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RESUMEN

Los espacios publicos juegan un papel muy importante dentro de la formacion
ciudadana de la sociedad en general, teniendo en cuenta los servicios culturales
como de infraestructura que estos ofrezcan, reflejandose en el bienestar y en el
interés de las personas por frecuentar estos lugares, ante lo cual la falta de
medios e iniciativas que permitan un adecuado proceso de gestion cultural dentro
de estos espacios siempre seran un impedimento en la busqueda de enriquecer el
bienestar cultural de las personas que los frecuentan.

Los medios digitales en la actualidad son eficaces herramientas de comunicacion
utilizados en el cotidiano vivir en donde las imagenes, y la interactividad de las
personas con estos elementos facilitan el proceso de dar a conocer ideas,
mensajes, generando una cultura audiovisual participativa.

Partiendo de lo expresado anteriormente este proyecto es desarrollado en
conjunto de las ramas de disefio industrial y disefio grafico, enfocado en el
desarrollo de actividades culturales por medio de herramientas digitales que
permitan generar medios participativos de expresion y comunicacion dentro de los
espacios publicos.



ABSTRACT

Public spaces play such an important role into the citizen education in general,
taking into account the cultural services as the infrastructure that they offer,
reflecting itself on the welfare and the interests of people for frequent these places,
whereupon the lack of aids and initiatives that allow an ideal process of cultural
conduct into these spaces will always be an obstacle in the searching of
enrichment of the cultural welfare of the people that frequent them.

These days the digital aids are efficient communication tools, used in the daily
routine, where the images and the interactivity of the people with them, make
easier the process of disclose ideas and messages, creating a participative
audiovisual culture.

Based on the expressed above, this project is developing together with the limbs of
industrial and graphical design, focused on the development of cultural activities
through digital aids that allow creating participative media of expression and
communication into the public spaces.
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GLOSARIO

Design Thinking: Es una disciplina “que usa la sensibilidad y métodos de los
disefiadores para hacer coincidir las necesidades de las personas con lo que es
tecnolégicamente factible y con lo que una estrategia viable de negocios puede
convertir en valor para el cliente y en una oportunidad para el mercado

Feeling: Metodologia propone una participacion de personas externas en el
planteamiento de soluciones o ideas concernientes a un problema planteado a
través de cuatro etapas de desarrollo: Despegar, volar, explorar y aterrizar.

Blueprint: Los diagramas o blueprints de los servicios permiten visualizar los
procesos y especificaciones que conllevan su prestacion, ya que gracias a ellos
lograremos identificar “...como deben realizarse las interacciones entre clientes y
empleados y la manera en que los sistemas y las actividades que se realizan tras
bambalinas apoyan estas interacciones.

Netmap Herramienta que permite establecer de una manera practica el papel de
cada uno de los elementos, entes, 0 personas que intervienen dentro de una
situacion, momento y lugar, y categorizarlas segun su grado de jerarquia.

BodyStorming: Es un ejercicio en el cual se piensa sobre un reto creativo, y se
soluciona por medio de la corporalidad al imitar situaciones reales en las que se
quiere innovar y crear. Es la utilizacion de las expresiones corporales como
herramienta para la generacion de ideas.

Boceto Haptico: Es el ejercicio de combinar el sentido humano del tacto con un
mundo generado por el ordenador; y en este caso con la percepcién de un
proyecto a través de la creacion con el tacto.

Worflow: Es el estudio de los aspectos operacionales de una actividad de trabajo:
como se estructuran las tareas, como se realizan, cual es su orden correlativo,
como se sincronizan, como fluye la informacion que soporta las tareas y cOmo se
le hace seguimiento al cumplimiento de las tareas

Imagotipo: Es un conjunto icénico-textual en el que texto y simbolo se encuentran
claramente diferenciados e incluso pueden funcionar por separado. Es una imagen



asociada al nombre y al logotipo de una empresa. Sirve para reforzar la
identificacion de la misma, persiguiendo la facil memorizacion y diferenciacion por
parte de los posibles clientes. Puede ser de diversas formas, como anagramas,
mascotas o figuras de objetos.

Stakeholders: Se define como cualquier persona o entidad que es afectada o
concernida por las actividades o la marcha de una organizacion.

Storytelling: Es una de las herramientas mas importantes para captar usuarios,
pues es el arte de contar historias que destaca la creacidbn de experiencias
interactivas con el usuario para lograr que constituya un vinculo emocional con las
marcas, con el fin de que su fidelidad sea mucho mas duradera y eficaz que la que
se obtiene con la publicidad tradicional.

Mapa mental: Es un método muy eficaz para extraer y memorizar informacion. Son
una forma logica y creativa de tomar notas y expresar ideas que consiste,
literalmente, en cartografiar sus reflexiones sobre un tema.



1. INTRODUCCION

El proyecto VIVE EL PARQUE es un proyecto interdisciplinario de disefio gréafico y
multimedial y disefio industrial desarrollado a partir de la metodologia de Design
Thinking el cual pretende brindar a la comunidad en general alternativas ludicas
por medio de herramientas digitales que permitan el sano esparcimiento y a su vez
incentivar y promover el mejoramiento del sentido de pertenencia de uno de los
espacios publicos mas antiguos e importantes de la ciudad de San Juan de Pasto
como lo es el Parque Bolivar.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El parque Bolivar esta ubicado en el sector suroriental de la ciudad de Pasto. A lo
largo del tiempo desde su construccion se ha caracterizado por ser un espacio
publico de gran importancia y reconocimiento en la ciudad como resultado de su
antigiiedad, su ubicacion, su historia, importancia y ante todo la amplitud del
sector, el cual es visitado y frecuentado por niflos, adolescentes, deportistas
padres de familia y comunidad en general.

