plazo, que este proyecto o iniciativa tenga una
influencia en la comunidad y su relaciones entre las
personas y su entorno.

3 Grado de interactividad:

Hace referencia a la existencia de recursos o medios que
permitan que el pdblico establezca un proceso de
actuacién participativa-comunicativa con los materiales
proporcionados, las actividades propuestas o en general,
el objeto de estudio de cada caso.

4 Canales de comunicacion:

Hace referencia a la existencia y, dado caso, eficiencia en
estos canales de comunicacidon sean una pdgina web,
aplicacion, informacioén en articulos entre otros. Ademads
de la facilidad de acceso a esta informacion.



Vivo mi parque

@ Referentes sectoriales

1Iniciativa “Volvamos al

parque”(2016):

La Secretaria de Cultura, Recreacion y Deporte de Bogota
hizo un proyecto que buscaba promover la participacion
ciudadana en la recuperacién de los parques de la
ciudad. Ofrecieron una compensacién monetaria a los
proyectos ganadores que busquen transformar los
parques en espacios de convivencia.

Estas iniciativas debian enfocarse en acciones que
involucraron a la comunidad y promuevan actividades
para diversos sectores de la poblacién, como deportistas,
amas de casa, ninos, jovenes y adultos mayores.Los
participantes debian identificar las problemdaticas y
necesidades relacionadas con la participacion
ciudadana y la apropiacién social en uno de los parques
designados. (Bogotd Ciudad Creadora, 2016)

2 Trabajo de grado:

Estrategia de gestion urbana en los parques que

optimicen la convivencia y seguridad ciudadana.(2021):

Este proyecto se centra en la relacion entre los parques y
la comunidad en Villavicencio. Es una investigacion que
destaca cémo los parques, siendo espacios de
esparcimiento y socializacién, influyen en la vida

de las personas en la ciudad. Ademds busca proponer
una estrategia de gestion urbana que mejore la
seguridad y la convivencia en la ciudad a través del
buen uso de los parques. Usando como método las
actividades ludicas, culturales, recreativas y artisticas
que promuevan un ambiente mds seguro y positivo en
estos espacios publicos. Se enfatiza la importancia de
reconocer y considerar a todos los actores involucrados
en la conservacion del espacio publico y en el
desarrollo urbano de la ciudad para lograr una
convivencia mds armoniosa y culturalmente rica.
Hurtado-Olivera, E.R. (2021)

3 Un zooldgico con sentido:

Este es un proyecto, que si bien no trata de un parque
urbano, califica como sectorial por su objetivo de
proponer un sistema de informacién con la finalidad de
mejorar las visitas al zooldégico de Cali. Este proyecto se
caracteriza por la creacion de una propuesta
interactiva y experiencial centrada en el usuario,
creando un pasaporte, cartillas, infografias y una
experiencias de realidad aumentada.
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@ Referentes sectoriales

4 Festival Colombia al Parque:

Es un evento organizado por la Alcaldia Mayor de Bogotg,
la Secretaria de Cultura, Recreacion y Deporte, y el
Instituto Distrital de las Artes. Se lleva a cabo en el Parque
de los Novios en Bogotd y reGne a artistas de diferentes
géneros musicales, tanto locales como nacionales e
internacionales, durante dos dias(hay ediciones de jazz,
rock, hiphop). Ademas de la madsica, el festival incluye la
gastronomia tipica de varias regiones del pais, danza,
juegos tradicionales, trueque de literatura y masica, y una
muestra documental que destaca las diversas
expresiones culturales de Colombia.

El evento también promueve la conciencia ambiental
con actividades como la recoleccion de residuos
tecnolbgicos y la sensibilizacién sobre la gestién de
desechos. Este es un espacio que ofrece una experiencia
cultural diversa y completamente colombiana para toda
la comunidad, invitando a los locales y turistas a volver al
parque para conocer, probar, interactuar y pasar un
tiempo educativo y entretenido. (FESTIVAL COLOMBIA AL
PARQUE | FESTIANDINA, n.d.)

5 App del Parque del Buen Retiro
de Madrid:

El parque del Buen Retiro de Madrid es uno de los parques
urbanos mds visitados y vividos del mundo, ademads de
ser muy estimado por su comunidad aledafaq, sin
embargo, la poblacién y los entes responsables
encontraron un problematica donde habia una
preocupante pérdida de cultura e historia del parque y
sus dindmicas y por ello realizaron la aplicaciéon movil del
Parque del Retiro como una “herramienta que permite
acercar y profundizar en los aspectos mds singulares de
la historia, el patrimonio artistico y la naturaleza de los
Jardines del Buen Retiro de Madrid(...)En este caso, la
tecnologia se pone a disposicion de la ciudadania como
herramienta de conocimiento y valoracién de su
entorno.” (Aplicacién Parque Del Retiro, n.d.) La App estd
compuesta por un mapa interactivo para localizar los
monumentos y servicios; un catdlogo de fotografias y
textos explicativos; una seccion de tips y
recomendaciones resaltando experiencias imperdibles;
audioguias para facilitar el conocimiento de cada hito
artistico e histérico del Retiro; Sendas boténicas para
reconocer la biodiversidad de los jardines.



@ Matriz de doble entrada

La matriz de doble entrada es una herramienta de
investigacion en disefio que se registra en una tabla
para evaluar el Benchmarking sectorial, esta consiste
en registrar los referentes escogidos en una columna

y los criterios en una fila.

de esta forma, se califica de 1 a 5 cada criterio
dependiendo de su cumplimiento, en la Ultima columna

Vivo mi parque

se suma el total de puntuacién del referente para
determinar cual de estos es mds afin al proyecto.

7

Creacion Radios de Grado de Canales de
Referente . .. . . . . s Total
colectiva accion interactividad | comunicacion
1
Iniciativa “Volvamos al parque” 5 4 4 (info de 2016 no 14/20
registrada)
TESIS: Estrategia de gestidn urbana en los
parques que optimicen la convivencia y 3 4 5 1 13/20
seguridad ciudadana.
Festival Colombia al parque 1 4 5 5 15/20
APP: Parque del Buen Retiro de Madrid 2 4 5 5 16/20
Un zooldgico con sentido. 2 3 5 5 15/20
Total: 13/25 16/25 19/25 12/25
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@ Referentes no sectoriales

1Marca ciudad: Pera:

Esta es una marca pais que surge del esfuerzo
colaborativo entre el Ministerio de Comercio Exterior y
Turismo de Per(, empresas nacionales (medianas

y pequefas).

