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Resumen

El Jardin Botdnico de Cuenca, es un espacio de conservacion y exhibi-
cién de la biodiversidad de la Flora del Ecuador, donde la ciudadania
es un constante participante, sin embargo este espacio no ofrece una
experiencia de usuario y aprendizaje memorable para los visitantes.
Es por esto que en el presente proyecto se implementan conceptos de
gréfica ambiental, disefio sensorial e interactivo, ilustracidn, disefio de
informacion en un set de productos graficos, que incluyen elementos
lGdicos coleccionables e informativos y un sistema de recorrido por
medio de wayfinding. La implementacién de estas soluciones innova-
doras mejora significativamente la experiencia de los visitantes.

Palabras clave: Aprendizaje, disefio de interaccion, disefio gra-
fico, espacios de conservacion, grafica ambiental



Abstract

The Botanical Garden of Cuenca, is a space for conservation and exhibi-
tion of the biodiversity of the flora of Ecuador where citizens are a cons-
tant participant, however this space does not offer a user experience
and memorable learning for visitors. This is why concepts of environ-
mental graph, sensory and interactive design, illustration, information
design in a set of graphic products are implemented in this project,
which include collectible and informative recreational elements and a
travel system through wayfinding. The implementation of these inno-
vative solutions significantly improves the experience of visitors.

Key Words: Learning, interaction design, graphic design, con-
servation spaces, environmental graphic







INTRODUCCION

A nivel mundial se reconocen la existencia de aproxima-
damente 30.000 dreas protegidas que cubren una super-
ficie aproximada de 13,2 millones de kilbmetros cuadrados.

(Ministerio del Ambiente, Agua y Transicién Ecolégica).

La proteccidon y conservacion de la flora y fauna es de
suma importancia para mantener la biodiversidad del
planeta. En este sentido, el Jardin Botdnico de la ciudad de
Cuencaq, es un espacio de gran importancia para el cuida-
do y preservacion de la biodiversidad de la flora y fauna
de diferentes partes del Ecuador. Este jardin es un lugar
donde la ciudadania es un constante participante, ya que
es visitado semanalmente por un gran nUmero de perso-
nas, interesadas en conocer mas sobre la flora y fauna de
la region.

Sin embargo, a pesar de la importancia de este espacio, la
experiencia de los usuarios se ve amenazada debido a la
falta de consideracidn de las diferentes capacidades de
los visitantes. El administrador del jardin botdnico, Carlos
Rodriguez, sefiala que muchos usuarios tienen dificulta-
des para disfrutar plenamente del espacio debido a que
no se ha aplicado un criterio de organizacién correcto,
pensando desde la experiencia del usuario en las rutas de
autoguiado. En particular, las rutas no implementan una
buena legibilidad y leibilidad en la informacidn, afectando
directamente en el proceso de autoaprendizaje dentro del
recorrido de los usuarios en el espacio.

Ademds, el objetivo original de crear un drea de reserva
y fomentar un espacio de recreacién donde las personas
puedan interactuar, no se ha materializado en su totali-
dad. A pesar de que el lugar es visitado semanalmente
por un aproximado de 1000 personas, segun datos de Ro-
driguez, la mayoria no vive una experiencia memorable,
ya que el espacio sigue siendo poco notable e impide di-
ferenciar las zonas. Ademds, no hay extensiones de ocio
donde se pueda brindar informacién e interaccion para
mejorar la experiencia de los usuarios.

“La calidad de la enserianza del Diserio es un as-
pecto presentado por Guillermina Noél quien sostie-
ne que los diseriadores pueden resolver problemas
complejos, pero se cuestiona el método de ense-
nanza del Diseno.”
(Sanchez Borrero, 2021, p. 172)

Dado el contexto, se plantea por medio del disefio grafico
desarrollar una estrategia que permita mejorar y aportar
a los visitantes del Jardin Botdnico de Cuenca un espacio
que les ofrezca una experiencia de usuario memorable,
asi mismo en el recorrido aprender del mismo.












1

CAPITULO






CONTEXTUALIZACION

Como punto de partida para el desarrollo
de este proyecto, se realizd una investi-
gacion y andlisis bibliografico de autores,
postulados, metodologias y conceptos que
engloban y a su vez aportan al proyecto.
El fin de esta investigacion es entender a
mayor grado la problematica para asi al
momento de plantear soluciones estas al-
cancen los resultados esperados, también
estos conceptos brindan una guia tedrica
esencial para los lectores de como este
marco tedrico contribuyd en el desarrollo
del proyecto.

Este marco de investigacion consta de una
primera parte correspondiente a las teo-
rias de la problematica y de una segunda
donde se presentan las teorias del disefo.
Asi mismo complementado con una inves-
tigacion de campo, homédlogos y conclu-
siones respectivas.










1.1 Espacios de
conservacion en
Ecuador

Los espacios de conservacidn y su importancia
radica en que son una pieza clave en la protec-
cién de la naturaleza como de la supervivencia
de los ecosistemas y sus especies. Estas dareas
resaltan el valor de la madre tierra, asi como su
conservacion para asi garantizar la estabilidad
de la vida en el planeta. Al preservar estos espa-
cios, se estd aportando como asegurando la pre-
servaciéon de las generaciones presentes y futu-
ras de estas especies.

Mantener estos espacios de conservacién de
manera adecuada y sostenible puede llegar a
presentarse como un reto. Debido a que cada
drea de conservacion requiere un cuidado espe-
cifico, por esta razén es fundamental adaptar las
estrategias de conservacion a las necesidades
particulares de cada espacio para garantizar su
éxito y la preservacion efectiva tanto de la flora
como de la fauna que lo habitan. Sin embargo, la
proteccién de estos espacios naturales depende
de cuanta movilizacién e interacciones de perso-
nas exista.

Teniendo en consideracién que estos espacios
de conservacion se caracterizan por la basqueda
de formar lugares recreativos donde las perso-
nas son participes constantemente junto a la na-
turaleza, los mismos que fomentan la cultura por

medio de saberes y el cuidado. En Ecuador, se define un espacio de conser-
vacién a una superficie de tierra dedicada
exclusivamente a la proteccién y conser-
vacion de los recursos naturales con el ob-
jetivo de preservar un dreq, estos espacios
estdn regulados por leyes y otras institu-
ciones juridicas. Estos espacios benefician
al turismo, aprendizaje y recreacion, lo que
a su vez ayuda a mantener a la ciudadania
consciente de la vida vegetal y animal lo-
cal y asi difundir informacidén sobre la fauna
y la vegetacion de la zona.

Img 01/ Espacio de Conservacion del
EcuadorsParque Nacional El Cajas’




“La caracteristica fundamental que distingue a un
Jardin Botdnico sobre cualquier otro espacio des-
tinado a la conservacion es su cardcter cientifico
en la organizaciéon de colecciones vivas”

(Martin et al, 2020, pég. 79)

1.1.1 Jardin Botanico

El punto central de un jardin botdnico es la investigacion
de los distintos organismos y especies vegetales que lo
conforman, cada especie cumple una funcién especifica
en un drea determinada del lugar. Los jardines botdnicos
no solamente son espacios de conservacioén, son lugares
de recreacion habituales donde las personas son partici-
pes constantemente y en donde se encuentran una varie-
dad de especies vegetales que se encuentran en peligro
de extincion o preservacion.

El jardin botdnico se divide en distintas dreas y ambientes,
cada una de las cuales tiene un propdsito e importancia
especificos segun su ubicacion.

Esto significa que el Jardin Botdnico no solo se enfoca en
el aspecto de como se ve, y como se relaciona con el am-
biente sino que también tiene un objetivo cientifico y edu-
cativo, destinado a fomentar la preservacion y estudiar la
diversidad de vida vegetal dentro de estos espacios. A su
vez, los Jardines Botdnicos tienen un compromiso con la
educacioén y la investigacion, destinado a investigar e in-
formar la diversidad de especies vegetales, considerdn-
dose instituciones museisticas, muchos de ellos son insti-
tuciones publicas.




1.1.2 Jardin Botanico de
Cuenca

El jardin boténico de Cuenca es una drea de reserva y un
espacio de recreacién, destinado a la conservacion e in-
vestigacion de la biodiversidad vegetal de la ciudad de
Cuenca, por lo mismo es un drea de aprendizaje y ocio
para los distintos usuarios que lo frecuentan.

La interpretacién del entorno ambiental, la involu-
cracioén social y las técnicas de guianza turistica, son
necesarias para el desarrollo del guién, de manera
estructurada y organizada.

(Patifo, 2022, pag. 5)

Se refiere a fomentar la comprensién profunda del entor-
no natural o cultural en el que se estd llevando a cabo el
turismo. Esto implica no solo el conocimiento de los as-
pectos geogrdficos, histéricos y culturales del lugar, sino
también la capacidad de comunicar esta informacion de
manera clara y efectiva a los turistas.

s ; - a8 o d o St i N El jardin botdnico de la ciudad de Cuenca cuenta con una

: Sty : : & " diversidad de flora que se divide en secciones de colec-
ciones vegetales las cuales se conservan con la ayuda de
procesos limpieza y cuidado, permitiendo que cada eco-
sistema se encuentre en un estado limpio.
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1.1.3 La importancia de los
Jardines botanicos como
espacios de aprendizaje

Hace referencia que la importancia de los jardines bo-
tanicos se encuentra centrada en el gran valor para la
ensefanza y el aprendizaje, brindando a los visitantes la
oportunidad de informarse, explorar y descubrir nuevos
conocimientos dentro de estos espacios verdes, debido a
esto las soluciones a desarrollar en el proceso de cons-
truccion del proyecto estardn basadas en generar en-
senanza y aprendizaje. Adicionalmente, estos jardines al
encontrarse en un entorno al aire libre, se convierte en un
ambiente ideal para la educacién ambiental, donde los
visitantes se conectan con la naturaleza y aprenden sobre
procesos ecolbgicos y los desafios que enfrentamos en la
conservacion del planeta.

“Los Jardines Botdnicos como laboratorios
para la ensenanza y aprendizaje, como patri-
mMonio y como espacios para educacion
ambiental.”

Img 03 / Jardin Botdnico de Cuenca

Martin et al., 2020,p4g.78)

1.1.42 Educacion ambiental

La educaciéon ambiental permite indagar acerca de temas
ambientales donde las personas puedan ser participes
sobre los problemas y cuidados acerca del ambiente que
les rodea, como un proceso de aprendizaje y concientiza-
cién sobre la flora y fauna.

La educacion ambiental es fundamental en la
vida del ser humano, permite desarrollar ha-
bitos que conllevan al desarrollo sostenible de
la sociedad y latoma de conciencia sobre el
medio natural del cual dependemos para la
existencia de la vida como la conocemos

(Mendoza Vargas et al,, 2019, p.25)




1.1.5 Métodos para fomentar
el aprendizaje en el Jardin
Botanico de Cuenca

“En este sentido, es importante destacar que no
todo el mundo es consciente del potencial de los
JB para conocer las plantas y saber mds sobre el
manejo y cuidado de ellas, formas de propagacion,
polinizacién, conservacion y biodiversidad ecolégi-
ca”

(Foresto, 2022, p.110)

Es importante tener en consideracién que fomentar el
aprendizaje dentro de un espacio como el jardin botani-
CO, genera una experiencia grata para los usuarios debi-
do a la posibilidad amplia que tiene para fomentar edu-
cacién ambiental. Dentro de un drea recreativa donde los
usuarios se encuentran en constante interaccién con las
especies vegetales.

1.1.5.1 Comunicacion inclusiva

Evidentemente hoy en dia es imprescindible tomar en
consideracién la comunicacién inclusiva en diferentes
espacios, como son los medios de comunicacion, espa-
cios de conservacién y aprendizaje, sin embargo tener en
cuenta estos aspectos son con el objetivo de incorporar
espacios que sean reales y practicamente accesibles, al _
mismo tiempo que se cumpla el acceso a la informacion Img 04 | Personas dugainte elhu';ecorrido
para todos, con el fin de que desaparezcan las barreras de un Jadin Botémcor_

existentes en los medios, espacios y ciudadania en gene-
ral, tanto para garantizar el acceso como en el proceso
de produccién de contenidos. En este caso, la diferencia
que encontramos con respecto a este concepto aplica-
do en el pais, es que se estd profundizando este concepto
clave para llegar a crear espacios para todos netamente
se basa en incluir y no integrar, tomando estos términos
como diferentes como Bazzano & Nuriez (2016) lo sefiala :

Que al integrarse una persona se suma a lo ya
establecido como normalizado sin que se pro-
vogque ningun cambio mientras que al incluir es-
tamos refiriéndonos a hacer las modificaciones
necesarias para que no existan las diferencias
que alejan, aislan, separan, apartan o distancian.



