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UNIVERSIDAD ICESI
DISENO DE MEDIOS INTERACTIVOS
PROYECTO DE GRADO I

ESTUDIANTE: Hernando Botero - Octavio Villegas Machado.

TiTULO: Sitio Web Interactivo promotor de la participacion de los ciudadanos calefios en los
ecosistemas en amenaza de su ciudad, contenidos en los puntos de la Nueva Ruta Verde de la
misma.

1. PROBLEMA.

En la ciudad de Cali existen unas areas naturales protegidas, en las cuales se pretende cuidar zonas naturales
existentes en diferentes zonas de la ciudad, puesto que guardan informacion ambiental reflejada por
ecosistemas en los que proliferan especies de flora y fauna en peligro de desaparecer debido a los cambios
ambientales que sufre la ciudad por parte del impacto de sus ciudadanos. Esto se debe al choque cultural entre
los nichos ecoldgicos y la humanidad (MAYA, 2009), este choque se presenta cuando: “La especie humana no
tiene ninguna alternativa evolutiva, sino la transformacion del orden eco-sistémico.” (MAYA, 2009) En esta
alteracidn se ve que “la tecnologia transforma necesariamente los equilibrios eco-sistémicos y crea nuevos
equilibrios artificiales que solo pueden resolverse tecnolégicamente” (MAYA, 2009), por esta razon se considera
que la tecnologia al desestabilizar los equilibrios eco sistémicos establecidos para dar paso a otros nuevos, se
debe tener una prioridad en pensar en una mejora del desarrollo de los mismos, y no ser una traba para la
evolucidn ni pensar siquiera en transformar los equilibrios con consecuencias catastrdéficas: “La transformacion
tecnoldgica de los ecosistemas tiene que crear nuevos equilibrios en los que sea posible la continuidad de la
vida” (MAYA, 2009).

Estas areas protegidas, Ecoparque Las Garzas, Pizamos y Bataclan, tiene un nimero de participacion anual de
sus ciudadanos, el cual equivale el 1,9% del total de la poblacidn calefia, cifra obtenida por la cuenta registrada
en visitas anuales del DAGMA sobre el total de la poblacién calefia registrada por el DANE (DANE, 2005),
debido a este bajo indice de participacion podria deducirse la mayoria de los calefios no conoce lo que sucede
dentro de un ecoparque, desconoce también la informacién ecoldgica que los ecoparques despliegan dentro
de sus instalaciones y ademas no han vivido la experiencia de recorrer y hacer parte activa de estas zonas
protegidas. Por otra parte Cali presenta una tendencia negativa de sostenibilidad, los indicadores sociales,
economicos y ambientales reflejan aspectos particulares de su problematica, en este caso la falta de conciencia
del medio ambiente (UPC, 2009).

Es por esto que se debe impulsar la idea de que todos los ciudadanos calefios deben estar interesados por la
proteccidn y preservacién de los ecosistemas y esto se logra por medio del conocimiento demostrado a través
de la representacién de estos ecosistemas: “El elemento bdsico de la comunicacion ambiental es el ser
humano, que actua con diversos comportamientos y culturas. Es fundamental saber la importancia que tiene la
relacién de cada individuo con su ambiente préoximo. Para ello, se debe buscar el cambio en el comportamiento
a nivel individual, pues es cada individuo quien debe actuar y responsabilizarse en acciones personales de
proteccion del medio ambiente, aunque muy frecuentemente estas tengan cardcter colectivo” (levis).
Entendiéndose la comunicacién ambiental como un medio por el cual se pretende con este trabajo informary
reforzar el proceso de la representacion de los espacios ambientales.

PREGUNTA.

¢Como fomentar la participacion de los ciudadanos calefios en las zonas naturales protegidas de su ciudad y
como aumentar el conocimiento de su existencia?




Hernando Botero O. Octavio Villegas

2. OBJETIVO.

Disefiar propuesta web interactiva para reforzar el conocimiento, la participacion y ser puente de
comunicacion de los ciudadanos calefios en las zonas naturales protegidas de su ciudad.