Esta marca tiene como objetivo principal, estimular la
adquisicion y el uso de productos y servicios fabricados
en Per(, al mismo tiempo que busca fomentar el turismo,
impulsar las exportaciones y atraer inversiones mediante
estrategias de branding y neuromarketing.(“Un andlisis a
Fondo De Lo Que Hay Detrds De La Marca Perd,” 2016)

2 Proyecto construccion de la Red

de Museos del Meta:

Busca la visibilizacion y sostenibilidad del patrimonio
cultural del Departamento del Meta. Este proyecto
propone la construccién de una red territorial de
museos como estrategia de articulacion, conexion,
fortalecimiento y colaboracién de las instituciones
(museos) y sus potencialidades culturales y
patrimoniales, cuyo propésito final, es poner en valor
el patrimonio museoldgico, la historia y memoria del
departamento del Meta. Usme Andrade, C. (2021)

3 Autoconstruccion

modelo eficiente para comunidades rurales:

Este es un proyecto de autogestién de 30 casas rurales
para el Consejo de Comunidades Negras de Sevillg, en
Magdalena, es un ejemplo de codmo se puede proporcionar
vivienda digna en dreas rurales en un contexto post-
conflicto. En este proyecto, la comunidad se involucrd en el
disefio y la construccion de sus propias viviendas
utilizando el Sistema Arquitectdnico para la Vivienda de
Interés Social Rural. A través del disefo participativo se
cred un sistema modelo que funcionara a la comunidad y
asi mismo, sea aplicable para otras. (Autoconstruccioén,
Modelo Eficiente Para Comunidades Rurales - Eje2], 2020)



@ Matriz de doble entrada

La matriz de doble entrada es una herramienta de
investigacion en disefio que se registra en una tabla
para evaluar el Benchmarking sectorial, esta consiste
en registrar los referentes escogidos en una columnay
los criterios en una fila.

De esta forma, se califica de 1 a b cada criterio
dependiendo de su cumplimiento, en la Gltima columna
se suma el total de puntuacion del referente para
determinar cual de estos es mds afin al proyecto.

Vivo mi parque

Creacion Radios Grado de Grado de Canales de
Referente . . e . . . . .. Total:
colectiva de accion Escalabilidad | interactividad | comunicacion
3
Marca ciudad: Perd 3 5 (yaes agran 4 5 20/25
escala)
cP:;onysetflchién de la € (incluye
Red de Museos del pocos = € 2 2 ]4/25
actores)
Meta
Modelo eficiente
para comunidades 5 5 3 2 ] 16/25
rurales
Total: 1/15 14/5 9/15 8/15 8/15

47



48

PADCV 2024-2

@ Referentes destacados

( Un zoologico
con sentido

APP del Parque del Buen Retiro de Madrid:

Problematica: La pérdida de cultura e historia que hay
alrededor del parque.

Solucion: Una app con un mapa interactivo, catdlogo de
fotografias, audioguias y sendas boténicas para mejorar la
experiencia y conocimiento del parque.

PADCV: Un zooldgico con sentido:

Problematica: Como mejorar las experiencias de las visitas
con un énfasis informativo-interactivo.

Solucion: Estratégia de disefio de informacion, pasaporte,
sellos, guiq, realidad aumentata etc.

Peri marca pais

Problematica: Dar a conocer el pais.

Solucion: Trabajo de branding y multiples medios.
Colaboracién entre organizaciones y empresas para
potencializar y hacer visible la marca.



Vivo mi parque

@ Hallazgos del benchmarking

e Esta herramienta es de gran ayuda para el proyecto

en cuestidon ya que se observan casos similares en
diferentes aspectos, en el caso del benchmarking
sectorial, los referentes escogidos eran proyectos de
visibilizacion y sistematizacidn de la informacién en
parques o espacios similares (como el caso del
zoologico) y por otro lado, en el benchmarking no
sectorial, los referentes, si bien no atendian a
parques urbanos, generaban productos o
estratégias de visibilizacién con comunidades.

En especifico, el benchmarking sectorial arrojo
resultados favorables para el referente de la
aplicacién del parque del Buen Retiro de Madrid,
destacando en criterios como su grado de
interactividad, con una interfaz facilmente
navegable, senalética y productos que permitan
una participacién en el espacio, como también
destaca en el criterio de canales de comunicacion,
evidenciando una facilidad de acceso a maltiples
canales de informacidn valiosa.

En esa misma lineq, el segundo referente con
resultados destacables es el llamado “Un zoolégico
con sentido”, resaltando sus canales creativos e
innovadores de comunicacién que permiten una
interaccién diferente de los usuarios con el espacio.

En contraste, el benchmarking no sectorial, que se
hace con el fin de encontrar referentes un poco mas
alejados del contexto del proyecto, arrojan
resultados favorables para el criterio de radios de
accidn, esto por ser proyectos a gran escala.

Agregando a lo anterior, el referente mas valioso
para la investigacion fue el de Perd, marca ciudad,
ya que es proficiente en criterios como el radio de
accion, los canales de comunicacion y el grado de
interactividad. Este referente permite tener una
mirada al éxito del branding de un proyecto como
motor de expansidn y reconocimiento, siento un
aspecto clave para el proyecto.
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@ Conclusiones de la investigacion

¢ Eldisefio participativo como elemento clave:
A partir de la investigacion realizada, es notable la
necesidad de colaboracién con el usuario, esto serd
clave para resultados coherentes y amenos.

¢ La contribucion del experto aliado:
El acompanamiento y asesoria de un experto que
realice un proyecto similar a mayor escala genera
puntos de convergencia Utiles para tener un mejor
acompanamiento.

e Elusuario no es solo uno:
La investigacién arrojé resultados claros para el usuario,
si el proposito es mejorar las visitas, es necesario tomar
en cuenta las existentes y las potenciales, es decir
visitante regular y visitante potencial.