1.1.6 Conclusiones teoricas
de la problematica

Los espacios de conservacion dentro del
Ecuador y al hablar de ellos, también
interfieren otros factores involucrados
como son los visitantes, ya que es es un
constante participante, sin embargo la
experiencia de conocimiento y aprendi-
zaje, para todo aquel que lo vista se ve
amenazada debido a que es un espacio
que no estd considerando los diferen-
tes usuarios, sus capacidades.y que los
MisMos vivan una experiencia memo-
rable dentro del espacio.

En este capitulo se presenta la con-
ceptualizacién de los términos aplica-
dos como la problemdatica presentada
y todo lo que la conceptualiza abarca
conceptos los cuales hoy en dia se toma
en consideracién al momento de plan-
tear soluciones.

En relacidon con lo anteriormente dicho,
para mejorar experiencia como la vi-
sibilidad de estos espacios los cuales
promueven el cuidado, conversacion e
informacién sobre la vida vegetal y ani-
mal del pais, es de suma importancia
hacer uso de conceptos clave como es
la comunicacion inclusiva: Para que se
vea cumplida la solucién de la proble-
matica presentada es necesario que
las personas puedan, se sientan y sean
parte de y que las personas responsa-
bles de estos espacios de recreacidn
como estos seamos quienes velen por el
cumplimiento de la misma.



TEORIAS DEL
DISENO

En bdsqueda de plantear una respues-
ta/solucién a la problematica, se ve la
necesidad de considerar los conceptos
del disefio grdfico y la experiencia de
usuario aplicado en espacios de con-
servacion, por esta razén esta seccidn
tendré énfasis en estos conceptos su-
mado a otras aspectos como la grdafica
y branding ambiental, sistemas orienta-
cionales como el wayfinding, disefio uni-
versal, ilustracion, disefio editorial como
sensorial e interactivo.



1.2.1 Experiencia de Usuario

“UX Design hace referencia a una vision o filosofia del di-
sefio en la que el proceso estd conducido por informa-
cién acerca de la audiencia objetiva del producto”

(Vargas Marquez et al,, 2021, p. 10)

La experiencia de usuario se define
como el proceso donde el usuario in-
teractla con un producto o servicio
con el objetivo de mejorar la expe-
riencia en el momento de interaccién
tomando en cuentafactores como
el aprendizaje, la ergonomia, los di-
dactico y la informacién, propiciando
el aprendizaje dentro de un espacio
construido con la intencién de vivir
nuevas experiencias.

Un desafio es que los clientes adn no entienden la nece-
sidad de tener una buena experiencia y es por eso que la
inversion de disefio se enfoca a la parte visual

Gabriela Corral

Persona
‘entrevistada

»



1.2.2 Grafica Ambiental

La grafica ambiental orienta a las personas sin necesi-
dad de llevar a cabo instrucciones con detalle. En donde
el usuario se identifique con el entorno evitando que se
sienta ajeno al recorrido.

Es esencial considerar el recorrido del viaje al momento
de disefar, teniendo en cuenta la informacion expuesta
la seAalizacion, el mapeo de espacios y materialidad, con
la intencion de brindar al usuario una experiencia Unica
dentro de un espacio que contribuya a la orientacién y
entretenimiento del mismo.

La sefalizacién ambiental es importante porque permite
que el usuario realice sus recorridos de manera eficiente
y sin tener que depender de instrucciones externas. Ade-
mdas, contribuye a una mejor comprension del entorno y
a una mayor sensacion de seguridad y comodidad en el
mismo.

Por tanto (Shakespear, 2009) explica que:

La generacidn de espacios en donde la senal
incide no solamente como factor de ordena-
miento del flujo del publico su fin primordial,
sino ademds como constructora de paisaje,
de identidad, de espacios de comunicacion,
con el afan de hacer el lugar legible y con la
expresion fundamental de contribuir al as-
pecto escenografico (p.100).

La grafica ambiental y la generacion de espacios no sola-
mente permite una interaccidn directa, es un método de
comunicacién y aprendizaje que contribuye con la expe-
riencia del usuario.

i.

Img 07 [ Grafica ambiental



1.2.3 Diseno global

Pero sobre todo, la “imagen global” es resulta-
do de una mentalidad de comunicaciéon. De una
idea o un concepto original y totalizador

(Costa, 1987, p.22)

El disefio global hace énfasis en el método de comunica-
ciébn y como una idea o concepto puede abarcar distin-
tos objetivos que ayudan en el desempeno del disefio o el
producto final.

1.2.3.1 Propositos
comunicacionales desde
el diseno global

La relevancia de determinar los propésitos comunicacio-
nales en el proceso de diseno, se debe a que esto propor-
ciona al disefiador una comprensién exacta de los objeti-
vos del proyecto, lo que le facilita en la toma de decisiones
estratégicas en relacion al uso de los elementos visuales
y la estructura general del disefio. Sin embargo, otorgar
identidad e informacién son los principales

31



1.2.3.2 Diseno de identidad
por medio del Branding
Ambiental

“Los signos y sistemas de identidad no transmiten
otra informaciénque la que les es propia”

(Costaq, 1987, p.21).

Otorgar una identidad a un espacio o entidad en la ac-
tualidad es esencial como lo explica Joan Costa, debido a
que permite implantar una presencia visual y emocional
con el espacio. La implementacion del branding ambien-
tal, a través del uso de elementos visuales y sensoriales,
no solo puede mejorar la experiencia del visitante al hacer
que el espacio sea mds atractivo, cobmodo y memorable,
a la par puede mejorar la percepcidn general del jardin
botdnico y fomentar la lealtad de los visitantes, ya que
una identidad disefiada correctamente le ofrece un factor
distintivo y reconocible al jardin botdnico como un posi-
cionamiento, refiriéndose a un lugar donde se puede vivir
una experiencia memorable y de aprendizaje.

1.2.3.3 Diseno de
informacion por
sistemas orientacionales

El disefio de informacién aplicado en sistemas de orien-
tacion es una combinacién de diferentes elementos vi-
suales, como la sefalizacion, mapas, simbolos, cromdatica
y tipografia, que se usan para orientar a las personas de
manera eficiente dentro de un espacio. La importancia
de este concepto radica en que facilita a los individuos
auto guiarse de manera eficiente en entornos construi-
dos, facilitando su recorrido.




1.2.3.4 Wayfinding

El wayfinding busca mejorar la experiencia del usuario
dentro de un recorrido, construido como herramienta de
interaccion desde el punto de salida hasta el de llegada.
Ofreciendo espacios con autoguiado que le ayudan al
usuario a comprender mejor la informacién y a interac-
tuar con el espacio.

“El sistemna de orientacion o wayfinding responde
como un sistema de informaciéon que guia a la di-
versidad de personas existentes en la ciudad en re-
lacion con el medio en que se desenvuelve”

(Crovetto Murioz, 2019, p. 20)

1.2.4 Diseno Universal

Cuando nos referimos a disefio universal hablamos de di-
sefios que comprendan un servicio 6ptimo para ser usado
por todas las personas sin necesidad de adaptaciones o
aditivos que excluyan a un grupo especifico.

Al hablar de Disefo Universal, estamos hablando de no
excluir a nadie considerando que cada uno puede aportar
de distintas formas a la sociedad sin exceptuar sus con-
diciones o distintas habilidades, las cuales en su mayoria
se presentan por la edad, siendo el edadismo una de las
condiciones, debido a que las personas por tener cierto
rango de edad sean infantes o mayores se les percibe
como menos productivas y menos capaces . Por estas
condiciones las propuestas a disefiar en el proyecto serdn
pensadas en tomar en cuenta estas caracteristicas de los
usudarios.

“Asegurar que las necesidades, deseos y ex-
pectativas de los usuarios se tengan en cuen-
ta en el proceso de disefio y en la evaluacion
del producto o servicio”

(Riol Blanco, 2010, pag 13)




1.2.5 Ilustracion

Las ilustraciones tienen la funciéon no solamente de ser un
contenido visual atractivo, estas a su vez nos ofrecen in-
formaciéon desde distintas perspectivas y desde un punto
claro que permite una comprension completa del conte-
nido que visualizamos transformando el contexto en una
comprension mas clara.

“Los alcances del disefio como discipling, asi
Como su proceso Yy resultado tienen la posibilidad
de transformar cualquier contexto y, sobre todo, a
las personas que lo habitan”

(Ayuni, 2018, p. 12).

1.2.5.1 Hlustracion didactica

La ilustracion diddactica contribuye a la autoformaciéon y
aprendizaje de una persona. A partir de los grdaficos pode-
mos tener una nocién de un tema que vamos a relacionar,
que junto a un texto complementario aclara las ideas so-
bre lo que vamos a tratar.

Dentro de nuestro proyecto de graduacion es indispensa-
ble plantear la ilustracién didactica porque al publico al
que nos dirigimos requiere una comprension directa que
por otro lado también tenga detalles y explique un paso a
paso sobre lo que trata cada tema, con esto logrando que
el usuario capte lo que estd visualizando y comprenda el
tema sin llegar a cansarse o aburrirse en el momento que
interactda.

1.2.6 Diseno instruccional

El disefio instruccional se basa en la creacion de experien-
cias de aprendizaje donde mediante una serie de pasos se
llega a aprendizaje, los mismos son mecanismos diddacti-
cos que hacen mds agradable el aprendizaje del usuario
y su experiencia al momento de comprender un tema sea
simple o complejo.

"'
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“Sirve para aportar datos o detalles
que no se expresan por escrito y
para ayudar a interpretar el conte-
nido expuesto y clarificarlo”
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“ El diseno instruccional tiene sus
fundamentos en la tecnologia ins-
truccional y hablar de ésta obliga a
recuperar elementos de la tecno-
3 logia educativa”

Img 10 / llustracién

de plantas (Benitez Lima, 2010, p.1)




1.2.7 Diseno Editorial

Es fundamental que dentro de un producto que se en-
carga de proporcionar informacién este mantenga una
maquetacidén y composicidn que permitan jerarquizar los
contenidos con los cuales el objetivo es crear un disefio
atractivo y funcional para el usuario.

No solamente ayuda a la forma estética sino que ayuda
a acceder y comprender mas rdpido la informaciéon que
estd dirigida hacia el lector llegando a crear interaccién
convirtiéndose en un medio asertivo para comunicar.

Una manera sencilla de definir el disefio edi-
torial es considerarlo una forma de periodis-
mo visual, pues es este rasgo el que lo distin-
gue mas facilmente de otras disciplinas del
disefio grafico y de formatos interactivos
(Caldwell & Zappaterra,2014, p.8)

1.2.8 Diseno sensorial
¢ Interactivo

El disefio sensorial como la interactividad nos permiten
una experiencia mds enriquecedora mediante atribu-
tos como color, textura, forma etc. Con el objetivo que el
usuario perciba estos atributos del producto interactuan-
do con el entorno que lo rodea.

El disefio nos ayuda a identificar oportunidades donde
la experiencia se vuelve enriquecedora considerando los
multiples sentidos que el usuario puede experimentar.

La comunicacion visual, notifica informacion hacia la
parte cognitiva del receptor, basado en la interac-
cién del usuario con el objeto en un contexto.

(Freire, 2020,p. 118)

11 [ Popup



INVESTIGACION
DE CAMPO

El trabajo de campo que se llevd a
cabo fue una investigacion primaria
haciendo uso de la entrevista como
método para la recoleccidn de infor-
macion.