Este espacio fue pensado y disefiado con el fin de brindar servicios publicos de
recreacion y deporte por medio de juegos infantiles como son resbaladeros,
columpios entre otros, ademas de canchas deportivas como son las de
baloncesto, futbol, voleibol y zonas verdes que permitieran el libre y sano
esparcimiento de la comunidad en general. Sin embargo en la actualidad dicho
propoésito y resultados del mismo se ven desviados en medida en que la
indiferencia por parte de todos aquellos que utilizan los servicios e instalaciones
del mismo se ve reflejada en la despreocupacién en el momento de cuidar los
recursos prestados ademas de la falta de gestion por parte de los entes publicos
encargados del bienestar de estos espacios como son Alcaldia, Gobernacion, etc.
quienes serian los encargados de propiciar e implementar una adecuado proceso
de recuperacion de este espacio, ante lo cual esta negatividad en la intervencion
por preservar y recuperar dicho espacio se ve evidenciado en el deterioro de las
instalaciones, como son juegos, rejas, zonas verdes ademas del mal uso de los
mismos lo cual ocasiona falta de interés en la sociedad en el momento de elegir
este espacio como sitio de destino para el libre y sano esparcimiento ya que la
imagen que en la actualidad proyecta el Parque Bolivar es de un espacio
abandonado, inseguro y sucio, por lo cual es la indiferencia social y la falta de
sentido de apropiacion de los habitantes lo que dia a dia hace que este punto tan
importante de la sociedad se encuentre subutilizado y marginado en un alto
porcentaje manifestandose en la inconformidad por parte tanto de los usuarios
quienes todavia frecuentan dichas instalaciones como los que no lo hacen.

Es por lo anterior que la falta de apropiacion y sentido de pertenencia por parte de
la sociedad ante este espacio publico tan importante de la Ciudad ha
desencadenado una variedad de problemas sociales como son la inseguridad,
robos, drogadiccion dentro de las instalaciones, contaminacion ambiental como
consecuencia del desecho desmedido de basuras, ademas de la falta de cultura
por parte de los propietarios de mascotas a quienes les es indiferente dejar sus
desechos organicos entre otras, lo cual con el pasar de los dias se hace cada vez
mas evidente en este punto estratégico y reconocido de la ciudad el cual continua
reflejando una mala imagen ante la sociedad en general como a visitantes en
medida en que no se generen soluciones practicas que permitan mejorar la
calidad de los servicios y opciones ludicas culturales dentro del mismo, ante lo
cual se evidencia la necesidad y la gran importancia de realizar una intervencion la
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cual permita brindar alternativas que contribuyan al sano esparcimiento de
manera que el desarrollo de las mismas estén encaminadas hacia la participacion
ciudadana dentro del proceso sociocultural de aprendizaje que permita enriquecer
la percepcion y sentido de apropiacion del parque Bolivar. Por lo cual el eje
central dentro del desarrollo del proyecto Vive el Parque es el de espacios
publicos entre las diferentes opciones de tematicas sociales planteadas en el
diplomado de design thinking como son emprendimiento social, espacios publicos
y movilidad urbana teniendo en cuenta que los problemas encontrados en el
Parque Bolivar anteriormente mencionados se forman dentro de uno de los
espacios publicos mas grandes de la Ciudad los cuales a su vez son un motivante
en la busca de soluciones o herramientas para el mejoramiento de los flagelos que
involucran cada uno de los aspectos negativos que contribuyen de manera directa
con la falta de interés y apropiacion del mismo.

Fotografia 1. Deterioro. Fotografia 2. Senderos.

Fotografia 4. Domingo en la

Fotografia 3. Zonas verdes. o
tarde.- Sectorizacion

Fotografia 5. Deterioro. Resbaladero
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3. JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

La recuperacion de espacios publicos de la ciudad de San Juan de Pasto es una
necesidad la cual abarca a la sociedad en general en medida en que estos son el
reflejo de la cultura y la historia de toda una ciudad ante los mismos ciudadanos y
turistas en general teniendo en cuenta que todos los flagelos y problemas tanto de
tipo social como cultural que se ven encadenados como consecuencia del
abandono y mal uso de los recursos dentro de estos espacios son los principales
factores que contribuyen al impedimento de un adecuado desarrollo sociocultural y
de sano esparcimiento manifestado en la falta de apropiacion y de interés por
parte de la comunidad. Dicha necesidad se ve evidenciada en espacios publicos
como son el parque Bolivar en el cual la necesidad de contrarrestar los factores
gue impiden incrementar los beneficios y servicios dentro de este lugar para todas
las personas es de gran importancia teniendo en cuenta que con el pasar del
tiempo este lugar se ha convertido en un sitio poco agradable, desordenado e
inseguro.

La ausencia de politicas de sano esparcimiento que estén enfocadas al desarrollo
de actividades dentro de este espacio publico por parte de los entes encargados
de estos aspectos socioculturales de la Ciudad es un gran impedimento para la
recuperacion del mismo ya que la despreocupacion e indiferencia ante la pérdida
de espacios de gran valor cultural impiden mejorar y explotar al maximo todos sus
recursos en pro de un beneficio colectivo.

Partiendo de lo anterior en donde se evidencia la necesidad de gestionar cambios
los cual permita encaminar todos los propésitos y herramientas a la busqueda de
un mejoramiento cultural y positiva explotacion de los recursos manifestada en el
mejoramiento de la calidad de vida de sus habitantes a través del
aprovechamiento de sus espacios de las diferentes posibilidades culturales por lo
cual este proyecto de disefio busca implementar una adecuada intervencién
enfocada al mejoramiento y sentido de apropiacion del Parque Bolivar de manera
que su desarrollo e implementacion le permitan a la sociedad en general ser
participe del proceso de las actividades encaminadas a rescatar este valioso
espacio publico.