¢ Es necesario que nombre inicial “De vuelta al
parque del Ingenio” sera replanteado:
Tras una investigacion y una inmersion en el espacio, el
proposito del proyecto dejo de ser visibilizar el parque
para aumentar sus visitas, sino, mejorar la calidad de
estas. El nuevo nombre debe connotar el disfrute del
parque, algo como “vivir el parque”

¢ Es necesario incluir un elemento fisico e interactivo
en el parque:

Tras empatizar con los visitantes, observar
detenidamente el lugar e investigar sobre el disefio de
informacion en los parques, es evidente la necesidad
de involucrar este elemento comunicativo al parque ya
que es un aspecto inexistente en el lugar. Proporcionar
elementos informativos en el parque colaboraria
inmensamente en la comprension, interaccion,
conocimiento, visibilizaciéon e interactividad del parque.

Fotografia de autoria propia. Las personas presentes dieron su
consentimiento para aparecer en la foto*
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@& Etapa 3:Idear

Definicion del problema y comprension del contexto.

La tercera etapa es la de idear, tomando en cuenta el
suefo colectivo realizando un brainstorming participativo
en un tablero de post-its. esto con el fin de involucrar al
usuario y proponer un espacio por el cual pueda alzar la
vOoz y expresar sus deseos e ideas de posibles soluciones
al reto, aqui la imaginacion es protagonista y ninguna
idea es muy descabellada, lo importante es divergir.

Posteriormente se establecen los requerimientos de
diseno y se ponen a prueba las ideas del brainstorming
participativo, eliminando ideas poco relevantes, poco
innovadoras o que no den una solucién al problema.

Las ideas del brainstorming nacieron de las entrevistas
semiestructuradas y conversaciones en el parque, donde
libremente las personas proponian como se podia
solucionar le problema de la falta de un sistema de
comunicacién que informe exponga las experiencias,
productos y servicios del parque.




Vivo mi parque
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@ Requerimientos de disefo

Es necesario que el lenguaje

-Lenguaje coloquial

. Lenguaje simple Estético S . o
implementado pueda conectar con gud p~ Y s Obligacion -Conectar por medio de la historia
- cercano (calefo) Comunicativo
el publico del parque
Es necesario que el componente . . .
e : 9 . p Materiales Tecno . » -Material resistente al agua, sol y
fisico resista multiples climas y . Obligacion . 0
duraderos productivos manipulacion.
factores del entorno
Es necesario que el componente . -
. . . . Lenguaje Estético L N
digital sea atractivo e informativo . S obligacion -Invitacion al parque
. persuasivo comunicativo
para nuevas visitas
Tomen en cuenta las experiencias Medios Funcional Deseo -Foro de opinién/discusion
del publico interactivos operativo -Compartir fotos y experiencias.
Comunicarse con el organismo de Alianzas Funcional Deseo -Gestion de permisos y mayor
gestion del parque estratégicas operativo difusion.
. - -dado que el propésito cambid de
El titulo del proyecto debe proyectar Estético 9 prop

Taller de naming obligacién visibilizar a sistematizar, es

comunicativo . .
necesario comunicarlo

el propésito del mismo



@& Etapa 4: Converger

Volver a definir, depurando ideas.

La cuarta etapa es el momento de convergencia, donde
se replantean, redefinen y concretan las ideas. En esta
fase, se realiza una depuracién clasificdndolas en
categorias como posibles, necesarias, ambiciosas y poco
alcanzables. Este proceso se lleva a cabo con el apoyo
del experto aliado y la asesora del proyecto, con el
proposito de orientar el trabajo y establecer criterios
objetivos para proponer soluciones efectivas. Ademds re
realiza el mapa mental del sistema de producto para
defirnir los elementos, categorias e informacién necesaria
del producto.

Filtro de ideas:
posibles, necesarias o adaptables, ambiciosas y poco
relevante.

Posibles:

Son las ideas que se pueden realizar de manera factible
tomando en cuenta los recursos, el tiempo y las
capacidades disponibles. Las propuestas que se
cataloguen en esta categoria tienen una alta
probabilidad de éxito porque se ajustan a las condiciones
actuales del proyecto para cumplir con los objetivos.

Vivo mi parque

Necesarias o Adaptables:

Las ideas del brainstorming que quepan en esta
categoria son ideas que tienen elementos esenciales
para cumplir con los objetivos del proyecto (sea de
formato, contenido o experiencia).

Tambien pueden pueden necesitar ajustes para
adaptarse a los requerimientos de disefio y objetivos del
proyecto ya que son indispensables para garantizar que
la solucidn sea prdctica y efectiva.

Ambiciosas:

Son propuestas innovadoras y de gran impacto, pero que
demandan mds esfuerzo, recursos o tiempo para llevarse
a cabo. Aunque representan un reto, su implementacion
podria generar resultados significativos para el proyecto
pero su desarrollo no es posible con los recursos de
tiempo, habilidad o capital disponibles.

Poco relevantes:

Son las ideas que no contribuyen de manera directa a los
objetivos del proyecto o que aportan un valor muy bajo
en comparacién con el esfuerzo que implicarian. Estas
suelen ser descartadas o consideradas de baja prioridad.
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Vivo mi parque

Filtro de ideas:
posibles, necesarias, ambiciosas y poco relevante.
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Sistema de producto

Debe connotar la experiencia de irw . . Se opta por un estilo
al parque del Ingenio, disfrutarlo Naming Estilo representativo y reconocible
y conocerlo J \ grélfico con los calefos que es el de
la Linterna

Diagrama del mapa

con las secciones de

actividades divididas
por color

Mapa .
Identidad

visual

A traves de una linea

de tiempo con los a .
momentos mas | Historia

relevantes

SISTEMA DE

Mapa
Plegable

)

PRODUCTO

4

Invitacién a consumir . .
los productos o Activida
participar de des
acctividades

Crear una experiencia pedagogica que
incluya itinerarios, listas de chekeo y
estampillas que demuestren que se J

e.

completaron ciertas actividades en el parqu
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Mapa

Vivo mi parque

Nifios Deporte
Relajacion Comida
/ Categorias Calle 13 a calle 14
1 Circuito de Bicicross
Parkour
Futboll

Area de picnics
Espacios —— Rampas de motocross y Bicicross

Interactivo

del lugar

Incluir hipervinculos para mas
informacion.