1.3 Entrevistas

El objetivo de estas entrevistas es explorar di-
versos aspectos relacionados con la ilustra-
cién y el diseno gréfico, asi como su impac-
to en la experiencia de los usuarios. Se busca
comprender cémo las ilustraciones pueden
tener un impacto positivo, brindar informa-
cién y como se relacionan e interactdan con
las personas y el entorno, tomando en cuen-
ta ademads su funcionalidad y estética al mo-
mento de indagar en el autoaprendizaje, Tam-
bién se busca conocer el estilo y enfoque del
entrevistado, asi como la importancia de su
trabajo, del mismo modo se busca abordar
temas como la gestidn del tiempo, la innova-
cién y la experimentacion, aplicado en el dise-
o ambiental, el andlisis de resultados, la im-
portancia de la ilustracién en la educaciéon por
altimo se pretende abordar el contenido de
manera introductoria con la finalidad de ha- _
llar respuesta a incoégnitas planteadas incor- b=y
porando elementos interactivos y sensoriales

que sirvan de apoyo en el desarrollo del pro-

yecto.

~Img 13/ Entrevista
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Banco de preguntas sobre
Experiencia de Usuario

¢Cudl es el reto al crear disefios pensados desde la ex-
periencia de Usuario?

¢Cbmo describirias tu proceso de disefio? ;Cémo asegu-
ras que los disefios de UX se ajusten a las necesidades y
expectativas del cliente?

¢Qué técnicas utilizas para entender las necesidades de
los usuarios y cémo aplicar esa informacién en el disefio?

Se llevaron a cabo 4 entrevistas a profesionales y co-
nocedores de los conceptos a tratar dentro proyec-
to como el diseno grdafico, la experiencia de usuario,
grafica ambiental e ilustracion. Conforme al didlogo
realizado se logré explayar a mayor profundidad estos

conceptos por medio de su conocimiento y experien-
cia,ademds de aportar recomendaciones como con-
sejos para el presente proyecto.




Banco de preguntas sobre el diseno, la
ilustracion y Diseno Ambiental

¢Cbmo crees que la ilustracién puede impactar positivamente en la experiencia de
los usuarios?

¢Como te aseguras de que las ilustraciones sean coherentes con la marcay la
identidad visual del cliente?

¢Cbémo combinas la funcionalidad y la estética en tus proyectos de ilustracion?
¢Como definirias tu estilo y enfoque en la ilustracién y el disefio grafico?

¢Qué importancia le das al trabajo en equipo en tus proyectos y como te aseguras
de mantener una comunicacion efectiva con los clientes y colegas?

¢Coémo manejas la gestién del tiempo y los plazos en tus proyectos?

¢Qué papel juega la innovacidon y la experimentacion en tu enfoque de disefio gra-
fico e ilustracion?

¢Qué importancia le das al disefio ambiental en tus proyectos y cémo lo integras
en tu enfoque creativo?

¢Qué importancia le das al andlisis de los resultados (TESTEO) en tus proyectos de
diseno para experiencia de usuario y disefio ambiental?

¢Qué importancia le das a la ilustracién en el aprendizaje y educacion?

¢Cbmo te aseguras de que tus ilustraciones sean claras y concisas para facilitar la
comprensién del contenido?

¢Qué estrategias utilizas para crear ilustraciones que sean inclusivas y representa-
tivas para un pablico universal?

¢Cudles son tus principales desafios al crear ilustraciones y cdmo los abordas?

¢Como te aseguras de que tus ilustraciones cumplan con los estndares de co-
municaciéon para la comprensiéon del publico?

¢Segun tu experiencia cual es la diferencia entre ilustracidn general e ilustracion
didactica enfocada a la comunicacion y el aprendizaje?

¢Has incorporado elementos interactivos y sensoriales dentro de tus ilustraciones,
en el caso de que no que métodos implementarias?



Experiencia de Usuario
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Gal&Corral

DESCRIPCION

Gabriela Corral es una disefiadora enfocada en el disefio di-
gital, ademdas es fundadora y directora creativa de Tukuna
Digital Design Studio con sede en Berlin. Su enfoque principal
es ayudar a las empresas a comunicar su esencia, valores
y servicios/productos en el mundo digital a través del dise-
Ao de marcas, sitios web y aplicaciones méviles, tomando

en consideracion la experiencia de usuario. Por medio de
su trabajo ofrece un servicio, con un equipo transcultural y
multidisciplinario de expertos en su drea. Gabriela y su equi-
po utilizan una estrategia colaborativa y un proceso iterati-
vo para transformar un negocio y hacer todo lo posible para
tener un buen ambiente de trabajo.

ENTREVISTA

Gaby nos comenta que, abordando temas des-
de el disefio centrado en el usuario, lo que de-
seamos obtener principalmente es conocer
quién es nuestro usuario dentro del proceso,
cudles son sus capacidades, y mediante esto
tomar en consideracidn para quien vamos a di-
senar. Otro punto destacable es abordar los po-
sibles métodos que nos ayudardn en el trans-
curso para descartar ideas. Esto a través del
prototipado y testeo constante, que nos permite
darnos una idea del tipo de informacién que se
requiere al momento de disenar, lo cual dentro
de posibles proyectos futuros nos brinda pautas
y respuestas que pueden incorporarse como
parte del disefio final. La interactividad juega
un papel importante logrando adaptarse junto
a los distintos estimulos y habilidades que po-
see cada persona, alcanzando explorar amplias
propuestas interactivas con las que se puede
trabajar, tomando en cuenta patrones de dise-
Ao establecidos, plantear objetivos alcanzables
incrementando el valor del proyecto que emer-
ge de la constante transformacion.



(CUAL ES EL RETO AL CREAR DISENOS
PENSADOS DESDE LA EXPERIENCIA DE
USUARIO?

Entender las necesidades, entender bien al
usuario que estd yendo a participar acg, en-
tonces les digo un ejemplo de una cosa que
nosotros como disefiadores siempre hace-
Mos, que es que asumimos nosotros de ley
necesitdbamos una sefalizacidon y necesi-
tamos que esto esté acd y esté acd, pero el
disefio centrado en el usuario, lo que quiere
obtener es que el nosotros primero conozca-
Mos quiénes son los usuarios quienes partici-
pan en este proceso. Justamente el otro dia
fui a un museo. Y me doy cuenta que a ve-
ces ponen unos textos de este vuelo que yo
no sé quién le habia de verdad, no sé si les ha
pasado, pero nosotros, por ejemplo, si ahora
pensamos en usuarios jévenes estamos no-
sotros acostumbrados a hacer esto, no como
que a ver la informacién de una manera tan
rédpida, todo como que muy visual, como que
algo que entretenga, entonces si escogen y
hacen un mega disefio mas lindo y maravillo-
SO, que hay un texto de este vuelo, tal vez sea
dificil de que una generacién como la nues-
tra preste atencidn entonces es interesante
analizar quién va a visitar y ver un poco las
caracteristicas de cada uno de ellos, enton-
ces para eso, algo que podria sugerir es hacer
una persona. Para poder entender cudles son
las necesidades del usuario. Tomar en cuenta
las habilidades y cada caracteristica porque
hay diferentes personas mds visuales, 6pticas
o tacticas.

.COMO DESCRIBIRIAS TU PROCESO DE
DISENO? ;COMO ASEGURAS QUE LOS DI-
SENOS DE UX SE AJUSTEN A LAS
NECESIDADES Y EXPECTATIVAS DEL
CLIENTE?

Dentro del disefio UX en este caso lo ideal seria
hablar en mi caso cuando hacemos un web-
site, investigamos, saber a quién nos vamos
a dirigir. Lo ideal en ese momento es testeary
hay algunas alternativas como el A/B testing
y lo que hace es que con dos propuestas pue-
des ver cdmo el usuario interacta de manera
diferente etc ese es un escenario idéneo por
ejemplo nosotros basamos nuestros precios
en el tiempo y hay veces empresas peque-
Aas por lo cual optamos por recursos que ya
existen en el mercado y las implementamos
entonces mientras mds parecido implemen-
tes cosas como las empresas grandes mejor
va a ser el resultado y en Ux tienes que im-
plementar cosas muy parecidas a otras para
que la gente al momento de interactuar no
encuentre una friccion con lo que no entiende
porque ya estamos acostumbrados a ciertos
patrones de disefo.

(OUE TECNICAS UTILIZAS PARA
ENTENDER LAS NECESIDADES DE LOS
USUARIOS Y COMO APLICAR ESA
INFORMACION EN EL DISENQ?

Una de las ideas es hacer una persona usua-
rio porque les va a ayudar a sacar un repre-
sentante de un grupo grande que les vas a
ayudar a disefar, otra opcidn es hacer en-
trevistas o les pregunten a las personas los
factores por los cuales no tienen una buena
experiencia. Lo mds importante es interactuar
con la gente y no influenciar a los demds con
sus respuestas de diseno.



Iustracion
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Dianola Vazquez

DESCRIPCION

Dianola Vazquez es una disefiadora e ilustra-
dora Cuencana que dirige su estudio perso-
nal llamado Subte de la Chuna. Se dedica a la
creacion de cuentos educativos ilustrados que
tienen como objetivo fomentar la lectura y la
educacion en nifios y jévenes. Sus ilustraciones

se caracterizan por ser coloridas y detalladas, y
por reflejar la cultura y la tradicidon de la region
andina. Ademds de sus trabajos de ilustracion,
Vazquez también se dedica al disefio grdéfico.

ENTREVISTA

Dianola habla sobre como la ilustracion es un método
clave para la comunicacion con el cual no solo nos ayu-
da a comprender mas rdpido y facil la informacién si no
que llega a convertirse en una herramienta funcional
que capta el interés de los usuarios al instante sin em-
bargo una buena ilustracién es acompanada con texto
logrando una comprension total del tema, en cuanto a
sefalizacién en el momento de disefiar hay que pensar la
complejidad de la iconografia o ilustracion que maneja el
dreq, no es lo mismo disefiar para adultos que para nifos
y al mismo tiempo para un publico universal cada perso-
na comprende un mundo distinto por lo que es mds sen-
cillo acoplarse a lo que la mayoria comprende y a partir
de eso modificarlo darle un plus que ayuda a destacar un
disefio comun de uno elaborado entorno a las necesida-
des universales. La ilustracién diddctica dentro de estos
temas es un punto a favor, ayuda a complementar la in-
formacion y atraer al usuario llegando a que comprenda
lo que esta visualizando en el momento. Finalmente de-
sarrollar y mantener un estilo de ilustracién permite que
los usuarios comprendan y se adapten al entorno en el
que se encuentran lo que permite que los mismos guar-
den una memoria de lo que observan.




(COMO CREES QUE LA ILUSTRACION PUE-
DE IMPACTAR POSITIVAMENTE EN LA
EXPERIENCIA DE LOS USUARIOS?

Ya. Verds, yo creo que la ilustracion si es una
buena herramienta para comunicar y para
atraer al pudblico, porque a veces la gente
no lee, sino solo ve y como que obtienes in-
formacién mas rapido solo viendo. Median-
te la vista. Entonces, si me parece que es un
buen acompafante para la sefalizacion, sin
embargo para cuentos, me parece mucho
mdas, si es que quieres comunicar algo, pero
también depende para qué publico es, por-
que si ta quieres llegar a un lugar, necesitas
tener esa informacién répida y no tener que
entender que estd ahi. Entonces, si te gusta
la sefalizacién, deberian ser iconos un poco
universales, no s&, que toda la gente conozca,
porque también hay que pensar en qué gen-
te va a este jardin botdnico. Puede que vaya
gente que no sabe nada de iconos, simbolos,
entonces creo que ahi tendria que hacerse
mucho pensando.

(LA ILUSTRACION PARA LAS PLANTAS QUE
ESTAN DENTRO DEL JARDIN

BOTANICO TENDRIA QUE SER UNA
ILUSTRACION COMO QUE MAS
DETALLADA O UNA ILUSTRACION COMO
QUE PARA QUE TODO EL MUNDO LA EN-
TIENDA?

Yo pienso que si tu quieres ensefar sobre las
plantas, si podria ser un tanto cientifica. De-
pende de ta qué quieres ensefar, ¢no? Pero si
deberia ser un tanto cientifica, que muestres
qué partes son. Pero la ilustraciéon ahi tienes
un espectro muy grande porque podrias ha-
cerla muy real o no tanto. Pero si ya tienes la
planta ahi, capaz si puedes jugar que sea un
personaje. O seq, ya depende, pero que no se
pierdan los rasgos de lo que td quieres ense-
Aar. Pero si quieres que sea cientifica y crees
que la gente

que vaya alld vaya a estudiar las plantas, ca-
paz si necesites como una representacion un
poco mds real de la ilustracion.