Como generador de nuevas alternativas en dicho proceso este proyecto tiene
como eje principal el desarrollo de actividades dirigidas a nifios y adultos dentro
del Parque Bolivar las cuales contribuyan al mejoramiento de la falta de interés de
los mismos por medio de la implementacion en conjunto del recurso humano y de
herramientas digitales que permitan una adecuada interaccion dentro del mismo.
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4. OBJETIVO GENERAL
Implementar una instalacion interactiva que permita incentivar la participacion de
la comunidad en general a realizar actividades ludicas y digitales encaminadas a
fomentar el sentido de pertenencia hacia el Parque Bolivar.
5. OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Implementar un sistema interactivo con herramientas tecnolégicas dentro

del parque Bolivar para el servicio de dibujo digital para nifios.

e Proyectar videos y peliculas institucionales que permitan la fomentacién de
informacion cultural dentro del parque.

e Promover el sentido de apropiacion del parque por parte de los nifios por
medio del dibujo como medio de expresion y comunicacion.
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6. MARCO TEORICO Y METODOLOGIA

El “Design Thinking” es una metodologia para desarrollar la innovacion centrada
en las personas, ofreciendo una lente a través de la cual se pueden observar los
retos, detectar necesidades y finalmente solucionarlas. Es un enfoque que sirve
de la sensibilidad del disefiador y su método de resolucion de problemas para
satisfacer las necesidades de las personas de una forma que sea
tecnologicamente factible y comercialmente viable.

El design thinking se centra en el proceso de disefio e integra enfoques de
diferentes campos mediante la participacién de equipos multidisciplinares

Dicho proceso consta de los siguientes pasos o modulos:

6.1 MODULO DESCUBRIMIENTO

6.1.1 Epistemologia del Design Thinking

Aprender a reconocer la esencia y los fundamentos de la metodologia de design
thinking para implementar cada una de las herramientas fue uno de los principios
fundamentales que permitié identificar puntos importantes de la problematica
social a tratar.

6.1.2 Mapas mentales

La creacién de mapas mentales es una herramienta que permite visualizar de

manera escrita cada uno de los aspectos del Parque Bolivar para facilitar el
reconocimiento de sus debilidades y fortalezas.
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Figura 1. Mapa mental Mindmister realizado para Vive el parque.
http://mwww.mindmeister.com/es/331279296/falta-de-planes-de-esparcimiento

6.1.3 Sumergirse en el contexto

Profundizar la investigacion del espacio escogido, haciendo visitas al parque,
entrevistas a los visitantes y a las personas que frecuentan el mismo de manera
gue esto permita una adecuado registro de cada uno de los datos, informacion, y
opiniones, con el fin de conocer puntos de vista acerca de la imagen y servicios
gue se ofrecen dentro del Parque Bolivar los cuales permiten identificar cada una
de las problematicas dentro del mismo.

6.1.4 Ajustes analdgicos

Tomar soluciones existentes y reales aplicadas para un problema determinado con
el fin de dar posibles soluciones a los problemas manifestados por los usuarios
con respecto al Parque Bolivar.

6.2 MODULO INTERPRETACION

6.2.1 Mapas de Empatia

Para lograr una mejor percepcion de los usuarios frente al contexto del parque

Bolivar se elaboraron mapas de empatia como herramienta indispensable en la
identificacion de nuevas caracteristicas que sirvieran como fuente de inspiracion
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en la generacion de posibles ideas teniendo en cuenta sus aspiraciones,
preocupaciones, sus expectativas, emociones, y experiencias dentro del mismo.

Figura 2. Ejercicio Empatia.

6.2.2 Netmap

El netmap permite establecer de una manera practica el papel de cada uno de las
personas que intervienen dentro del Parque Bolivar, y categorizarlas segun su
grado de jerarquia con el fin de establecer una red de vinculos, segun sus

actividades, frecuencia dentro de las instalaciones, con el fin de lograr analizar de
una manera mas detallado todas las posibles caracteristicas de estas.

Figura 3. Analisis netmap vive el parque.
6.2.3 Matriz multidimensional de relaciones
Después de haber recolectado la informacion en el modulo de interpretacion se

empieza a clasificar y a categorizar por temas para resaltar lo mas extrafo, lo mas
comun, entre los datos y los investigadores con el fin de visualizar los temas de
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una manera mas detallada que permitan encaminar toda la investigacion al
maodulo de ideacion.

Figura 4. Ejercicio Matriz 1. Figura 5. Ejercicio Matriz 2
Figura 6. Ejercicio Matriz 3. Figura 7. Ejercicio Matriz 4.
Figura 8. Ejercicio Matriz 5 Figura 9. Ejercicio Matriz 6
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Figura 10. Ejercicio Matriz 7.
6.3 MODULO DE IDEACION
6.3.1 Lluviadeideas

Después de proponer una serie de ideas que brindaran posibles soluciones a los
problemas identificados se escogieron las principales que estuvieran acordes con
la implementacién de herramientas tecnolégicas.

6.3.2 Feeling

Esta herramienta propone una participacion de personas externas en el
planteamiento de soluciones o ideas concernientes al problema planteado por
medio de un trabajo en conjunto grafico y manual de manera practica que facilite
la comprensidn y expresion por parte de cada uno de los participantes.