N\

Carritos de comida rapida

Calle 14 a calle 16

Jarrillén Juegos para nifios
3 Futboll Carritos de comida
Gimnasio Sendero
Espacio de zumba Plaza de bancas
e RaspadosyCholaos ¢ Perros calientes
\ . : o ensaldas de frutas e Fritanga
Comidas — ¢ Chuzos y chorizos e Postres
¢ e Jugos naturales ¢ Helados
e Hamburguesas e Churros

.......................................................................................
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@ Etapa 5y 6: Prototipar y testear

La fase de prototipado del proyecto comienza con el
disefio de identidad visual, un paso clave para establecer
la esencia y personalidad del sistema producto,
inspirandose en el parque.

En esta etapaq, se realiza un taller de naming para definir
un nombre que sea memorable, significativo y coherente
con los valores del parque y el proyecto, ya que
anteriormente se tenia otro nombre no muy apto para el
propodsito final del proyecto.

Posteriormente, se desarrolla una paleta de colores que
represente la naturaleza, el dinamismo y la experiencia
del lugar, junto con el disefio de un logotipo que funcione
como simbolo distintivo del proyecto.

Finalmente, se define un estilo grdfico integral que
abarque tipografias, fotografias y otros elementos
visuales, garantizando una identidad sélida y coherente
en todos los entregables.

Una vez establecida la identidad, se pasd al bocetado y
prototipado del plegable informativo, que incluye el
mapa detallado del parque con informacién clave sobre
dreas, servicios y actividades.

Paralelamente, se trabajé en la adaptaciéon digital del
mapa plegable, convirtiéndolo en una herramienta
completamente interactiva. También se desarrolld un
audio diario que captura las experiencias de los
visitantes, anadiendo un componente emotivo, reflexivo

y auténtico.




Durante esta fase, se seleccionaron las ideas

que pasaron el filtro inicial para dar inicio a la

produccién.

Se crearon bocetos y se realizaron pruebas de

impresién para el plegable, mientras que, en el

dmbito digital, se elabord un primer

draft de diagramacion para establecer la
estructura general del mapa interactivo.

Finalmente, se desarrollaron dos prototipos

finales que reflejaron tanto la funcionalidad

como el estilo esperado, asegurando que
todos los entregables o productos del
proyecto cumplieran los objetivos
establecidos para pasar

a la siguiente fase.

oo AN )

Vivo mi parque

La siguiente etapa después del prototipado es el testeo,
un proceso esencial para evaluar los prototipos y obtener
retroalimentacion valiosa para cambios y mejoras. Como
ambas fases estdn estrechamente relacionadas, se
desarrollaron en la misma seccion.

Durante el testeo, se realizaron focus groups con usuarios
para recoger sus impresiones, evaluaciones con expertos
para validar aspectos técnicos y funcionales, encuestas
antes y después de la experiencia para medir cambios en
la percepcidon, conocimiento y motivacion, tambien se
realizaron pruebas de wusuario para observar la
interaccion directa con los prototipos.

Juntar estas dos etapas permitid identificar mejoras vy
ajustes necesarios para optimizar el proyecto y su sistema
de producto teniendo un dialogo constante con el publico
objetivo, expertos y el disefiador.
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Taller de naming

El proyecto inicialmente llevaba el nombre "De vuelta al
parque del Ingenio’, pero tras recibir retroalimentacién de
expertos y realizar una encuesta a 32 personas del
pUblico objetivo, se decidié cambiarlo a "Vivo mi Parque”.

Este nuevo nombre refleja de manera mds adecuada el
propésito del proyecto, destacando el disfrute, el sentido
de pertenencia y la conexidn de los usuarios con el
parque, ademds de tener una sonoridad mds atractiva y
un enfoque Mas personal y participativo. El cambio surgid
después de analizar los resultados de la investigacion, asi
como de observar el espacio y entender que el objetivo
no era que las personas “volvieran” al parque, sino
mejorar la experiencia de quienes ya lo visitan.

El proceso para llegar a este nuevo nombre incluyd un
taller de naming en el que se siguieron varios pasos.
Primero, se realizd un andlisis previo y se definieron los
atributos y valores clave. Luego, se construyé una
pirédmide de posicionamiento, se exploraron referentes de
naming, Yy se generaron modelos Yy territorios
conceptuales.

A continuacidn, se pasd a una fase de creacidn sin filtros,
para luego aplicar algunos filtros. Finalmente, se realizd
una encuesta con usuarios y disefadores, lo que permitid
tomar la decisidn final de adoptar "Vivo mi Parque” como
el nombre que mejor representaba la visidn y misién del
proyecto.

El taller de naming se puede encontrar en anexos. en la
seccion: Taller de naming

“VIVO Mi

PARQUE’




Paleta de colores

Incialmente se planteé una paleta de colores compuesta
por tonos terrosos, verdes profundos y azules sutiles, con
una variedad de saturaciones bajas, sin variedad

de colores.

Tras una inspeccién a fondo y con la asesoria de la
profesora de Teoria del color, Silvia Arango, se llegd a la
conclusion de que esta paleta de colores no es apropiada
para un proyecto de sistematizacion de la informaciéon de
un parque urbano de Cali, Colombia, debido a su falta de
colores vibrantes y cdlidos que reflejen la hermosa florg,
el cielo azul y las personas enérgicas y cdlidas de la
ciudad. Los tonos oscuros y terrosos podrian no capturar
la vitalidad, la belleza y diversidad de este entorno
vibrante y colorido.

Paleta de colores previa a evaluacion:

#0C334C

#683Cll

#304422

#ESDEC7 #COCFC6

* Falta de colores vibrantes y calidos.

e Tonos oscuros y terrosos que no reflejan la vitalidad
del entorno.

e Carencia de tonos que capturen la diversidad del
entorno.

e Ausencia de colores que reflejen la energia de las
personas cdlidas y enérgicas de la ciudad.

e Poca participacidn comunal al escoger la paleta de
colores que refleje lo que ellos sientan.