,COMO COMBINAS TU LA FUNCIONALIDAD
Y LA ESTETICA EN LOS PROYECTOS DE
ILUSTRACION?

Ya verds. Si en este caso, por ejemplo, uste-
des tienen que comunicar y ensefar sobre
las plantas, la estética aqui no se trata de va-
rias, de que se veaq, yo que sé. Capaz se hace
para ninos, podrias hacer plantas, personajes.
Pero si es en cambio para alguien que conoz-
ca esta botdnica, si deberia ser la estética un
poco mds realista. Hay bastantes ilustrado-
res de aqui en Cuenca que creo que si hacen
ilustracién asi, se dice ilustracion... Se me fue.
Naturalista, creo que se dice. Y es como si bien
tienes en acuarela y toda la cosaq, si es como
bastante acercado a la realidad. Entonces,
yo creo que la estética depende mucho de lo
que quieres comunicar. Si es algo cientifico,
yo creo que si tiene que ir mds acercado a lo
que estds viendo.

.COMO TU TE ASEGURAS QUE TUS ILUS-
TRACIONES SEAN CLARAS Y CONCISAS
PARA FACILITAR LA COMPRENSION HACIA
EL PUBLICO AL QUE TU TE DIRIGES?

Si, yo siempre si pongo métodos, intento hacer
que haya interactividad con todos los disefos
que hago. O seq, para mi siempre todo lo que
diseiado es como de alguna forma tiene que
parar en algun lado y no ser basura. Tiene un
objetivo. En su caso, creo que la didactica de-
penderia mucho del tema. Ustedes quieren
que la gente aprenda con esas plantas, por
ejemplo, pienso ahorita, si es que yo hiciera
sobre plantas, a lo mejor quisiera que huelan,
entonces la interactividad no necesariamente
es algo que toques, si no también hacer uso
de los otros sentidos.



Diseno Grafico/Illustracion
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Carmeﬂ Paéz

DESCRIPCION

Carmen Lucia Pdez, también conocida como Carmen Lu,
nacié en Cuenca,Ecuador. Carmen estudié Disefio Grafi-
co en la Universidad del Azuay, donde descubrid su pa-
sion por la ilustracién. Ademads, cuenta con una maestria
en llustracién de Libros Infantiles de Goldsmiths University
of London y un titulo en Antropologia Visual de FLACSO.

Su estilo artistico se caracteriza por la fusidon entre ele-
mentos realistas y de caricatura, y estd fuertemente in-
fluenciado por el cémic. Carmen ha trabajado en varios
proyectos como ilustradora independiente y didactica
desde el 2018, dirige Kurikitakati Studio.

ENTREVISTA

Carmen Ly, ilustradora y disefiadora grafi-
ca, habla sobre diversos aspectos del diseno
grafico e ilustracién. Destacando su capaci-
dad de comunicar mensajes de forma ami-
gable y no necesariamente realista. En cuan-
to a la coherencia con la marca, explica que
todo depende del manual de marca y de la
identidad, sefala que la funcionalidad y la es-
tética en sus proyectos estdn estrechamente
relacionadas y que ningln grdafico es inocen-
te de significado. En cuanto a la innovacién y
la experimentacion, cree que la experimen-
tacion es mds importante que la innovacion,
sin embargo destaca la importancia de en-
tender que cualquier cosa que se cred No su-
cede Unicamente en lllustrator o Photoshop
y de hacernos responsables de lo que pone-
mos en el mundo. Finalmente, respecto a la
importancia de la ilustracion en la educacion,
ella considera que puede ser un gran aliado y
destaca la importancia de asegurarse de que
las ilustraciones sean claras y concisas para
facilitar la comprension del contenido.



.COMO CREES QUE LA ILUSTRACION PUE-
DE IMPACTAR POSITIVAMENTE EN LA
EXPERIENCIA DE LOS USUARIOS?

La ilustracion puede tomar muchas caras, las
cudles varian de sencillo a complejo depen-
diendo del mensaje a transmitir, también la
ilustracién puede ser un gran vehiculo para
compartir un mensaje, ya que al ser un medio
no necesariamente realista, nos invita a ima-
ginar y a recibir la informacién de una mane-
ra mds amigable.

,COMO TE ASEGURAS DE QUE LAS ILUS-
TRACIONES SEAN COHERENTES CON LA
MARCA Y LA IDENTIDAD VISUAL DEL
CLIENTE?

Todo depende del manual de marca y de la
identidad de la compafia con la que se tra-
baja. Tendrd que ver con las preguntas que
los ilustradores hagan y la sensibilidad de los
MismMos para no perder su propia voz y sin
embargo hacer un trabajo profesional den-
tro de los pardmetros de la empresa y marca
para la cudl se trabaija.

(COMO COMBINAS LA FUNCIONALIDAD
Y LA ESTETICA EN TUS PROYECTOS DE
ILUSTRACION?

La funcionalidad tiene total correlacién con el
cdmo se comunica el mensaje, la grafica nun-
ca sucede en un espacio vacio, tendrd que ver
con el contexto del mensaje. Saber qué ilus-
trar es el resultado de un buen conocimiento
de comunicacion gréfica. Ningan grdfico es
inocente de significado y todo grafico sucede
y se re-significa en un determinado contexto.
La estética por otro lado tendrd que ver con el
tono del mensaje y lo que él mismo necesite
por parte de las ilustraciones.

,COMO MANEJAS LA GESTION DEL TIEM-
PO Y LOS PLAZOS EN TUS
PROYECTOS?

Esto viene dado del tiempo que uno lleva
practicando el oficio del disefio o de la ilus-
tracién. A menos que te den un calendario al
cual tienes que aferrarte, todo tiene que ver
con auto-conocimiento de tus herramientas
y capacidades, honestidad contigo y con tus
clientes.

JOUE PAPEL JUEGA LA INNOVACION Y LA
EXPEBIMENTACI()N EN TU ENFOQUE DE
DISENO GRAFICO E ILUSTRACION?

Innovacién como tal, nada, la experimenta-
cién todo, creo que cuando nos enfocamos en
querer hacer cosas nuevas, nunca antes vis-
tas, extravagantes, especiales, innovar, per-
demos de vista el juego, la experimentacién y
la forma real de conseguir algo novedoso.

JOUE IMPORTANCIA LE DAS A LA
ILUSTRACION EN EL APRENDIZAJE Y EDU-
CACION?

Depende para qué grupo se utilice ilustracion.
No todo lo que aprendemos estd determina-
do por ilustracién, sin embargo al ser un me-
dio que puede ser muy amigable y percibirse
como inofensivo, considero que puede ser un
gran aliado.

.COMO DEFINIRIAS TU ESTILO Y
ENFOQUE EN LA ILUSTRACION Y EL
DISENO GRAFICO?

El estilo no es mds que la manera particu-
lar que cada persona tiene de representar el
mundo. Yo prefiero el uso de lineas y colores
planos, tomando del lenguaje del cémic, sim-
plificando la gréfica y limitando los colores,
intento que todo lo que yo cree, pueda tener
su aplicacion en la cotidianidad.



Grafica Ambiental
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Fabian Cordero

DESCRIPCION

Fabidn Cordero es un disefiador y Magister en Proyectos
de Disefio enfocado en Tecnologias de Impresion, Disefio
de comunicacién, gréfica en el espacio publico, Disefio
de experiencias, y Disefio grdfico ambiental, actualmente

ejerce como maestro dentro de la Universidad del Azuay.

ENTREVISTA

Fabidn nos comenta que al enfocarse en la experiencia del
usuario dentro de un lugar como el jardin botdnico princi-
palmente, hay que empezar desde la sefialética ya que esto
permite un mejor recorrido y orientacion dentro de un espa-
cio tan amplio como este, ademds de ayudar a los usuarios
a ubicar las cosas y las estancias mas rapido. Hablando des-
de otro punto se integré el concepto de sefalética y wayfin-
ding. La sefialética se interpreta directamente como una se-
Aal que las personas captan, es el uso de sefales y simbolos
que nos permiten entender lugares y cosas, mientras que el
wayfinding busca incorporar la sefialética mediante el auto
guiado logrando un acompanamiento orientacién al mas
cercano a las personas a través de elementos grdficos que
siempre van a estar presentes. A partir de esto se tomo en
cuenta el branding ambiental, que permite dar personalidad
y reconocer a una marca desde afuerq, logrando reconocer
unaimagen y lugar desde sus elementos graficos. Uno de los
ejemplos mads visuales e importantes que se deberian tomar
en consideracion es el libro de la teoria de la practica, don-
de mediante el ejemplo del zoo temaiken podemos rescatar
tanto el proceso como la teoria del disefio ambiental. Para
que un disefio ambiental incorporado con la experiencia de
los usuarios funcione, hay que tener en cuenta que el usua-
rio ya tenga previsto donde puede encontrar la informacién,
siendo esta intuitiva y directa.



HOMOLOGOS

Se analizé tres proyectos similares, los
cuales por medio de un andlisis de su
forma, funcién y tecnologia, cumplen
la funcién de guia durante el proce-
so de desarrollo del proyecto, debido
a que ciertas caracteristicas son fun-
damentales y utiles como referencia
a utilizar en el proyecto.




700 TEMAIKEN

Autor: Lorenzo Shakespear y Juan
Shakespear
Cliente: Parque tematico Temaikén

El estudio de Disefio Shakespear, se
planted en desarrollar el proyecto del
parque tematico llamado Temaikén,
en el cual se trabajé en el disefo tan-
to de la identidad visual como la se-
Aalética dentro del espacio. En su en-
foque, fue netamente educativo, para
la creacion de la identidad visual
partieron del significado del nombre
del parque TEMAIKEN, que se traduce
como ‘tierra de vida".
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FORMA

La paleta cromatica que ma-
nejo todo el sistema trabajo en
colores terracota, el logotipo
manejo una tipografia llama-
da Pompeia Inline la cual fue
redisefiada con el objetivo de
adaptarse al lugar y ambiente
donde se encontraba, de igual
manera el tamano del logoti-
po abarco veinte y dos metros
de ancho por cuatro de alto
transformando y enmarcando
el paisaje visual haciendo un
atractivo para los visitantes.

FUNCION

La sefalizacion se trabajé jun-
to con cientificos y pedagogos
orientado a resolver el acceso
a la informacién y orientacion
captando el interés del publico
dividido en tres categorias: se-
Aales cientificas, senales hito y
sefales direccionales.

Senales cientificas: Pensadas
con el objetivo didactico y de
estimular

Senales hito: Imdagenes pic-
togramaticas, adaptadas en
cada habitat

Senales direccionales: Dividi-
das en dreas de circulacion

TECNOLOGIA

La construcciéon en gran esca-
la, del logotipo utilizd hormigdn
alveolar en matrices de made-
ra, la estructura de acero per-
mitid la resistencia ayudando
a la libertad de manipulacion y
traslado.




PROGRAMA DE
DISENO GRAFICO
EXPERIENCIAL
INMERSIVO

Autor: ArtHouse Design
Cliente: Boston Children’s Hospital

Art House Design trabajo a la par con
el hospital de boston en la creacidn
de un drea interactiva que permita el
desarrollo pleno de sus pacientes no
solo de forma atractiva si no incor-
porando un método pedagdgico de
aprendizaje que ayuda al estimulo de
movimientos y al atractivo visual lle-
gando a ser estético y funcional.
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FORMA

Es un libro emergente en 3D
que cuenta con interaccién en
multiples capas que busca en-
tretener a los pacientes sin el
acompanamiento de tecnolo-

gia

FUNCION

Se utilizé la iconografia de
Boston

TECNOLOGIA

La construccién en gran esca-
la, del logotipo Cada pantalla
utiliza sensores de movimiento
y motores eléctricos para ha-
cer que los elementos y los ni-
Aos interactden junto a madera
pintada, piezas impresas e ilu-
minacién estratégica.