Fotografia 6. Despegar Feeling. Fotografia 7. Usuarios en Explorar.
6.3.2 Bodystorming

La interpretacion de ideas, procesos, productos, y herramientas por medio de
dramatizaciones que permitan comunicar y hacer sentir el objetivo a los
espectadores de una manera innovadora con el fin de que al final se puedan
rescatar opiniones, recomendaciones, y sugerencias que afiancen lo propuesto en
la actividad.

Link video Bodystorming https://www.youtube.com/watch?v=v1H2CJDS70Q
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https://www.youtube.com/watch?v=v1H2CJDS7OQ

Figura 11. Video Web Bodysmtorming Vive el parque

6.3.3 Boceto haptico

Este brinda al usuario la posibilidad de participar de manera manual o grafica en la
propuesta de posibles soluciones concernientes a la tematica tratada realizada
con el fin de centrarse en las necesidades y propuestas reales.

Figura 12. Boceto haptico en clase. Figura 13. Boceto Haptico por Usuarios.
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6.3.4 Blueprint
El objetivo de este formato es el de analizar toda la informacion recolectada con el

fin de concluir y resumir los datos de manera que puedan estos reflejarse en
propuestas acordes a sus necesidades por medio de las actividades y/o servicios.

Figura 14. Ejercicio planeacion.
6.3.5 Bocetacidén conceptual

A través de la representacion grafica se buscé plasmar de manera visual las ideas
en conjunto del desarrollo del proyecto y sus actividades.

Figura 15. Ejercicio ideacion 1. Figura 16. Ejercicio ideacion 2.
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6.4 MODULO DE PROTOTIPADO
6.4.1 ROTOTIPO CONCEPTUAL

Teniendo en cuenta la gran importancia de la participacién de los usuarios en el
desarrollo del proyecto se realiz6 un testeo el dia 9 de noviembre de 11 am a
2.00 pm en las instalaciones del Parque Bolivar con el fin de analizar aspectos que
pudieran mejorar y afianzar el proyecto.

Link del Video: https://www.youtube.com/watch?v=_aCIBI2qv-Q

Fotografia 8. Dusefios de Mascotas Fotografia 9. Novios
Fotografia 10. Nifios 1. Fotografia 11. Nifios 2.
Fotografia 12. Observaciones usuarios Fotografia 13. Conversando.
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Fotografia 14. Vista 1.

Fotografia 16. Presentacion.1

Fotografia 18. Vista 2.

Fotografia 20.Escribiendo.
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Fotografia 15. Observaciones usuarios 2.

Fotografia 17. Nifios Participantes..

Fotografia 19. Opinando.

Fotografia 21. Opinomentro.



MODULO DE EVOLUCION

El proceso de evolucién involucro la busqueda de medios de difusion que
permitieran comunicar la propuesta a los usuarios de manera que se involucraran
en el proceso de convocatoria y participacién de cada una de las actividades por lo
cual se utilizé los medios digitales como son las redes sociales.

Link pagina en FB:
https://www.facebook.com/pages/Vive-el-Parque/499511336814804?fref=ts

Figura 17. Pagina en Facebook.
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6.4.2 WORKFLOW PROYECTO VIVE EL PARQUE

Teniendo en cuenta el proceso de desarrollo del proyecto dentro de los anteriores
modulos se realizo el siguiente Workflow en el cual se detalla cada una de las
propuestas y/o actividades a realizar:

Figura 18. Estructura de trabajo Workflow.

6.5.1.1 UN DOS TRES EXPRESATE

La actividad “Un, dos, tres exprésate” busca que los nifios expresen por medio del
dibujo como medio de expresion y comunicacion la idea de su parque ideal
resaltando lo que mas les gusta de el con el fin de promover el sentido de
apropiacion del mismo después de charlas y dinamicas infantiles que involucren la
comunicacién de la historia de este y sus personajes mas representativos.

Insumos
e Pantalla
e Proyector de videobeam.
e Computador

Recurso Humano
¢ Instalacion de equipos, carpas y sonido. (2 personas)
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e Fotografo. (1 persona).
e Manejo de equipos e informacion recolectada. (1 persona)
e Logistica (4 personas).

Usuarios

La actividad esté dirigida a nifios entre los 5 y los 12 afios de edad. Para el
desarrollo de la actividad se estima la participacion de 15 nifios aproximadamente

6.5.1.2 PARA VERTE MEJOR

Por medio de la proyeccion de videos y peliculas la actividad “Para verte mejor”
pretende fomentar informacién cultural que involucren al parque bolivar como eje
central de la tematica de manera que permita generar concientizar al publico sobre
la importancia y cuidado del mismo.

Insumos:

Pantalla

Proyector de videobeam.
Computador

Videos o proyecciones.

Recurso Humano

¢ Instalacién de equipos, carpas y sonido. (2 personas)
¢ Manejo de equipos e informacion recolectada. (1 persona)
e Logistica (4 personas).

Usuarios

La actividad esta dirigida a nifios entre los 5 y los 12 afios de edad. Para el
desarrollo de la actividad se estima la participacion de 15 nifios aproximadamente
Nifios y adultos.

6.5.1.3 COLORIN COLOREANDO

Por medio de la implementacion de un sistema interactivo la actividad colorin
coloreando ofrece a la comunidad infantil el servicio de dibujo digital de una
manera ladica como una herramienta para la representacion de objetos reales o
ideas que a veces no es posible expresar fielmente con palabras.

Insumos

37



e Pantalla

e Proyector de video beam
e Computador

e Tabla digitalizadora.

Recurso Humano

¢ Instalacion de equipos, carpas y sonido. (2 personas)

e Acompafamiento del nifio mientras realiza los dibujos para darle todas las
indicaciones necesarias para un apropiado uso de las herramientas. (1
persona).