Se hizo una comparativa de las paletas de colores de
diversos proyectos de la alcaldia de Cali, proyectos de
visibilizacién, actividades culturales y sociales, llegando a
la conclusion de que la paleta de colores podria tener las
siguientes caracteristicas:

Colores saturados y vibrantes.
Diversidad de colores.

Tonos cdlidos.

Armonias complementarias.

Caracterizacion
¢Como deberia ser la nueva paleta de colores?

Tras hacer una encuesta a 32 personas, entre ellos
estudiantes de diseno, profesores y visitantes del parque,
donde se consultd sobre los colores optimos para el
proyecto, se optuvieron los siguientes resultados:
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En un proceso de empatizar con los visitantes del parque,
preguntando qué color seria el parque en el contexto de
un proyecto de disefio para el mismo, las personas
manifestaron insistentemente en los colores azul y verde
como representacién del lugar. Sin embargo, al entablar
una conversacion mas profunda hablando no solo del
lugar, sino de las personas que se encuentran en este,
varios  personas mencionaron un concepto de
“Calefidad” como parte del parque urbano y lo describian
como color cdlido, anaranjado y/o amarillo.

A partir de estos insights y hallazgos se caracterizd6 una
nueva paleta de colores, llegando a que debia incluir los
colores: tonos de azul, tonos de verde, amarillo y naranja,
ademds estos colores deben ser vibrantes y saturados.

Un dltimo elemento a tomar en cuenta fue que la paleta
de colores debia ser variada y diversa ya que el proyecto
involucra la categorizacion de actividades en el parque, y
la sistematizacion de la informacion amerita una
diferenciacion a través del color

*Tonalidades claras u oscuras

amarillo
6.1%




Paleta de colores final

La

paleta de colores propuesta incluye una gama

vibrante y diversa sugerida por el publico objetivo, con
colores que evocan sensaciones de frescura y energia:

Azul oscuro aporta una sensaciéon de calma vy
estabilidad, evocando serenidad.

Azul claro: resalta la frescura del parque, transmitiendo
un ambiente relajante y amigabile.

Rojo: en una tonalidad intensa con dinamismo y
energia, captando la atencidon de manera inmediata.

Naranja: Con un tono cdlido, este color transmite
vitalidad y entusiasmo, promoviendo una sensacion
de alegria y creatividad, caracteristica de los calefios.

Blanco crema: es el contraste que aligera la paleta y
crea un respiro visual.

Amarillo: es brillante y evoca optimismo, calidez y
energia positiva, dando un toque alegre a la
composicion.

Verde claro: El verde, en una tonalidad fresca, sugiere
crecimiento, naturaleza y renovacién, aportando
equilibrio a la paleta.

Verde oscuro: proyecta la conexidn con el entorno
natural del parque y sus arboles.
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Disefo del logo

El disefio del logo toma inspiraciéon en la figura superior
del mapa del parque, integrando elementos clave para
transmitir su esencia. Usa una tipografia sans serif curva y
robusta, modificada para aportar modernidad y calidez, y
afiade dinamismo al integrar "Mi parque” dentro de la O.

El disefio pasd por validaciones importantes, incluyendo
asesoria en tipografia con la experta Maria Paz y una
encuesta a 20 visitantes del parque para garantizar su
preferenciaq, claridad y legibilidad.

Bocetos del logotipo



D "”g
=
~

Transformaciones de la tipografia Union y diagramacion del logo

»

.

Positivo y negativo Version final
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Estilo grafico

Inicialmente, se planted un estilo gréfico vectorial, basado
en mis habilidades y preferencias, que ofrecia facilidad
para comunicar, versatilidad y formas amigables. Sin
embargo, tras un andlisis mdas profundo, se llegd a la
conclusidon de que este estilo no lograba capturar la
identidad calefia ni reflejaba las raices culturales

del lugar.

Por lo tanto, se decidid hacer un cambio de estilo para
alinear mejor el proyecto con la esencia de Cali. Se optd
por un enfoque inspirado en el estilo caracteristico de la
linterna, que ha sido desarrollado a lo largo de los afios
en la ciudad y se ha convertido en un referente de la
cultura local, especialmente en eventos como la Feria de
Cali. El estilo grafico ahora incorpora una intervencién
fotografica con duotono y textura, mientras que la
tipografia seleccionada es la familia Asap, que ofrece una
lectura clara y moderna. Ademads, la diagramacion se
adaptd a favor del doblez, utilizando una estructura de 6
columnas y 4 filas para organizar de manera eficiente el
contenido visual.




o]
Q

fotograf

° s

Resultado de intervencion
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Mapa plegable

El mapa plegable informativo es una herramienta
prdctica y atractiva que combina disefo y funcionalidad
para enriquecer la experiencia en el Parque del Ingenio.
En su interior, ofrece informacion detallada sobre
actividades, experiencias, ubicacion, datos historicos vy
caracteristicas clave del parque. En su reverso, incluye un
cartel ilustrativo que complementa la informacién con un
enfoque visual llamativo.

El disefo fue validado con 7 usuarios potenciales y
recurrentes a través de guias interactivas, ademas de 2
pruebas especificas mediante test de usuario,
garantizando su efectividad y facilidad de uso.

anm‘b‘

El parque del Ingenio

VIO il ARG 5 U Py
g8 wiskbilizacién di lo calidoso que
o5 pste pasqui y todo b que pades
hascer aqul no e o plergat.




Vista al doblarlo

Introduccion Historia

v My,

Quiubo CALENO

Bienvenido al Parque del Ingenio,
o EL Parque Biosaludable del rio
Meléndez, como le queras llamar.

s CUENTO
4 Fue fundade en una zona de pantanos

humedales pertenecientes a la
acienda EL Limonar.

Fue epicentro de los Juegos
Mundiales en disciplinas de
= duatlony orientacién.

& Hoy en dia es un plan familiar
de muchos calefios, siendo un
epicentro de interaccian social

- y ambiental.

Vivo mi parque es un proyecto

de visibilizacién de lo calideso que
es este parque y todo lo que podés
hacer aqui, no te lo pierdas.