TACE ONE,

(OR TWO. OR THREE.
THEN CONTRIBUTE 2

£EOF YOUR OW
VOLUME INC: RULE OF YOUR OWN.
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Autor: Volume Inc
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TECNOLOGIA

Este proyecto hace uso de tec-
nologias actuales como es la
realidad aumentada para que
los usuarios por medio de unas
aplicacidbn en sus aparatos
electronicos puedan visualizar
impresiones en blanco donde
el publico contribuye con su
imaginacioén.

FUNCION

Cada espacio disefiado tiene el
propdsito funcional de informar







1.5 CONCLUSIONES

A lo largo de esta primera fase, se ha per-
mitido ampliar nuestro entendimiento
acerca de la problematica que se planteq,
asi como la importancia de las teorias del
disefo en este proyecto como guia a seguir
para intervenir en la 6ptima solucion de la
problematica presente, de la misma forma,
a través de las investigaciéon de campo y
andlisis de homoblogos nos permitié enten-
der conceptos que en la posterior fases se
verdn aplicadas en el proyecto.
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PROGRAMACION

A partir de la respectiva investigacion rea-
lizada, que parte de las bases tedricas del
capitulo uno e investigaciéon de campo, se
recopild informacién junto al método de
observacién encubierta del capitulo dos,
con el objetivo de analizar las caracteristi-
cas, gustos y entorno del usuario con el que
se trabajard. En este caso, debemos cono-
cer bien a nuestro usuario, para asi poder
dirigirnos de forma efectiva hacia ellos.










2.1 Mapa de Actores

El Jardin Botdnico de Cuenca es un es-
pacio en el cual los actores involucra-
dos y escenarios interactuan. Debido a
esto, la siguiente construccion grdfica
explica la relacién de estos actores y su
grado de relacion que va desde los mas
involucrados siendo los principales, par-
cialmente involucrados y terciarios que
vendrian a ser los menos involucrados,
tomando como punto central al Jardin
botdnico de la ciudad de Cuenca, pues-
to que es donde se desarrollard la so-

lucién a la problemdética que presenta
este espacio.
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VARIABLES
CONDUCTUALES

Beneficio buscado: Conocer lugares de
aprendizaje que le permitan aprender
y que al momento de visitar le ofrezcan

una experiencia grata y memorable.
Convivencia: Realiza su rutina y activi-
dades diarias en solitario, sin embargo
disfruta de actividades con amigos y fa-
milia, es una persona que se mantiene
activa.

Decision de compra: Que el producto
desarrollado le brinde una buena expe-
riencia y sea memorable.

Riesgo percibido: Que el producto no
cumpla sus expectativas, que la expe-
riencia sea lo contrario a lo que espera.
Expectativas: Al momento de frecuen-
tar estos lugares espera que los mismos
cumplan con el objetivo de ayudar en su
aprendizaje, y le ofrezcan una buena ex-

periencia, incentivando el retorno a es-
tos espacios.

2.1.2 Segmentacion

Edad: Rango de 6 anos a 60 anos en
adelante, debido a que es un espacio
donde a contado con la visita de usua-
rios de todas las edades.

Sexo: Femenino/Masculino
Nivel social: Medio
Religion: -

VARIABLES
SOCIODEMOGRAFICAS



Personalidad: Introvertida, reflexiva.

Estilo de vida: Sustentable, Eco-respon-
sable, exploradora.

Gustos personales: Le gusta mantener-
se en movimiento, salir al aire libre, ex-
plorar lugares, le gustan temas ambien-
tales, yoga.

VARIABLES
PSICOGRAFICAS

VARIABLES
GEOGRAFICAS

Ubicacion geografica: Cuenca-Ecuador

Ambito local-global: Azuay (Sierra)

Delimitacion por zonas: Urbana




2.1.3 Persona Design

SAMY CALDERON
ECUATORIANA-CUENCANA

Samy Calderdn es una joven de 23 anos que estudia Bio-
logia en la Universidad de Cuenca. Su rutina diaria co-
mienza realizando estiramientos y ejercicios de respira-
cién para empezar el dia con energia y relajacion, asiste a
sus clases, siempre lleva consigo su botella de agua para
mantener la energia. Después de la universidad, Samy de-
dica tiempo a caminar por los parques y senderos de la
ciudad, o ir al gimnasio, disfruta aprender y actualizarse
sobre temas ecolégicos y sostenibles.

Por las tardes, Samy se enfoca en sus tareas y deberes, le
gusta visualizar sus metas y objetivos a largo plazo como,
por ejemplo que la gente aprenda sobre la importancia
y educacion de la flora y realiza experimentos tanto en el
laboratorio como de campo en el Jardin Botdnico, le en-
canta explorar nuevos lugares. En su tiempo libre, le gus-
ta hacer senderismo y aprovecha para tomar fotos de la
flora en sus recorridos y luego las compara si las vio en el
Jardin.

Samy visita periddicamente el jardin botdnico. Ya que, es-
cucho hablar de su gran variedad de plantas vy flores, al
momento de recorrer el botdnico no encuentra la infor-
macion que ella necesita para su formacioén, su experien-
cia no fue lo que esperaba al no haber los canales propios
de informacioén.
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2.1.5x Mapa de
empatia

OUE PIENSA Y
SIENTE?

Le preocupa su futuro y sus metas persona-
les, siente que es importante tomar concien-
cia del planeta, dirigiendo un enfoque mas

sostenible como responsable en su estilo de
vida. Estd preocupada por como puede apli-
car sus conocimientos en el mundo laboral.

(OUE DICE Y
HACE?

Habla de sus intereses y actividades en bio-
logia, y comparte sus conocimientos con
otros, su comportamiento es amable, empa-
tico y respetuoso hacia los demds, escucha
y comprende las perspectivas de los demas,
no es una persona conflictiva o agresiva.

{OUE OYE?

Escucha criticas o burlas por parte de per-
sonas que no comparten sus intereses y que
no comprenden la importancia de proteger

el medio ambiente acerca de la contamina-

cion, asi como temas sobre el cambio clima-
tico, y la pérdida de biodiversidad, suele es-
cuchar.

OUE VE?

Ve a diario discusiones y conversacio-
nes relacionadas con temas de biologia
y conservacion con amigos y en redes

sociales, ve a diario materiales de estu-
dio y de laboratorio relacionados con su
carrera.

ESFUERZOS

El estrés y la carga de trabajo relaciona-
dos con sus estudios y proyectos, la fal-
ta de comprensién o apoyo por parte de
personas en su entorno que No compar-
ten sus intereses, la preocupacién por el
medio ambiente le causa preocupacion
en su dia a dia

RESULTADOS

Se esfuerza y le interesa constantemen-
te por divulgar la importancia de la flora
en el Ecuador, como estudiante de Biolo-
gia que desea que las demds personas
visiten, conozcan el Jardin Botdnico de
Cuenca, ya que es un espacio recreativo
y aprendan.




2.1.3 Brief de Producto

OBJETIVO

Ayudar a los visitantes del Jardin Botdnico de
Cuenca en su proceso de autoaprendizaje, me-
diante la creacién y disefio de un set de productos
grdficos editoriales, ilustrados, sensoriales e inte-
ractivos que permitan la interaccion y mejor expe-
riencia del usuario dentro del area.

CICLO DE VIDA

Dado que el producto en que se estd desa-
rrollando es nuevo dentro del espacio, se en-
cuentra en la etapa de INTRODUCCION.

Particularidades

VENTAJAS
COMPETITIVAS

Experiencia de usuario memorable, me-
diante diserios diddcticos, sensoriales
pensando en un publico universal.

Disefio integral, el producto tomard en
consideracién distintos conceptos de
disenno que se aplicaran en la elabora-
cién del producto.

DESCRIPCION

El set de productos gréficos que se pien-
sa desarrollar para el jardin botdnico
de Cuenca tiene como objetivo brindar
una experiencia de aprendizaje y explo-
racién atractiva, accesible para los visi-
tantes, con soportes impresos y digita-
les. En cuanto al nivel del producto fisico,
se desarrollardn folletos, sefalética, car-
teles con técnicas pop up. En cuanto a
contenido interactivo se disefardn pro-
ductos lddicos informativos, ademds se
manejara el branding ambiental dentro
del espacio que se complementard con
una campana informativa por medio de
las redes sociales.

PARTICULARIDADES

El producto se introducird en el sector
comercial y servicios para el turismoy la
educacion ambiental, especificamente,
se enfocard en los futuros visitantes del
Jardin Botdnico de Cuenca, un atractivo
turistico y educativo que recibe visitan-
tes locales y turistas todo el afno.

El sector es altamente competitivo al
ser el Unico botdnico ubicado dentro de
la ciudad de Cuenca, por lo que el set
de productos grdficos disefiados debe
destacarse por su experiencia de usua-
rio, disefo universal y autoaprendizaje.




TENDENCIAS

A nivel global, la tendencia en la indus-
tria de la experiencia del usuario en jar-
dines botdnicos se centra en el uso de
tecnologia actuales para mejorar la ex-
periencia del visitante, como aplicacio-
nes moéviles y realidad virtual, experien-
cia de usuario y branding ambiental.

A nivel nacional, la tendencia en la ex-
periencia del usuario en jardines botani-
cos se centra en la creacion de espacios
didacticos, de relajacién y conexidn con
la naturaleza.

La tendencia a nivel local se enfoca en
la experiencia de usuario y en el reco-
rrido de los diferentes ecosistemas que
maneja el area del Jardin Botdnico de
Cuenca.

Competencia

COMPETENCIA

Directa

Como tal no existe competencia directa
ya que es el Unico boténico dentro de la
ciudad de Cuenca.

Indirecta

Los Museos

Los parques pUblicos
Los libros de plantas
Redes sociales
Zoolégico [ Bioparque

ANALISIS DEL
CONSUMIDOR

Visitantes del Jardin Botdnico de Cuenca
que buscan una experiencia mds enri-
quecedora y educativa mientras explo-
ran el area. Dentro del pUblico incluye a
estudiantes, profesionales en el campo
de la botdnica, biologiq, turistas, perso-
nas interesadas en la sostenibilidad y el
medio ambiente, y familias que buscan
una actividad educativa para sus hijos.
¢Qué le gusta?

Al consumidor le gusta mantenerse ac-
tivo, caminar por parques y senderos de
la ciudad, es una persona que disfruta
la actividad y aprender constantemente
¢Qué actitud tiene ante mi producto?
Una actitud positiva, enérgica, hacia
productos que promuevan la sostenibi-
lidad y la proteccién del medio ambien-
te. También es posible que se interese
en productos que le permitan aprender
mas sobre la flora y fauna de la regién
y cdmo puede contribuir a su conserva-
cion.

PROCESO DE USO

Identificacion de la necesidad o deseo
de visitar, explorar, aprender y entrete-
nerse

Basqueda de informacién

Toma de decisidon de visita al Jardin
Botdnico de Cuenca

Llegada al jardin botéanico

Participacién en actividades interacti-
vas y sensoriales.
Interaccién con los productos graficos
del jardin botdnico para obtener infor-
macién adicional.
Salida del jardin botdnico y evaluacién
de la experiencia.




2.3 Partidos De
Diseno

PARTIDO FORMAL

A nivel formal abarca el uso de varios
formatos, con un estilo orgdnico en
conjunto de la ilustracién y un siste-
ma grdafico elaborado a partir del es-
pacio, a su vez enfocdndose en el or-
den para la creacién de los distintos
disenos. En cuanto a la cromaticaq, se
busca que sea acorde al ambiente
en todos los formatos. La jerarquia
de informacién varia segun el sopor-
te, pero en general se incluyen ele-
mentos como nombre, ilustracion,
contenido breve y datos adicionales.