¢ Manejo de equipos e informacion recolectada. (1 persona)

e Logistica (4 personas).

Usuarios

La actividad esta dirigida a nifios entre los 5 y los 12 afios de edad. Para el
desarrollo de la actividad se estima la participacion de 15 nifios aproximadamente.

7. RESULTADOS OBTENIDOS

A partir del desarrollo e implementacion de cada una de las herramientas del
design thinking visto en los modulos anteriormente mencionados aplicadas a la
basqueda de posibles soluciones a problemas de caracter social dentro del
Parque Bolivar, se desarroll6 el proyecto VIVE EL PARQUE en el cual se
realizaron las siguientes actividades las cuales estuvieron encaminadas a cumplir
con cada uno de los objetivos propuestos.

7.1 UN DOS TRES EXPRESATELa actividad UN DOS TRES EXPRESATE se
realizé el dia 9 de febrero de 3.00 pm a 4.00 pm con la participacion de 30 nifios
aproximadamente la cual conto con la colaboracion de un animador infantil vy
consistid6 como primera instancia en realizar dinamicas de baile, de adivinanzas,
con teméticas concernientes al cuidado del parque, ademas de un viaje a la
historia por medio de una narracion infantil de este parque y su personaje principal
como es Simén Bolivar a manera de cuento, seguida de la evocacion de
personajes épicos a través de fotografias, lo que a su vez finalizo con el dibujo
libre en las partes laterales del médulo de proyeccion el cual fue disefiado para
gue los nifios pudieran realizar sus expresiones artisticas acerca del parque, y las
dindmicas, ademas de permitir a toda la comunidad en general presente en el
parque apreciar cada una de las expresiones artisticas. Se premi6 a cada uno de
los ganadores de las dinamicas con un pequefio obsequio.
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FASE 1

Fotografia 22. Inicio Activivdad. Fotografia 23. Dinamicas 1.

FASE 2

Fotografia 24. Dinamicas 2. Fotografia 25. Fase 1 fotografias Usuarios.
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Fotografia 33. “Soy Bolivar”

FASE 3

Fotografia 32. “Soy Bolivar” 7. Fotografia 34. “Soy Bolivar”

Fotografia 26. “Soy Bolivar” 1.

Fotografia 28. “Soy Bolivar” 3.

Fotografia 27. “Soy Bolivar” 2.

Foto

Fotos

Fotografia 29. “Soy Bolivar” 4

Fotografia 33. “Soy Bolivar” 8
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Fotografia 32. “Soy Bolivar” 7 Fotografia 34. “Soy Bolivar” 9.



Fotografia 37. Nifios Dibujando 1 Fotografia 38. Nifios Dibujando 2

Fotografia 39. Nifio dibujando.

Fotografia 40. Nifia dibujando 1.

Fotografia 41. Nifia dibujando 2.

Fotografia 43. Nifia dibujando 4.

dibujando 3. DISENO DE LA IMAGEN
DE LA ACTIVIDAD

41



Figura 19. Actividad 1.

Criterios de Disefio

e Color Rojo para una facil visualizacion por parte de los usuarios
e Simplificacion de una mano con el fin de comunicar la dindmica de la
actividad.

CONCLUSIONES

e Los nifios participaron dindmicamente de las actividades realizadas por el
animador lo cual sirvié para que ellos se sintieran en un ambiente divertido
y de sano esparcimiento junto con sus acompanantes.

e Los personajes épicos instalados a un lado del modulo de proyeccion
fueron utilizados por nifios y adultos, quienes tomaron fotos durante toda la
jornada del desarrollo de esta y las otras actividades.

e Durante y después de la actividad las personas continuaban utilizando los
colores que se encontraban colgados en el modulo para realizar dibujos.

e EIl publico estimado para la participacion de esta actividad era de 15
personas teniendo en cuenta el testeo realizado tiempo atras sin embargo

la participacion fue de 30 niflos aproximadamente lo cual evidencio el
interés del publico infantil ademas de sus padres por esta actividad.

RECOMENDACIONES
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e Enriquecer la actividad del dibujo ademas del uso de colores, con el uso de
otras herramientas como son temperas, acuarelas, vinilos, y actividades
manuales de manera que los nifios tengan mas opciones para expresarse a
través de herramientas practicas.

e Los personajes épicos desarrollados en los médulos podrian ser mas
caricaturescos y de cuerpo entero con el fin de darle una apariencia mas
infantil.

e Aumentar el nimero de recurso humano para esta actividad dentro del
acompafiamiento y supervision de los nifios mientras realizan sus dibujos.

7.2 PARA VERTE MEJOR

La actividad “Para verte mejor” se realiz6 el dia 9 de febrero de 4.00 pm a 4.30
con la participaci3én aproximada de 30 nifios en la cual se realizé la proyecciéon en
la pantalla por medio de video beam de un video animado con personajes
infantiles los cuales eran parte de la narracion de una historia sobre el cuidado del
parque, sus servicios, y la importancia de este en la sociedad, el cual después de
finalizado fue preambulo para realizar la participacion de todo el publico asistente
por medio de preguntas claves acerca del video con el fin de premiar con un
pequefio obsequio a quien acertara con su respuesta, lo cual mantuvo a los nifios
muy expectantes e interesados en la actividad.
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Fotografia 44. Proyeccion. Fotografia 45. Nifios en Actividad.

Fotografia 46. Inicio de Actividad Preguntas . Fotografia 47. Concursos.
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Fotografia 48. Participando. Fotografia 49. Aprendiendo.