Inosd

VIVE §urque

VOCES .| Ll e
‘0 amo el parque porque mi participa de sus actividades.
parque il s I
familia es feliz viniendo Al realizarlas, pega cada

aintegrarnos.”

ﬂ Seflor andrés y familla, vienen cada domingo

W “Yo vengo al parque desde 1 ®

sticker donde corresponde.

pelado, mi papa me traiay ahora
traigo yo a mi hija, es tradicién.”
Jetfrey y Karol, padre e hija

Experiencias Actividad

Los resultados de la prueba de usuario fueron registrados
en una tabla de test de usuarios, que se puede encontrar
en anexos en la seccion: tabla de test de usuario al
igualque fotos de las pruebas.
Algunas de las retroalimentaciones destacables de
plegable fueron:

* escoger un pliegue distinto mas facil de abrir y cerrar.

e Incluir un sistema de colores que se sefialen en el

mapa.
* incluir mas actividades enlistadas.

Diagramacion del plegable

Veni
telo CUENTO
Fue fundado en una zona de pantanos
Khumtdiles pertenecientes a la
acienda EL Limonar.
Fue epicentro de los Juegos
Mindiales en disciplinas de
= duatlén y orientacion.

Quiubo CALE NO

Bienvenido al Parque del Ingenio, Ubicacién

o El Parque Biosaludable del rio 9 8arrio £l Ingenio,

Meléndez, como le querds (lamar. [NVI|  cra.80 Comuna17,
S Cali, Valle del Cauca |

%
% Vivomi parque es un proyecto i
2 deviilizacion de (o calidoso que [ 5}}5;‘ :,'S'i:,q,,e,
5  eseste parquey todo o que podés urbanos més grandes
hacer aqui, no te lo pierdas. de Cali con 2,5km

Sabado i

Recorrido por el jarillén
25km  30min

Clase de gym funcional
510000 60min
Ensalada de frutas
58000 - $15.000

2 Dofia Maria(z3 septembre)
“Amo venir al parque porque
es misustento.”

Recomendado FHebiGEs

O Choladosy raspados
da

O Postres tipicos
O itanga

O Chuzos y chorizos
(O Hamburguesas
O Churros

O Fresas con crema

duios ASPEROS vt
VIVE $hrque

participa de sus actividades.
Alrealizarlas, pega cada
sticker donde corresponde.

7. &t Campeonato Panamericano
de Duatlon se desarrolld en el
parque en junio del 2024, que acogio
G a més de 300 deportistas de 7 paises,
“Yo amo el parque porque mi Colombia, Brasil, Panama, México,
familia es feliz viniendo Uruguay, Venezuela y Pert.

a integramos.”

VOCES cel
parque

antiguo ingenio azucarero que

“Yo vengo al parque desde unconoenlazonaloquel
i conecta con la historia industrial
pelado, mi papa me traia y ahora o BRIl 4 TEaR

traigo yo a mi hija, es tradicion.”
Jefreyy Kol padre e

n



Mapa digital

El mapa digital interactivo es una adaptacion del mapa
fisico que anade funciones dindmicas para mejorar la
experiencia del usuario. Con 20 frames interactivos,
permite explorar actividades, ubicaciones y datos del
parque de forma intuitiva y atractiva.

Su usabilidad fue validada con la experta Ana
Torres, disefladora grafica y especialista

en UX, garantizando una navegacion eficiente
y una experiencia envolvente e informativa.

Quiubo _ —=| Dias de Veni te
" », CALENO ] ASISTENCIA [0 CUENTO

r

% #Qué es vivo mi parque?  Ubicacién  Extension ¢Cudndo va mas gente? La historia del parque
[
= Deportes
- y actividades
o [ Futboll
4 ) Entrenadares persanales
Que hay [ Racorrido por ol jarillén
[0 Clases de zumba
pa HACER e
2 parches para ti —/ [C) Rampas de bicicross
[ Circuito de BMX
) Esteras inflabiles
RECOMENDADO VIVE el | Croe

) vitimate
() Montar en Bicicleta

muchnos

Escanea el cédigo para parque
interactuar con el mapa. Ven, pega pal parque
! participa de sus actividades.
Usa tu computador para una . o Selecciona cada imagen
R R A g El pargue es para descubrir dénde
mejor experiencia IElparqll: del 7 FYFC{’?’?C!O"
pandala | Biologico
historia d:
‘/‘ n:e;rr: CZlu bella.
2 El parque fue
Unos datos Bl o
ASPEROS =/ i

(Quéesvivomiporque?  Ublcacién  Extensién Cuknda va mds gente?

-—-'_

J VIVE el

parque

Quiubo _ Dias de Veni te
v% CALEN &1 [ ASISTENCIA o CUENTO
A La i el parue
°s

RECOMENDADO ¢,
2 450

y &/
Unos datos 2
ASPEROS =¥
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Quiubo

v CALENO fH
O:

Dias de Veni te
ASISTENCIA o CUENTO

Cugndovamasgente? L historia del parque

Dias de Veni te
ASISTENCIA (o CUENTO

¢Cubndovamisgente? L historia del parque

Todas
las Actividades

odas
las Actividades
(Qué esvivomiparque?  Uicacién  Extensién £Qué esvivomiparque?  Ubicacion  Extensién

g

= 5

v Quiubo _ Q. ]
3 CALENO ‘ —
(-
Deportes
O futboll
) ntrenadores personsles
[ Recorrido por el jariion

Qué hay
pa HACER

2 parches para ti

Qué hay
pa HACER

2 parches para ti

Epicentre

Rampa e sate 0 de
e eventos dlpm(lvM

) Rampas de bicicross
) creuno doomx
0 ssteras s

RECOMENDADO ¢, VIVE el | Sro=, RECOMENDADO;;‘W VIVE el
I tehie parque | ok e parque

9'46\/

o i coop

participa de sus actividades.
Selecciana cada imagen
para descubiir dénde

2 460

partcipa de sus actiidades.
Selecciona cada image
para descubiir dénde.