Dentro de los elementos grdaficos to-
mando en cuenta los distintos so-
portes se aplicard la llustracién, pop
up interactivo y un video breve, res-
pecto a la tipografia, tanto en el so-
porte impreso, digital, y ambiental
se hace énfasis en combinaciones
de tipografias sans serif la mismas
que se utilizarGn en distintos pesos
tipogrdaficos para generar jerarquia y
contraste.
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PARTIDO FUNCIONAL

A partir de lo funcional se plantea
otorgar informacién para el au-
toaprendizaje acompanado por una
experiencia de usuario adecuadad
mediante la interaccioén, legibilidad, y
comprensiéon. Asi mismo dentro de la
funcion general en el soporte impre-
so el objetivo es otorgar informacion
para el autoaprendizaje acompana-
do por una experiencia de usuario
adecuada, en el soporte digital y am-
biental en cambio se busca brindar
informaciéon con llamado a la accidn
acompanado por una experiencia
de usuario adecuada. Como funcio-
nes especificas se toma en consi-
deracién la elaboracién de carteles
interactivos, piezas interactivas, post
digital, senalética, respetando con-
sideraciones de uso segun la edad,
siendo legibles, multiplataforma, in-
teractivos, animados etc.

PARTIDO TECNOLOGICO

Se presentan medios adecuados
para la produccion del set de pro-
ductos incluyendo una materialidad
resistente y durable para espacios
abiertos.

Los sustratos de impresion en sopor-
tes impresos, digital y ambiental se
van a aplicar en formatos gran for-
mato, Medianos y grandes. Las tec-
nologias de impresion van a variar
segln el soporte, siendo estas laim-
presion offset, Iaser y dentro del so-
porte digital las medidas de post en
las distintas redes sociales. Los sof-
twares que van a completar el tra-

bajo desde la parte practica son dis-
tintos programas de la suite adobe,
ademdads sketchbook e Ibis paint.




PARTIDO CONCEPTUAL

Por medio del producto a disefiar se
desea contribuir a la sensibilizacion
sobre la importancia de la conserva-
cién y relacion con el ambiente, por
esta razén se toma a la flora local,
que se encuentra dentro del Jardin

Botdnico de Cuenca como partido
conceptual y fuente de inspiracion
para la creacién de un sistema gra-
fico y patrones que reflejen la identi-
dad y la cultura del espacio.

o

Img 24/ Jardin Boténico de Cuenca : x



2.4 Definicion De

Contenidos

Al plantear la creacion de un set de productos
graficos los contenidos llegan a ser cada ele-
mento que lo va a conformar:

BRANDING AMBIENTAL PARA IDENTIDAD DEL PRODUCTO LUDICO INFORMATIVO

JARDIN BOTANICO

Tipo de contenido: Informacién didactica
Tipo de contenido: Sistema grafico que se sobre la flora del jardin Botdnico

utilizard dentro de las propuestas Formato: Texto, ilustracion

Formato: Elementos gréficos Objetivo: Proporcionar informacion por
Obijetivo: Darle una identidad al Jardin Botdnico medio de la interaccion

Audiencia: Prospectos y clientes potenciales Audiencia: Prospectos, usuarios infantiles

SOPORTE AMBIENTAL CAMPANA MEDIANTE LAS REDES SOCIALES

Tipo de contenido: Cartel informativo de bienvenida Tipo de contenido: Post sobre temas relevantes,
Formato: Texto promocion del lugar y noticias del jardin boténico
Objetivo: Presentar al jardin y dar la bienvenida a los Formato: Texto, imdgenes y video
visitantes Objetivo: Proporcionar informacion atil y
Audiencia: Prospectos y clientes potenciales mantener a los clientes informadoS

Audiencia: Clientes y prospectos, futuros visitantes
SENALETICA

FOLLETOS
Tipo de contenido: Informacion para dirigir mediante
wayfinding Tipo de contenido: Informacidén sobre el
Formato: Elementos graficos y texto ardin botanico y sus plantas
Objetivo: Dirigir, guiar a los visitantes durante su re- Formato: Texto,ilustracion, elementos grdficos.
corrido Objetivo: Proporcionar informacién répida
Audiencia: Clientes potenciales y existentes y directa acerca del Jardin Botdnico

Audiencia: Clientes y prospectos
CARTELES INFORMATIVOS CON TECNICA

POP-UP SOUVENIRS

Tipo de contenido: Informacion, detallada Tipo de contenido: Elementos extra como
sobre la flora del Jardin Botdnico pequenos souvenires para el publico

Formato: Texto, ilustracion, técnica pop-up Formato: Texto, elementos graficos

Objetivo: Proporcionar informacion por medi Objetivo: Promocionar y mejorar la experiencia
de la interaccion y mejorar la experiencia del usuario por medio de productos
Audiencia: Clientes potenciales y existentes Audiencia: Prospectos y clientes

7“5




2.5 Proceso de diseno

Al trabajar con una serie de productos
se plantea un flujo de trabajo poniendo
énfasis en el proceso y pasos de cada
uno. En algunos casos hay productos
que incluyen dentro de su proceso el
mapeo del lugar, estructura de conte-
nidos, jerarquizacién y al mismo tiempo
determinar ciertas pautas para la crea-
cién de las propuestas y artes.




IDENTIDAD DEL JARDIN BOTANICO

1. Investigacion del lugar donde se crea-
rd la identidad

2. Establecimiento de objetivos

3. Definicion de concepto y personalidad
de la identidad a crear

4. Determinacion de jerarquias, tipogra-
fia, cromatica y formas

5. Creacion del sistema grafico

6. Revisidn y correcciones

7. Prototipo final

8. Creacion de un manual de identidad

1 .Estructura general de los contenidos
2. Recopilar (mapear el lugar)

3. Diselo tomando en consideracion
distancias visuales y sistema grafico

4. Diseno y diagramacioén del producto
5. Pruebas de impresion y pruebas de
color

6. Validacién con el usuario
7.Prototipado final

8 Montaje de sefalética

SENALETICA

SOPORTE AMBIENTAL

1. Determinacién del tipo y estructura
general de los contenidos

2. Determinacién de formatos y formas
3. Determinacién de la maquetacion de
base, jerarquias, niveles de informacion
4. Disefio tomando en consideracion
mdargenes y reticulas

5. Determinacidn de juegos tipograficos
y cuerpo de texto

6. Disefio y diagramacién del producto
7.Revision de pruebas y correcciones

8. Prototipado final

1. Determinar objetivo comunicacional

2. Definicion de un concepto

3. Determinacioén de contenido (textos y
copies)

4. Determinacion de la maquetacion de
base, jerarquias, nivles de informacion.
5. Diseno de artes

6. Revision de pruebas y correcciones

7. Artes finalizados preparacion de artes
para formatos para redes

8. Crear calendario de publicaciones

REDES SOCIALES







2.6 Conclusion

Durante esta segunda fase, se logré definir
los elementos y condicionantes centrales
con los trabajard para las fases posteriores,
asi como la investigacion y el andlisis nos
permitié entender al usuario a mayor profun-
didad logrando plantear pautas para disefar
un set pensado en mejorar la experiencia de
usuario y ofrecer un espacio que contemple
interaccién y autoaprendizaje dentro del es-
pacio.
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IDEACION

Dentro de esta etapa del proceso creativo
del proyecto, se generaron ideas a modo
de bocetos explicativos que dan solucién
a la problemdatica por medio de produc-
tos grdficos, estas propuestas estdn de-
sarrolladas con el propdsito de ayudar en
el proceso de aprendizaje de los visitantes
del Jardin Botdnico de Cuenca como su
experiencia de Usuario dentro del mismo.

Como punto de partida al momento de la
generacion de las 10 ideas, el partido for-
mal, funcional y tecnoldégico desempe-
Aaron un papel fundamental, ya que, al
disenar abordando ciertas pautas, como
tommando en consideracion los objetivos
y necesidades que abarca el proyecto de
manera objetiva, se plantean soluciones
efectivas como Utiles para los usuarios y
su interaccion dentro del Jardin Botdnico.










3.1 Diez ideas

En busqueda de una solucién 6ptima
como Vviable, planteamos 10 posibles
propuestas a modo de boceto, pensa-
das desde los partidos de disefio y va-
riables creativas como el formato, en el
cudl se definié 5 caracteristicas del mis-
Mo como:

El plegable, expandible, armable y [o
desarmable, ambiental e Impreso/ Digi-
tal, por otra parte las 5 variables creati-
vas del partido funcional van de la mano
con las distintas formas de interacti-
vidad como lo son la interactividad de
contenido: inmersivo, ludico, colaborati-
vo, exploratorio (recorrido) y finalmente
se tomé la materialidad y tecnologias
complementarias del partido tecnold-
gico tales como el material reciclado,
realidad aumentada, hologramas (Pro-
yectual), luces y sonido (espacial), y ani-
macioén. Cada una de estas variables se
aplicaron en las siguientes propuestas:




Img 26/ Boceto 1

ESPACIO
INMERSIVO

1

Esta propuesta consiste en la creacién
de carteles colaborativos elaborados
con materiales reciclados y ubicados en
las distintas secciones del Jardin Botd-
nico de Cuenca. Estos carteles cuentan
con informacién relevante en ambas
caras que contardn con un cédigo QR
el cual redirige al usuario a informacion
adicional al momento de escanear-
lo. Los carteles también transmitiran el
mensaje de la importancia de la reutili-
zacién de materiales, generando asi una
propuesta educativa y participativa.

2

CARTELES
INFORMATIVOS




PIEZAS LUDICAS
INFORMATIVAS

3

7
-]

Img 29/ Boceto 4

Dentro de esta propuesta se pretende
crear un juego tradicional ludico que
permita a los usuarios interactuar con
la informacién del espacio de manera
atractiva. El juego contard con elemen-
tos expandibles, luces y/o sonidos para
crear una experiencia de aprendizaje
emocionante y colaborativa.

41

JUEGO DE
INCORPORACION
LUDICA

Img 28/ Boceto 3 m



HOLOGRAMAS

>

Img 31/ Boceto 6

Set coleccionable de flora por tempo-
rada que contenga postales ilustradas
las que utilizan realidad aumentada en
el packaging como informacién adicio-
nal sobre cada pieza de la coleccion.
Cada set incluird una serie de postales

ilustradas de cada flor o planta corres-
pondiente a la temporada, con detalles
sobre su origen, caracteristicas y cuida-
dos necesarios. Esta combinacién de lo
andlogo y lo digital creard una experien-
cia de coleccionismo Unica y emocio-
nante para los usuarios.

6

SET
COLECCIONABLE

Img 30/ Boceto 5 ﬂ



WAYFINDING

f

Img 33/ Boceto 8

Construccion de un plegable dirigido a
aquellos usuarios que no cuentan con
un dispositivo digital para poder infor-
marse acerca del Jardin Botdnico, el
cual al acercarse a una pantalla dentro
del jardin y colocar una cara del plega-
ble le narre informaciéon y un dato extra.

3

PLEGABLE

Img 32/ Boceto 7 m



PRODUCTO LUDICO
INFORMATIVO

9

Img 35/ Boceto 10

Esta propuesta plantea el disefio e im-
plementacion de tétems ubicados en
diferentes secciones del Jardin Botdnico
que brinden informacidn a los visitantes.
En el primer lado de cada tétem se colo-
cardn elementos expandibles que con-
tienen informacién detallada sobre el
drea y conservacidn acompanados de
un cddigo QR informativo. Mientras que
en el otro lado del tétem se incluird una
ruta de los puntos de recorrido como un
mapa para los distintos parajes y areas
del Jardin Botdnico de Cuenca.

10

TOTEMS

Img 34/ Boceto 9 ﬂ



Para encontrar la idea definitiva, se pro-
cedid a evaluar las 10 propuestas pre-
sentadas mediante el uso de una tabla
de calificacion que incluye varios pard-
metros relevantes, de esta manera tres
propuestas de las diez obtuvieron las
calificaciones mas altas al aplicar este
método de calificacion, como se explica
en el siguiente grdfico:

Como el gréfico lo presenta, las tres pro-
puestas que obtuvieron las calificacio-
nes mads altas de la suma de los pard-
metros fueron: La propuesta 6 del Set de
flora coleccionable por temporada, que
recibié una calificacion de 33, como la
segunda propuesta, también con una
calificacién de 33, es un conjunto de pie-
zas ludicas informativas impresas con la
técnica origami. Finalmente, la tercera
propuesta mejor calificada es un reco-
rrido guiado por medio de wayfinding,
que recibid una calificacién de 32.

En este punto presentamos las 3 pro-
puestas que tuvieron la mayor califica-
cidon al momento de tener en considera-
cioén los diferentes parGmetros.