Disefio de la Imagen de la actividad:

Figura 20. Actividad 2.

Criterios de Disefio
e Color azul primario para una facil visualizacion de los usuarios.

e Simplificacion de la imagen de un televisor acorde al mensaje de la
actividad.
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CONCLUSIONES

e El publico estimado para la participacion de esta actividad era de 15
personas teniendo en cuenta el testeo realizado tiempo atras sin embargo
la participacion fue de 30 niflos aproximadamente, ademas de la
participacion de padres quienes se interesaban en ayudar a sus hijos con
las respuestas de las preguntas acerca del video.

e Laimplementacion de personajes animados para comunicar de una manera
sencilla la importancia del cuidado de las instalaciones del parque, y su
trascendencia dentro de la Ciudad fue una herramienta ludica que permitié
que los nifios se sintieran familiarizado con la tematica.

e La comunidad asistente a la actividad recibié con aceptacion y agrado la
proyeccién del video el cual genero un espacio de reflexion y debate entre
los mismos.

RECOMENDACIONES

¢ Ademas de mantener la esencia de la actividad con la implementacién de
los personajes animados, también incluir en el video de manera dinamica y
organizada las preguntas y respuestas en el mismo para que las
intervenciones de este tipo sean mas dindmicas y divertidas para el publico
infantil.

e Para el desarrollo de una proxima actividad en la cual se cuente con un
tiempo mas extendido seria interesante proyectar videos con mas historias,
diferentes tematicas y diferentes tipos de animacion

7.3 COLORIN COLOREANDO

La actividad colorin coloreando se realizo el dia 9 de febrero en las instalaciones
del Parque Bolivar de 430 pm a 530 pm con la participacion de 18
aproximadamente. Esta actividad implemento el medio audiovisual y tecnoldgico
como proceso de creacion, por medio del dibujo digital en Tablet el cual era
inmediatamente proyectado a través de un computador y video beam en el médulo
de proyeccion por lo cual los nifios estuvieron muy entusiasmados haciendo fila
para poder utilizar esta herramienta ya que el acceso de este tipo de elementos no
es comun. Aqui los nifios dibujaron elementos sencillos y dejaron mensajes
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alusivos al desarrollo de cada una de las actividades, al igual que sus gustos y sus
preferencias acerca del parque. Sin embargo el flujo de nifios se vio reducido en
medida que esta actividad implicaba el acompafiamiento por parte de un
integrante del grupo para explicarle el uso adecuado de la Tablet y el l1apiz digital,
por lo cual el proceso de manipulacion adecuada de los elementos tomaba unos
cuantos minutos adicional al tiempo que se demoraba cada nifio en dibujar, por tal
razén muchos de los nifios se desplazaban dentro del parque mientras esperaban
su turno, o en la mayoria de los casos dada debido a la hora los padres ya se
marchaban con sus hijos.

Fotografia 50. Dibujo Digital. Fotografia 51. Dibujo Digital adultos.

Fotografia 52. Dibujando la familia. Fotografia 53. Aprendiendo.
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Fotografia 54. Escritos 1. Fotografia 55. Maria Jose Escritos 2.

Fotografia 56. Escribiendo. Fotografia 57. Viviendo el Proyecto.
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Fotografia 58. Maria Jose Escribiendo.

Disefio de la Imagen de la actividad:

Figura 21. Actividad 3.

Criterios de Disefio:
e Color amarillo, color primario que permita una imagen agradable al publico
infantil.
e Lépiz infantil alusivo a la actividad de dibujo.

CONCLUSIONES:

e EIl publico estimado para la participacion de esta actividad era de 15
personas teniendo en cuenta el testeo realizado tiempo atras sin
embargo la participacion fue de 17 nifios.
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RECOMENDACIONES

e Establecer un tiempo limite para el dibujo de cada nifio lo cual permitiria
una mejor organizacion dentro de la actividad.

e Para una realizacion proxima de la actividad seria apropiado la
implementacion de varias Tablet como herramienta de dibujo ya que esto
agilizaria el proceso, y la participacidon de mas nifios sin que estos tengan
que esperar tanto tiempo.

e Antes y durante la realizacion de la actividad se deberia proyectar
instrucciones de uso de las herramientas digitales a modo de video infantil
con el fin de facilitar su previa comprension.

7.3 Botones Publicitarios

Figura 22. Botones.

7.4 Imagen corporativa
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Figura 23. Imagotipo proyecto vive el parque

Parametros de disefio

e El logotipo de la actividad de vive el parque esta compuesto por la
simplificacion de un cuerpo humano infantil teniendo en cuenta que es el
publico objetivo principal.

e Se utilizé el color verde como color principal haciendo referencia al color
que mas prima en el parque ya que son sus zonas verdes las que mas se
resaltan y se caracterizan dentro de las instalaciones del parque.

e Los brazos extendidos del cuerpo humano hacen alusién a la libertad de
expresion y uso de los servicios dentro del parque.

e Las hojas de colores representan la variedad de actividades que brinda el
proyecto VIVE EL PARQUE.

LOGOTIPOS ACTIVIDADES
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Figura 24. Logotipos “Las actividades”

AFICHE PUBLICITARIO

Figura 25. Afiche Publicitario

7.5 Modulo Imagotipo

7.6 Modulo Tablet
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100

Figura 26. Plano- Imagotipo 3d.

Compuesto por una pieza entera en cartdn representada graficamente por la
imagen gréfica de vive el parque la cual sugiere una propuesta visualmente
agradable. Cuenta con espacios en las hojas las cuales permiten introducir
sugerencias, o imagenes de las actividades desarrolladas por los usuarios.