Comidas

o' 4.5

El parque del
igenio hace

(D
oot e bt

EL parque fue
Unos datos 2 e,
ASPEROS L prameicanode

quubo CALENO
Bemaniio o Pacue delingent.
S ElFarqusBostudale i do

Nelénée. como loursslane:

Vi s i o

2 0 di (-ln calidesa
2 e =Y
T

pa esal

Quiubo _
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Audio diario

El audio Diario: Voces del Parque es el producto que
encapsula 40 experiencias recolectadas desde el inicio
del proyecto, combinando 26 grabaciones y 14
testimonios escritos, narrados por otros.

Este audio diario ofrece un cierre reflexivo sobre como las
personas viven e interactuan en el Parque del Ingenio,
destacando sus recuerdos y conexiones emocionales.

Disediado como una narracién inmersiva, busca capturar
las voces y vivencias que dan vida al parque. Ademads de
una reflexibn que concluye mi proyecto como una
creacion participativa donde todos somos el parque y
todos vivimos el parque.

=1 L
H - H

Visualiza un recorrido por el
parque mientras escuchas el
audio diario: voces del parque

[=] 2 e

“Hola, somos camilo y sara
y el parque es nuestro
refugio para escapar

del estrés.”
- Camilo y Sara, 28 y 27.




Voces del parque v
Audio diario

x:l(Oblco

VOCES DEL PARQUE

Audio diario

En las voces de quienes visitan, habitan y cuidan el Parque
del Ingenio, descubri una profunda conexién que va mucho
mas alla de un simple espacio verde. Cada experiencia
compartida, cada recuerdo y cada motivo para volver,
reflejan como este parque se ha convertido no solo en un
pulmén verde de Cali, sino también en el corazén de una
comunidad del sur de Cali, en un lugar donde la vida
cotidiana se entrelaza con la naturaleza y la comunidad.

ElL Parque del Ingenio jovenes y mayores, vecinos y
visitantes, encuentran un rincén para trotar, jugar, o
simplemente compartir un momento de paz. No importa el
motivo, para muchos, venir aqui representa cuidar de si
mismos y de otros.

En las voces del parque, escuchamos el eco de nuestra
ciudad, una ciudad que necesita estos espacios para sanar,
para crecer, para jugar y para integrarnos. Porque cada risa,
cada paso y cada recuerdo aqui son semillas de algo mas
grande: una comunidad conectada, unida y comprometida
con el bienestar de todos, una comunidad calefia que vive
su parque. Gracias por ser parte de este proyecto,

y escuchar cémo Vive mi parque

Daniela Alvarez

r . - ™ - = =, ™ = ™ ™ ™

75



£ S
‘. = ‘s :
PR e

"' &
-
;

A e
. S

i 2
o
I““

| “‘;-rgg'm‘;;&




El proyecto "Vivo mi Parque” fue un gran reto
debido a la diversidad del pablico al que
estd dirigido, que incluye desde jovenes y
nifos hasta adultos mayores. Este desafio
se sumod a la complejidad de manejar una
gran cantidad de contenido informativo
que debia ser comunicado de manera clara
y accesible para todos los grupos. A través
de este proceso, se comprendid Ila
importancia de disefiar para espacios
publicos, ya que el disefo tiene el poder de
impactar directamente en la comunidad y
mejorar la interaccién de las personas con
su entorno.

Dicho esto, puedo conluir que como
disenadores, tenemos la responsabilidad de
generar soluciones que no solo sean
estéticamente agradables, sino que
también mejoren la calidad de vida de los
habitantes.

En este proyecto, se buscé resaltar el valor
del diseno en la vida cotidiang, recordando
a la comunidad lo util y transformador que
puede ser un buen disefio en la manera en
que nos relacionamos con los espacios
pUblicos. Al final, el proyecto cumplié con el
objetivo de hacer mds accesible y atractiva
la experiencia en el Parque del Ingenio,
resaltando su importancia como un lugar
de encuentro y disfrute para todos.

1 El disefio de informacion

e fue fundamental en la creacidn de
un sistema dmplio pero ordenado.

Las validaciones destacaron que,
aunqgue el pliegue era atractivo,
carecia de funcionalidad, lo que
resalta la importancia de priorizar
la usabilidad en el pegable.

El estilo fotografico

2. fue clave para mantener una conexion
grdéfica con el lugar y asi proyectar
los espacios del parque.

El disefio participativo

e fue una herramienta poderosa
para crear estrategias que generen
soluciones que visibilicen no solo
el espacio, pero tambien las voces.
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Respuestas del cuestionario autogestionado

1.1 Género 1.3 Ocupacion

72 respuestas 72 respuestas

@ Hombre @ Estudiant
@ Muje

Mo binario

1.2 Edad 2.1 ;Cada cuanto vas a parques urbanos?
Por favor indique la frecuencia en la que asiste a los
parques urbanos.

72 respuestas

72 respuestas

8.7% a afios
@ Diariamente

@ Nunca
29.2%
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2.2 ;Qué usos le da a los parques urbanos? Salud mental y fisica |_|] Copiar
por favor indique 1 0 mas actividades que realiza 72 respuestas

72 respuestas 60

Recreacion/ ocio 31 (43.1%)

Actividades deportivas 34 (47.2%)

Lugar de encuentro/ 24 (33.3%)
punto de referencia 10 (13.9%)
Actividades rutinarias (gj 21 (29.2%)
sacar al perro) T

Consumir alimentos q_ule 16 (22.2%)
se ofrecen en el sitio
Espacio de trabajo y
estudio al aire libre

0 (0%) 1 (1.4%)

1 2

6 (B.3%)

0 10

. ’ Preservacién ambiental
2.3 Cudl cree usted que podria ser el valor de los parques urbanos en

la comunidad con relacion a los siguientes conceptos: 72 respuestas

60

Sentido de Unidad comunal IO copiar

72 respuestas

30

4 (5.6%) 5 (12.5%)

4

16
(22.2%)

3 (4.2%)

2




Sentido de pertenencia local

72 respuestas

40

18
(26.4%)

1(1.4%)

Cohesién/identidad social IO copiar

72 respuestas

30

16
(22.2%)

9 (12.5%)