SET DE FLORA
COLECCIONABLE






3.4 Idea final

Con el propésito de dar respuesta y solucién a la interrogan-
te que se planted en un principio de esta exposicion como
del proyecto general nuestra propuesta final es:

Elaboracién de un set de flora armable y
coleccionable por medio de piezas ludicas
impresas con la técnica origami. Mientras
que dentro del packaging, contienen una
ilustracién de planta o flor junto a infor-
macién y datos, agregando un valor emo-
cional a cada caja. Ademds de comple-
mentarse con souvenirs que aplicaran el
mismo sistema gréfico.

Otra parte importante a cumplir es el di-
seflo de un recorrido por medio de wayfin-
ding, donde en ciertos puntos se permita la
interaccion de carteles desplegables que
indiquen de cerca la flora de cada sec-
cién del Jardin Botdnico y su informacion.
Acompafnado de llustraciones digitales,
con técnica pop up, cumpliendo la funcién
de sensorialidad.




A lo largo de este capitulo desarrolla-
mos la fase de ideacioén, la cual nos
permitié abordar la creatividad como
punto central al momento de disenar.
Generando un abanico de ideas 6p-
timas para llegar a la concrecion de
la idea final, mediante la clasifica-
cién de las mismas con el objetivo de
seleccionar las ideas mas factibles,
para la creacion del set de productos
para el Jardin Botdnico, junto a una
mejor experiencia y autoaprendizaje
para los distintos usuarios.

Img 39/ Idea Final
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DISENO

Dentro de este capitulo, el disefio se con-
vierte en una poderosa herramienta para
mejorar la experiencia de usuario y fo-
mentar el autoaprendizaje. A partir de los
objetivos y los alcances formulados ante-
riormente se planteé como una respues-
ta-solucién a la problemdatica menciona-
da desde el capitulo uno, la creacién de un
set de productos a manera de prototipo,
que busca enriquecer la interaccion de las
personas que visitan el jardin botdnico de
Cuenca. Estos productos son el resultado
de una exhaustiva investigacién que se
presenta en el documento recopilatorio, el
cual brinda una vision integral del proyecto,
es por esto que en esta etapa final el obje-
tivo es incorporar los distintos aprendizajes
de disefio, logrando concretar un producto
limpio, y desarrollado totalmente con las
ideas propuestas desde un principio, cum-
pliendo los alcances deseados y propor-
cionando a los visitantes una experiencia
enriquecedora y educativa que fomente su
conexion con la naturaleza promoviendo
un aprendizaje autbnomo.










k.1 Sistema
Grafico

El sistema gréfico del proyecto surge a
partir de formas orgdnicas inspirada en
los elementos naturales y la flora pre-
sentes en el jardin botdnico de Cuencaq,
mediante la observacion y el estudio de
la diversidad de formas, colores y textu-
ras de las plantas.Junto a este motivo
se extraen elementos visuales y grdfi-
cos que se utilizaron como base para
la creaciéon del sistema grdafico permi-
tiendo una nueva identidad al lugar. Los
mismos incluyeron siluetas de hojas, pa-
trones inspirados en la estructura de las
flores, cromatica extraida de la natura-
leza, desarrollando un sistema coheren-
te que refleje la esencia y la identidad
del jardin botdnico de Cuenca. Este se
aplica en los distintos elementos crea-
dos del set logrando una experiencia vi-
sual armoniosa y conectando al publico
con el entorno natural.



4.1.1 Forma

El sistema gréfico del proyecto surge a partir de formas
orgdnicas inspirada en los elementos naturales y la flora
presentes en el jardin botdnico de Cuenca, mediante la
observacién y el estudio de la diversidad de formas, colo-
res y texturas de las plantas, logrando asi desarrollar una
trama que se incorpora dentro del sistema grdéfico y del
proyecto. Junto a este motivo se extraen elementos visua-
les y gréficos que se utilizaron como base para la crea-
cion del sistema grafico permitiendo una nueva identidad
al lugar. Los mismos incluyeron siluetas de hojas, patrones
inspirados en la estructura de las flores.
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%.1.3 Tipografia

Dentro del sistema grdfico se han utilizado dos tipogra-
flas que complementan y destacan la identidad visual
del proyecto. La primera es Carelia Upright una tipografia
orgdnica que refleja la belleza y armonia de la natura-
leza gracias a sus trazos orgdnicos aportando un toque
de distincion a los elementos grdaficos. Por otro lado, la
tipografia Poppins y su familia fue seleccionada por ser
legible y se acopla a textos informativos y comunicativos,
proporcionando una claridad y accesibilidad para la lec-
tura de los visitantes del jardin. La combinacién de estas
dos tipografias en el sistema gréfico logra un equilibrio
entre la elegancia y la funcionalidad, logrando armonia,
legibilidad y leibilidad.

Carelia Upright

AaBb Cc Dd Ee Ff Gg Hh 1i Jj Kk LIMm Nn
N Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy 7z

0123456789

Poppins

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh i Jj Kk LI Mm Nn
N Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

0123456789




& .1.4 Ilustracion

La ilustracion también ha desempeniado un
papel fundamental en la creacién del siste-
ma gréfico. Cada ilustraciéon se enfoca en la
diversa flora del jardin botdnico de Cuenca
logrando capturar los rasgos distintivos de
las diferentes especies de plantas presen-
tes en el espacio. Ademds de que integra
los distintos elementos del set de productos,
brindando una experiencia visual para los vi-
sitantes.

onjunto de
ustraciones




Proceso de Iustracion

Img 41/ Passiflora

Tomando como base para el proceso de ilustracién, se tomo
como referencia una fotografia de la flor real, el tipo de ilus-
tracion utilizada es digital, orgdnica que represente literal-
mente la planta o flor en cuestion.




1.

Boceto andloga de la flor Passiflora
del Jardin Botdnico de Cuenca

2,

Digitalizacién del boceto con la respectiva
aplicacion de color y detalles

3.

Aplicacion final de luces y sombras
de la planta ilustrada



IHuscraciones

Junco Espinozo

Amancay Urcu

Penco Negro




Achupalla

Cardiaca Blanca
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Penco Blanco

Quindisungana

Tara Espinoza
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%.2 Recorrido
por Wayfinding

Para el recorrido de wayfinding se tomd
como punto clave la creaciéon de un sis-
tema grdfico integrando una cromati-
ca llamativa y elementos graficos adi-
cionales como formas orgdnicas y un
tipo de ilustracién especifica, a partir
de esto se elabord el redisefio de se-
Aalética incorporando pictogramas y
separando cada drea con un color co-
rrespondiente logrando jerarquizacion
y orden. Por otra parte los carteles es-
tacionales se desarrollaron tomando en
cuenta la ergonomia visual del usuario
siendo los mismos inclinados y acopla-
dos al sistema grdéfico, estructurando la
informacioén con la ilustracion de la flor
,el nombre, un cédigo Qr que redirige la
informacion y un dato extra que destaca
la flora. Asi mismo el plegable incorpo-
ré informacién del lugar e interactividad
pop up logrando un diseflo arménico
y diddactico para los usuarios que fre-
cuentan el jardin botdnico de Cuenca



%.2.1 Sistema de Pictogramas

El sistema para la construccién de los pictogrdmas y mo-
tivo principal, surge de la unién de las formas organicas
de las hojas y el espacio siendo el motivo final fusionado
con las tramas del sistema grdfico.

HOJA ESPACIO MOTIVO

(JARDIN) BASE




SENALIZACION

ESTACIONES

A[BICIDIE]F
GHJLfIIKIL

M/NJO[P]OIR
PLAZAS

n E B . funcion fundamental dentro del jardin botdnico de
Cuenca ya que permiten orientar a los visitantes y
proporcionan informacion relevante sobre las dife-

7 rentes dreas y especies vegetales.

Funcion




Cada pictograma-sefialética surge a partir de
motivos como las hojas y su textura logrando
una trama que se acopla y permite una armo-
nia en conjunto con la cromdatica, sin olvidar que
parte de conceptos como la sefalética univer-
sal. Contribuyendo a mejorar la experiencia de
los visitantes y promoviendo la interaccién con
el entorno facilitando el acceso a la informacion.




CROQUIS

Funcion

El croquis brinda a los visitantes la posibilidad de explorar
el jardin botdnico, fomentando la informacién para lle-
gar a cada seccidn. Se divide en bloques separados por
cromatica y un orden prdctico. Los visitantes pueden in-
teractuar con el croquis mediante la visualizacién guidn-
dose y llegando a las dreas de forma mads prdctica.

Av. 27 de febrero

Av. 24 de Mayo

CROQUIS

Jardin Botanico de Cuenca

& BLOQUES

1. Cafeteria &. Administracion y Exhibicion
2. Administracion 7. Oficinas Técnicas

3. Control y Seguridad 8. Banos

4. Auditorio 9. Vivero y Compostaje

5. Laboratorio 10. Mirador

N PLAZAS Y ACCESOS

P1. Acera de Acceso P5. Plaza 01

P2. Patio P6. Plaza Auditorio
P3. Plaza 02 P7. Plaza 03

P4, Camineria P8. Agora

-~ -
% COLECCIONES VEGETALES

A. Matorral humedo montano J. Ornamentales

B. Bosque siempre verde montano alto K. Arboretum

C. Bosque neblina oriente L. Frutales

D. Bosque siempre montano bajo M. Medicinales

E. Bosque neblina occidente N. Tubérculos andinos
F. Paramo herbdaceo O. Chacra

G. Matorral seco montano bajo P. Arboles patrimoniales
H. Matorral seco montano alto Q. Humedal

I. Plantas rituales R. Ribera - Arboretum



GRAFICA AMBINTAL INFORMATIVA

1,50 metros

ACHUPALLA
TRIPARTITA (JUSS) POIR

LA INFUSION
DE LA PLANTA
ENTERA ES UTILIZADA

PARA CURAR EL
“ESPANTO"

2 metros

[

MATORRAL SECO
MONTANO ALTO

Altitud: Enfre 2000 Y 2500 m.s.n.m

® ACHUPALLA

® AMANCAY, URCU CEBOLLA

® CARDIACA BLANCA/SACHATORONJIL
8 FLOR DE CRISTO/ESPIRITU DE CRISTO

® FLOR DELINCA
8 GUARANGO

® JUNCO, ESPINO

8 JUSTICIA

® PELILEO, PELEUS|

® PENCO BLANCO/CABUYA BLANCA
® PENCO NEGRO/CABUYO NEGRO
® PIRIGULLAN

& QUINDISUNGANA

& TARAESPINOSA/ALGARROBO

Funcion

Los carteles desempefian una funcidén dindmica y parti-
cipativa ya que permiten a los visitantes una experiencia
mas inmersiva y educativa. Mantiene el sistema grafico
con formas rectas y orgdnicas. Por otra parte, el cartel
principal cuenta con interactividad mediante una sec-
cién pop up que despliega una ilustracion.

#JBC

2,30 metros

123




PROTOTIPOS

- llustracién de
\ la planta o flor

ACHUPALLA Nombre y
TRIPARTITA (JUSS) POIR e
familia
Pictograma de la seccidn
Qr en la que se encuentra
LA INFUSION
DE LA PLANTA
ENTERA E5 UTILZADA Nombre de la seccién y la .— AR
“ESPANTO" GltitUd de eSte eCOSiStemG Altitud: Entre 2000 Y 2500 m.s.n.m

Dato curioso y

® ACHUPALLA
d . ® AMANCAY, URCU CEBOLLA
[ ] 1|
e interes Plantas y flores de la A e T e
® FLORDELINCA

secciébn ordenadas & Cimnanso

® JUNCO, ESPINO

. ® JUSTICIA
alfabeticamente = ssiriom
@ PELILEO, PELEUSI
W PENCO BLANCO/CABUYA BLANCA
@ PENCO NEGRO/CABUYO NEGRO
® QUINDISUNGANA
® TARA ESPINOSA/ALGARROBO

#JBC

Mecanismo que al abrirse
por el visitante presenta
la flora de la seccidn del
jardin.