7.6 Modulo Tablet

Figura 27. Plano
— modulo tablet

3d.

Este mddulo esta disefiado en carton, el cual ofrece la funcion de la ubicacién de
la Tableta digital implementada en el desarrollo de la actividad colorin coloreando
para el dibujo digital de los nifios.
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7.7 Modulo fotografias

El modulo de fotografias esta echo en
carton, en el cual tiene impreso
personajes historicos como son Simon
Bolivar y Policarpa Salavarrieta, con el
fin de que el publico pueda capturar
fotografias de una manera ludica vy
divertida.

Figura 28. Modulo de Fotografias

7.8 Modulo Proyeccion

Figura 29.
Modulo Vive,
Planos y
maquetacion 3d.

Compuesto por 4 paneles del mismo tamafo para facilitar su transporte, armado y
desarmado. El color blanco permite generar profundidad al interior del mismo. Este
es el modulo principal en el cual en su parte interior se proyectan los videos y los
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dibujos realizados por los nifios. La parte exterior del modulo es para la
realizacion de dibujos manuales con colores.

8. OBSERVACION O VALIDACION CON LOS USUARIOS

La validacién con los usuarios fue por medio de observacion directa por medio de
registros visuales los cuales fueron recopilados en un video siguiendo el link
https://www.youtube.com/watch?v=HWA8MMfOINk , ademas de entrevistas
personales las cuales permitieron identificar con anterioridad aspectos importantes
dentro de la investigacion que permitieran a su vez el desarrollo de cada una de
las propuestas establecidas dentro del proyecto.

o NOMBRE: JUAN FERNANDO LOPEZ
EDAD: 38 ANOS

“Me gusto de las actividades que trabajan con los nifios y los estan distrayendo”

Como recomendaciones o0 sugerencias acerca del proyecto el contesto
“Que las actividades se repitan cada 8 dias para que los nifios estén entretenidos”

Fotografia 59. Entrevista 1.

o NOMBRE: CAMILO BENAVIDES
EDAD: 88 ANOS
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https://www.youtube.com/watch?v=HwA8MMf0lNk

‘La actividad de esta tarde realizada por los estudiantes de la universidad de

Narifio me parecié muy interesante porque es una variabilidad dentro del parque y
a la gente le llama la atencion porque la gente se expresa sobre todo los nifios”
Fotografia 60. Entrevista 2.

o NOMBRE: JUSTIN CARVAJAL
EDAD: 7 ANOS

¢, Cudl actividad te gusto mas y porque?

Me gusto la de los nifios que hablaron (VIDEO INFANTIL)
¢ Qué te gusto mas del video?

Los mufiequitos
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Fotografia 61. Entrevista 3.

o NOMBRE: NICOLL BASTIDAS
EDAD: 9 ANOS

“Todo me parecié muy chévere, me gustaron los juegos (DINAMICAS)”

Fotografia 62. Entrevista 4.

o NOMBRE: MARIA JOSE LOPEZ
EDAD: 9 ANOS

“La actividad me parecié muy chévere”

Fotografia 63. Entrevista 5.
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9. INSTITUCIONES VINCULADAS

e POLICIA METROPOLITANA NACIONAL brindo su apoyo a nivel de
seguridad y logistica dentro de las instalaciones del Parque.

e PARQUESOFT proporciono el video beam en calidad de préstamo para la
realizacion de cada una de las actividades.

e ALCALDIA DE PASTO la cual facilito los permisos de la utilizacion de
espacios publicos para la ejecucién de las actividades dentro del Parque.

10. CRONOGRAMA
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PROTOTIPADO CONCEPTUALY FORMAL

PROTOTIPADO FUNCIONAL

ASESORIA DOCUMENTO
ASESORIA PRODUCTO

ASESORIA DOCUMENTO

Tabla 1, Cronograma de Trabajo Proyecto “Vive El parque”.
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11. PRESUPUESTO

MODULO LOGOTIPO

MODULO TABLET

MODULO
FOTOGRAFIAS

MODULO PROYECCION

CONCEPTO

CARTON

CARTULINA BLANCA
PAPEL SILUETA COLORES
MEDIA BOTELLA BOXER
CUCHILLAS BISTURI

TOTAL

CONCEPTO

CARTON

CARTULINA

MEDIA BOTELLA BOXER
CUCHILLAS BISTURI

TOTAL

CONCEPTO

LAMINAS CARTON
BOXER

IMPRESION PLOTTER
CUCHILLAS BISTURI

TOTAL

CONCEPTO
LAMINAS CARTON
PUNTILLAS CAJA
PAPEL BOND PLIEGO
TELA BLANCA METROS

TOTAL

60

CANTIDAD VALOR
UNIDAD

6.000
700
300

4.500
200

N P B bW

CANTIDAD VALOR

UNIDAD
2 6.000
5 700
1 4.500
2 200

CANTIDAD VALOR

UNIDAD
6.000
2.000

24.000
200

N R RN

CANTIDAD VALOR

UNIDAD
8 6.000
1 2.500
36 300
5 2.800

VALOR
TOTAL

18.000
2.800
1.200
4.500

400

26.900

VALOR
TOTAL

12.000
3.500
4.500

400

20.400

VALOR

TOTAL
12.000
2.000
24.000
400

38.400

VALOR

TOTAL
48.000
2.500
10.800
14.000

75.300



VARIOS CONCEPTO CANTIDAD VALOR VALOR
UNIDAD TOTAL

BOTONES ACTIVIDAD 20 1.000 20.000
PAQUETE COLOMBINAS 2 2.500 5.000
ALQUILER VIDEOBINO 1 40.000 40.000
ANIMACION JAIME CARDENAS 25.000 25.000

TOTAL 90.000
TOTAL GASTOS PROYECTO 251.000

Tabla 2, Presupuesto Proyecto “Vive El parque”
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CONCLUSIONES.