Ofertas de servicios gastronomicos, deportivos y
recreativos

72 respuestas

2(2.8%)
3 (4.2%)

2

2.4 ;Qué tan relevante le parece que es tener informacion LD Copiar
de las dinamicas, eventos y servicios que se realizan en

los diferentes parques de la ciudad?

por favor indique el grado de relevancia (siendo 1 nada

relevante y 5 bastante relevante)

72 respuestas

2 (2.8%) 3 (4.2%




2.5 Al adquirir informacion de las dinamicas, eventos y servicios que Volantes o impresos
se generan en los diferentes parques de la ciudad ;Como calificaria en 72 respuestas
términos de comprension e interés los siguientes formatos y medios

de comunicacién? 30

Grupos de difusiéon en whatsapp LD Copiar

72 respuestas

30

Revistas o periddicos digitales

9 (12.5%) 72 respuestas

30

Difusion por radio o podcast |E] Copiar

72 respuestas 1

(15.3%) 8 (11.1%)
6 (8.3%)

30

6 (8.3%)




Aplicaciones l_D Copiar Carteles en el sitio |_D Copiar

2 respuestas 71 respuestas

24
. 22 (31%) (33.8%)
(26.4%)

6 (8.5%)

Redes sociales I8 Copiar Pagina web 10 copiar

=4y

/2 respuestas

23
(40.3%)

24
31 (33.3%)
8 (29.2%)
(22.2%)
13
{18.1%)
9 (12.5%)

5 (6.9%)




26 (',Q ue tan relevante considera usted que |_|:| Copiar 2.7 Por favor indilf:.a m.ual es el grado de rle-_lau::ién de los ;—'-:iguié.ntlef-: conceptos con el
o . . parque del Ingenio. (siendo 1 poca relacion y 5 mucha relacién)

es la participacion de la comunidad en la

planificacion y gestion de los parques

urbanos y espacios publicos tomando en

cuenta las experiencias, percepciones y

deseos de los habitantes y visitantes? (Por

favor indique el grado de relevancia siendo 1

nada relevante y 5 muy relevante)
ad comunal S de pertenencia Salud y

72 respuestas

30
(41.7%)

12

(16.7%)

ambiental co

Responde la siguiente pregunta si conoces el parque del
ingenio de cali, este lugar es un foco de actividades y
dinamicas sociales en Cali.
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Taller de naming

S 2

Daniela Alvarez Liano
Proyecto avanzado en
disefio de comunicacién
visual
- .
Facultad dsCraceiony Habitad "« proyecto Avanzado T tnfasis » biractora
¥ L Defianoments-de Are, L% Disepode Comunicocin - - Diseno de identiced de SilviarArango.
*_pguitectuid y Diséno £ - ——Afistial 2024-1 . marcay Disgho de empogues Echeverri

Andlisis definicion competencia modelos

Posicionamiento

ncia
Personalidad

Beneficio
emociona

Beneficio
funcional

Elementos
palpables

finales

Andlisis definicién € t modelos territorio ideacion

almente, el nombre del p
De vuelta al parque del Ingenio,
e

NAMING

Andlisis definicion competencia modelos o ideacién

Atributos Valores
Tangibles Intangibles

mejorar la experlencia

finales

finales
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Taller de naming

Andlisis definicion competencia : 2 i finales

Referentes

Cali Visible

Cali es Cali

Un borondo
por Cali

Tiene un no iptiv
dar mucho detall

mbre es sencillo, no d
e referencia a ur

definicién competencia modelos ideacién finales

Territorios conceptuales

Los n

Infantil
Caricaturizado

Formal

ivo

competencia modelos territorio ideacién finales

Andlisis defin

Modelos de construccion

Vivenciales

Indica la experiencia y su valor

Descriptivo

Son explicitos y literales

® s diracto con la experiencia que ofrace
el proyecto.

® Provee claridad del proyecto.

® Informa literalmente de qué trata
el proyecto. @ Teniendo una narrativa con un nombre
vivencial comunicaria esta experiencia.

® Acerca al publico objetivo porgue su

expresion es explicita.
@ Crea un enlace directo e inmersivo entre

el visitante, el proyecto y el espacio.

definicion competenc modelos territorio finales

Creacion sin filtro

® viviendo el parque del ingeni

o mi parque
do con el Ing

ndlo el parque

® Ingeniando el Ingenit Vivamos el parque del




Taller de naming

mpetencia modelos territorio ideacion finales mpetencia modelos territorio ideacion finales

Encuesta de preferenica

IVO MI e it
mbire Vivo mi parque.

FILTRO INCIAL

Viviendo el parque del ingenio

r
frutarlo y conocerl

a p soneridad, odi '
L aa

Vive mi parque

Conociendo mi parque
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tabla de test de usuario.

Datos de los usuarios Tareas éQué le gusto? équé le sorprendi6? éQué le falta?

Cabe en el bolsillo.
Pliegue original Las secciones No sabe cémo doblarlo
guardan un sentido.

Abrirel
plegable

o . Mds actividades.
. . Informacién nueva. .
Usuariol: Leer el Es colorido Convenciones de

Johan Abraham: prototipo facil de leer eruyq:?zﬂsdo y color.
20 anos 9 ' Secciones de mapa.

Los stickers le
Inesperado daban color al

Usuario 2:
Jose Fernandez: divertido mapa. Mds stickers

Realizar

actividad
Motivador Son faciles de pegar

23 anaos. y despegar.

el cartel de Unas pistas para
atras parece un Fue dificil doblarlo. doblarlo u otro doblez
rompecabezas mas sensillo

Doblar el
plegable




Retroalimentacion del plegable

¢ Qué aspectos mejorarias del prototipo para una mejor experiencia y entendimiento?

7 respuestas

creo que es dificil doblar el mapa como estaba antes

Me parece bastante completo, me interesa ir al parque gracias a el mapa

es un poco grande pero al doblarlo cabe en el bolsillo

poner mas actividades de pegatinas

Ampliar las actividades y su variedad en cuanto a posibilidades que se puedan encontrar

La tipografia la haria un poquito mas grande, como soy mayor se me dificulta un poco la letra pequeia

Pondria mas actividades, el parque tiene mucho por recorrer
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