Espacio instagrameable de
2,30 metros de altura que se
aplica en el espacio.
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5.3 Set de flora
coleccionable

El set de flora partié desde el concepto
de brindar al usuario un recuerdo perdu-
rable, logrando asi un packaging ergo-
noémico el cual distribuye la informacién
desde el interior al exterior, manejando
el sistema gréfico planteado desde un
inicio, el mismo al momento de abrirse
y visualizar la pieza de origami desplie-
ga informacién en cada cara del empa-
que, desde su informacion cientifica, un
botanico dato siendo este un dato extra,
el porqué apoyar al proyecto, la familia
floral y una frase que busca conectar
con la informacién y la importancia ex-
puesta anteriormente, mientras que por
afuera se aplica la realidad aumentada
para mostrar animaciones informativas
sobre el cuidado y la conservacién del
espacio del Jardin Botdnico. De tal forma
que el usuario obtenga una experiencia
enriquecedora llegando a informar y ser
interactivos




4.3.1 Maquetacion

La maquetacién y estructura
de cada cartel involucra una
reticula de cuatro en donde
se organizan los elementos
visuales y los textos, teniendo
en cuenta aspectos como el
equilibrio visual, la jerarquia
de la informacién y la ubica-
cién de las imagenes, ademas
de tomar en cuenta la tipo-
grafia y su tamano, los espa-
cios en blanco, distribucion y
alineacion logrando un disefio
coherente y legible.

)

30cm

u Y



ESTRUCTURA

adilla  Gixosilvestie

D

K

acha g,

Nombres por los cuales la planta o
flor también es llamada. .

Lleouewn vaopyissed

Pirfg ullans

Texto asociado a un valor
emocional que cada planta
cuenta.

Beotani

Habit® DATO
PASSIFLORACEAE
- iDESCUBRE COMO ESTA
: PLANTA CONECTA CON LA
Familia
BEJUCO O LIANA
i0

Dato curioso, datos bdsicos e
ilustracién con espacio para
colocar la pieza en origami.

ESENCIA DE LA MATERNIDAD

Su latex y flor forman parte de
la dieta de las recién dadas a
luz, brindando un apoyo
materno unico.

Apoyar al — Otras

Seccion de informacién extra y 1dyectd especies

relevante sobre el Jardin Botdnico p
de Cuenca AT

un gran aprendiz
Bc S

Abre tu espiritu aventurero
Funcion

El set coleccionable tiene el objetivo de incentivar

al usuario aprender sobre las plantas del Jardin Bo-

tdnico de Cuenca por medio de la coleccidn. El set

coleccionable cumple la funcién de promover el rarte Interna
interés y la exploracion interactiva de los visitantes

dentro del jardin botdnico de Cuenca. Junto a cada

elemento relacionado con las especies vegetales.



Parte externa

Yiorxouo)

(o)
KOO

“gropissed

Contenido

Cada set contara con 4 pequenas piezas en origami
con su packaging informmativo, variara la croma-
tica dependiendo de la planta o flor. Los visitantes
pueden recopilar estas piezas a medida que explo-
ran el jardin.
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BITACORA DE VISITA

>
‘ \ Jariing g, Epla '//
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P Vs , Jardin Boténico de Cuenca
y
Pa: Rio Tarqui 0 Rio Cuenca,
. Cuenca, for
Jardin Botanico de Cuenca o ardin e
Recolecta
STIKERS \ ’ i il co

Ldmina de pegatinas -
que se colocan en cada Fullc10n
casilla de la bitacora

después de recorrer la

estacion. : o
La bitacora de visita es un producto el

cual cada visitante tendra al momento
de realizar el recorrido con el objetivo de
que la visita sea mds inmersiva y el visi-

tante tenga una experiencuia de Usuario
diferente.

Jardin Botanico de Cuenca




ESTRUCTURA
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Jardin Botanico de Cuenca A
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STIKERS

LR ///

/

Jardin Boténico de Cuenca

Selfie de Datos del
visita JBC

Popup de Espacio Bolsillo para
la flora de notas stikers

Paseo o Tarqui y Paseo Rio Cuenca,
Cuenca, Ecuador
n Jardin Boténico de Cuenca
B jardinbotanicocuenca@gmail com

Casillas de las Datos del
estaciones visitante
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Bitacora y tabla de pegatinas



4. Souvenirs

La idea inicial de los souvenir es propo-
ner elementos coleccionables que ha-
gan mas grata la visita y que comple-
mentan el recorrido del usuario como un
plus a su visita, es por esto que se aplicd
un set de stickers florales coleccionables
por temporada, ademads de un semillero
que incorpora un packaging sustentable
tomando en cuenta la importancia de
cuidary preservar la flora. Se incrementd
un totebag y camisetas con disefios del
sistema grafico elaborado buscando un
recuerdo y una experiencia 6ptima en el
jardin boténico de Cuenca.




Stikers

Los stickers, por su parte, desempefian una funcién de-
corativa y coleccionable. Estos adhesivos con disefios de
la flora permiten a los visitantes personalizar sus perte-
nencias, brindando un elemento que ayuda a crear una
conexion emocional con el jardin botdnico, ya que los vi-
sitantes pueden llevar consigo un recuerdo visual de su
experiencia en el lugar.




Semillero

El semillero es una herramienta educati-
va que fomenta la participacion activa y el
aprendizaje prdctico en el jardin botdanico.
Proporciona a los visitantes la oportunidad
de involucrarse en el proceso de cultivo de
plantas. El kit contiene las semillas acompa-
Aado de un packaging que surge a partir del
sistema grafico con formas orgdnicas y la
cromatica centrada en cada especie vege-
tal. Esto permite que los visitantes participen .
de forma activa junto al jardin boténico de
Cuenca.
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Totebag

Arte del totebag

El totebag cumple una funcién prdctica. Esta
bolsa estd disefilada con motivos del sistema
grafico, siendo una alternativa reutilizable y
ecolbgica. Los visitantes pueden adquirir un
totebag y utilizarlo para llevar sus pertenen-
cias personales. Ademds, de promover unad
experiencia agradable y conciencia ambien-
tal al contribuir a la sostenibilidad del jardin
botdnico.




VALIDACION

Para la validacién del presente proyecto
centrado en la creacién de un set de pro-
ductos a manera de prototipo para el Jar-
din Botdnico de Cuenca, destacaremos la
importancia de mejorar la experiencia de
usuario y fomentar el autoaprendizaje de
aquellos que visitan este lugar, con el ob-
jetivo de garantizar la eficacia y el impac-
to de estos productos en la ciudadania. Se
implementard el método AB testing como
una estrategia de validacién. Este enfo-
que permitird evaluar y comparar distin-
tas variantes del producto expuesto, con el
fin de identificar cudles de ellos generan
un mayor beneficio y satisfaccion para los
visitantes, cumpliendo con los objetivos y
alcances establecidos.



experto 1

El Dis. Fabian al momento de interactuar e informarse
acerca de nuestro proyecto comentd que la linea grafi-
ca manejada estd muy bien desarrollada, la sefalizacion
funciona bien, ademds de destacar que la navegaciéon
del usuario con el entorno es amigable junto a la infor-
macidn y jerarquia del texto que es nutritiva y relevante.
Enfatizd que el sistema logrado es armoénico y llamativo,
de la misma manera el sistema orientacional por la par-
te interactiva es una experiencia agradable. Ademds que
cumple las tres bases de la grafica ambiental que es diri-
gir, informar, perdurar en el usuario.

Como parte de la retroalimentacion nos indico que el sis-
tema grafico mejoraria con el uso de interaccién en redes
sociales, buscar una estrategia en donde las plantas se
expongan por temporada para no saturar el uso de pac-
kaging motivando a una visita frecuente dentro del espa-
cio.



Al momento de exhibir nuestro proyecto al administra-
dor del jardin botdnico, el mismo nos comenté que al
trabajar con el equipamiento y disefios para este espa-
cio que va enfocando en las necesidades de las perso-
nas que lo frecuentan es un producto muy bien logrado
porque toma en cuenta la interaccion de las personas
con el espacio.Nos comenté que al ser un disefio con
colores llamativos integrados desde la vegetacion del
lugar llega a ser interesante y le aporta vida a un lugar
como el jardin botdnico.

Por otra parte dentro de las retroalimentaciones que
nos supo brindar fueron, adentro del set que conforma
el proyecto seria interesante desarrollar un dlbum co-
leccionable que incorpora stickers de cada seccién de
plantas del botdnico, expresando que es una muy bue-
na propuesta desde la experiencia del usuario hasta el
tema visual.



Maria Elisa Paz

Area de Disefio

Nos comentd que la linea grafica enfocada al jardin es
muy llamativa, nos argumenté que, si ya en si la linea
grdéfica estd planteada de forma correcta e interesante,
anadamos un poco mds de souvenirs que pueden com-
plementar el packaging tanto como el recorrido.

Sandy Calle

Area de Comunicacién

Comentd que el proyecto en si es un disefio interesante
logrando encajar con la armonia y entorno del lugar.

Magaly Hurtado

Area de Calidad

Opina que el trabajo estd muy bien desarrollado porque la
idea concebida es clara y se entiende que estd enfocada
a los usuarios, anadiendo que la idea del set coleccionable
es una buena idea para incorporar a mas publico.

Karla Rivera

Unidad de Biodiversidad

Nos pudo decir que, es interesante la propuesta de disefio
que se expone y los contenidos en el drea ambiental por
su parte se enfocan de forma correcta hacia el publico

acion expertosS 3,



CONCLUSIONES

Dada la necesidad de dar una respuesta-solucion a la
problemdatica que presenta el Jardin Botdnico de Cuenca,
espacio donde los visitantes no viven una experiencia de
usuario y aprendizaje memorable durante su recorrido. Se
planificd la contextualizacién, logrando un entendimiento
mads cercano del problema, destacando la importancia de
las teorias de disefio, como de la investigacion de campo
y el andlisis de homéblogos que proporcionaron una base
sélida tedrica.

Por consiguiente, dentro de la etapa de programacién se
definieron elementos y condicionantes centrales con los
que se trabajé en fases posteriores. A través de una inves-
tigacion y andlisis se logré obtener un acercamiento mas
profundo del usuario, logrando comprender e identificar
sus necesidades y expectativas. Lo que permitid sentar
bases para el desarrollo del concepto del proyecto.

Por consiguiente la fase de ideacion fue un proceso, donde
se enfatizé la creatividad junto al planteamiento de ideas.
Generando distintas soluciones viables, las cuales fueron
clasificadas con el fin de seleccionar las mas factibles y
adecuadas, permitiendo materializar la idea final.

En la etapa de disero, se aplicaron los conceptos de con-
textualizacion, definicion e ideacién abordando de una
manera mds cercana las necesidades de los visitantes al
momento de visitar este espacio de conservacién. Como
resultado, se ha creado un prototipo de set de productos
junto a un sistema de recorrido por medio de wayfinding
mejorando la experiencia del usuario y promoviendo el
conocimiento y aprecio por la flora del lugar.

Para finalizar, el proyecto ha logrado alcanzar los objeti-
vos y alcances planteados, culminando en la creacidn de
cada pieza que se planteé dentro de la solucion inicial,
que tienen como finalidad enriquecer la experiencia del
usuario y aprendizaje en el Jardin Botdnico de Cuenca.



RECOMENDACIONES

Como recomendacién para futuros proyectos enfocados
en espacios de conservacion es tener en cuenta los mate-
riales con los que se trabajara en el lugar, seleccionando
aquellos que sean funcionales y duraderos en el entorno
natural. Ademds para mejorar la experiencia de los usua-
rios, es recomendable desarrollar disefilos mds interacti-
vos, que fomenten la participacion activa y promuevan el
aprendizaje.

Una de las recomendaciones clave es fusionar tecnolo-
gias digitales y analdgicas, aprovechando las ventajas de
cada una para brindar una experiencia enriquecedora e
innovadora. Tomando en cuenta el contenido con el que
se trabaja, asegurdndose de contar con informacion pre-
cisa y actualizada. Por otra parte, la creacion de un cro-
nograma para cada proyecto es fundamental desde el
inicio hasta el final del proyecto ayudando a concretar los
alcances y los tiempos, anadiendo en este las pruebas de
impresion y jerarquizacion de los contenidos.

Para finalizar, el tono de comunicacién adecuado deberia
ser amigable, claro y accesible para el publico con el cual
se trabajara.
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