La implementacion y ejecucién de las herramientas aprendidas a lo largo del
diplomado de design thinking permitieron avanzar en el proceso de reconocer las
falencias dentro de este espacio, al igual que las necesidades de los usuarios para
la busqueda de sus posibles soluciones.

Vive el parque es un proyecto en el cual se desarrollan tres actividades ludico
digitales como son para verte mejor, un dos tres exprésate, y colorin coloreando
enfocadas a la participacion de la comunidad que frecuenta este espacio publico a
una participacion ciudadana y cultural. El proyecto muestra un resultado
importante sobre el trabajo realizado respecto a la promocion de la identidad
cultural, puesto que propicia espacios ludicos. EIl publico infantil manifiesta una
buena disposicion en cada una de las actividades y se sienten a gusto con las
herramientas digitales implementadas, lo cual es un evidente acercamiento hacia
la construccion y conocimiento de una identidad cultural al igual que un sentido de
apropiacion de espacios publicos como el Parque Bolivar.

La mayoria de la comunidad que frecuenta el parque bolivar, en este caso nifios y
adultos pasan la mayor parte del tiempo realizando actividades que no involucran
ningun nivel cultural o de formacién ciudadana participativa. Las actividades
desarrolladas demostraron que la participaciéon en actividades culturales como
estas fomenta las relaciones paternales al trabajar de manera en conjunta lo cual
enriquece el beneficio del aprendizaje.

El disefio de esta propuesta contribuye en la blusqueda de nuevas estrategias
socioculturales que permitan una mejor asimilacion cultural de aspectos sociales
gue involucran a la sociedad en general dentro de los espacios publicos a través
de herramientas digitales.
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RECOMENDACIONES

Los nifios disfrutan mucho de cada una de las actividades, porque estan son
planteadas a manera de juegos y concursos, por lo cual es muy importante
brindarles libertad para que ellos puedan expresar y manifestar sus ideas,
pensamientos, y sentimientos, ya que de esta manera se puede lograr un mayor
grado de interaccion, y de enriquecimiento cultural en general.

Esta propuesta se puede implementar en otros espacios publicos con el fin de que
sea un proyecto participativo desarrollado dentro de la ciudad de San Juan de
Pasto.

Al emplear las herramientas digitales como medio de ensefianza ludico cultural, es
recomendable el adecuado acompafamiento de un adulto para la supervision de
los nifios.
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ANEXOS



ANEXO A

FORMATO DE OBSERVACION

UNIVERSIDAD DE NARINO
FACULTAD DE ARTES

PROGRAMA DE DISENO INDUSTRIAL Y DISENO GRAFICO

FORMATO DE OBSERVACION
OBSERVACION No.

Nombre de la actividad:

Cantidad de sujetos observados:

Responsables:

Hora:

Fecha:

Lugar:

Hora de inicio:

Hora de finalizacion:

Objetivo: Determinar el comportamiento de los participantes en cada una de las actividades
realizadas.




ANEXO B

FORMATO DE ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA

UNIVERSIDAD DE NARINO

FACULTAD DE ARTES

PROGRAMA DE DISENO INDUSTRIAL Y DISENO GRAFICO
FORMATO DE ENTREVISTA SEMI ESTRUCTURADA

Dirigida a:

Responsables:

Hora:

Fecha:

Lugar:

Hora de inicio:

Hora de finalizacion:

Objetivo: Mediante la aplicacion de esta entrevista se pretende obtener informacion
pertinente sobre los diferentes servicios que ofrece el Parque Bolivar a sus visitantes, asi
como sus ventajas y desventajas, ademas de sus expectativas frente a cambios positivos que
este espacio publico pudiera ofrecer.

e Actividades desarrolladas dentro del Parque Bolivar.

e Problemas sociales dentro del parque.

¢ Importancia de actividades ludicas culturales dentro del espacio publico.
e Identificacion de gustos y preferencias.




ANEXO C

UNIVERSIDAD DE NARINO
FACULTAD DE ARTES

PROGRAMA DE DISENO INDUSTRIAL Y DISENO GRAFICO Y MULTIMEDIAL

FORMATO DE ENTREVISTA ESTRUCTURADA
Dirigida a personas adultas que frecuentan el Parque Bolivar.
Responsables: Nathaly Cardenas, Daniel Henao, Geovanny Chacoén.

Objetivo: Mediante la aplicacion de esta entrevista se pretende obtener
informacion acerca de los gustos y comportamientos cotidianos del publico infantil
al igual que la percepcion que tienen los visitantes a partir de su propia
experiencia acerca de los servicios que presta el parque bolivar.

1. ¢Qué actividades realiza su hijo en dentro del parque bolivar?

2. ¢Qué importancia tienen para usted las actividades ludicas culturales
dentro de la formacion integral de su hijo?

3. ¢Qué tipo de juegos le gusta realizar a su hijo?

4. ¢Qué tipo de videos infantiles le gusta ver a su hijo?

5. ¢Qué tipo de musica prefiere escuchar su hijo?
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6. ¢Su hijo expresa sus sentimientos espontaneamente por medio de la
musica, o la expresion artistica como el dibujo?

7. ¢Cuales son las caracteristicas positivas del Parque Bolivar?

8. ¢Cuales son las caracteristicas negativas del Parque Bolivar?

9. ¢Qué servicios le gustaria que brindara el parque Bolivar y porque?

OBSERVACIONES:

Muchas gracias por su colaboracion.
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