OBJETIVOS ESPECIFICOS.
e Indagar en cémo la tecnologia puede aportar a la conservacion de los ecosistemas calefios

e Indagar a fondo la medida indicadora de la demanda humana que se hace de los ecosistemas de Cali
poniéndola en relacion con la capacidad ecoldgica de la Tierra de regenerar sus recursos

e  Disefiar una forma de facil e inmediato acceso de los ciudadanos a informacién ecoldgica, turistica y
ambiental

e  Modificar o proponer nuevos elementos denotativos, para construir una nueva representacion de las
zonas naturales protegidas

e Conocer actividades sencillas y ecoldgicas que los usuarios puedan realizar y asi los ciudadanos conozcan
como impactar positivamente en el medio ambiente

3. JUSTIFICACION.

Debido a que la mayoria de los calefios no conocen lo que sucede dentro de un entorno natural protegido,
desconoce también la informacion ecoldgica que los ecoparques despliegan dentro de sus instalaciones y
ademas no han vivido la experiencia de recorrer y hacer parte activa de estas zonas protegidas, se debe
presentar una solucién practica como medida simbdlica y de promocidn para recalcar la importancia del medio
ambiente para el desarrollo humano (Unidas, 2010). Por un lado se tiene que Colombia, con sus mas de 2
millones de km2 de extensidn, ha sido clasificada como uno de los 12 paises con mayor biodiversidad del
mundo. En las 5 regiones naturales de Colombia Amazonia, Orinoquia, Andes, Pacifico y Caribe se albergan,
entre otros, mas del 20% de las especies de aves del mundo, el 64% del area mundial de ecosistemas de
paramos (los cuales son responsables en gran parte de la provision del recurso hidrico); solamente la regién
andina, ha sido clasificada por el Fondo Mundial para la Naturaleza (WWF) cdmo uno de los 200 sitios
prioritarios para la conservacion de la biodiversidad (Unidas, 2010).

Por otra parte, la ubicacion dentro del Valle del Cauca, el clima y el relieve, hacen de la ciudad de Cali un
espacio de gran riqueza natural. La confluencia de rios y otras fuentes hidricas hacen que la regién sea una
potencia natural de cultivos como la cafia de azucar y de la cria de animales. En cuanto a minerales, aunque el
Valle del Cauca no es una region de metales, en el municipio de Cali hay varias minas de carbén mineral en las
llamadas formaciones Guachinté y Ferreira, ubicadas al sur y norte del drea urbana en la franja central del
municipio. En la parte norte del drea urbana, extendiéndose hacia Yumbo hay minas a cielo abierto de
materiales para la construccion (Ingeominas). Es por esto que el Valle del Cauca vy, en especial, el municipio de
Cali es considerado una fuente de recursos naturales importante en Colombia teniendo presente su
biodiversidad de flora y fauna donde se divide entre la proveniente de las zonas rurales y la que se encuentra
en las zonas urbanas.

Por otro lado, es importante el conocimiento del Medio Ambiente puesto que desempefia también un papel
fundamental en la educacion moral. La naturaleza del pais es parte de la patria y el amor hacia la naturaleza es
una de las manifestaciones del amor a la patria. Algunos pedagogos soviéticos consideran que, en su primera
manifestacion, el patriotismo tiene la forma de pasion por la tierra natal, por las bellezas naturales, pasién que
surge sobre las bases de claras vivencias emocionales (Martin, 2008).

Se pretende entonces realizar un proceso de motivacion a cada uno de los ciudadanos calefios puesto que “el
mejor modo de tratar las cuestiones ambientales es con la participacion de todos los ciudadanos interesados,
en el nivel que corresponda...toda persona deberd tener acceso adecuado a la informacion sobre el me
ambiente...” (Fuente, 2007).
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humanidad, asi pues el disefiador de medios interactivos tiene papel protagdnico a la hora de solucionar
problemas sociales incluyendo la tecnologia como facilitadora. Ademas de esto, en contra posicidén de lo que se
ha venido dando en relacién a que la tecnologia ha sido la causante de la transformacién de los recursos
naturales, la cual ayudd a que se generara este problema ambiental, se pretende una reivindicacién, de este
conocimiento técnico, para que comience a ser sinénimo de desarrollo sostenible y buen manejo de recursos
naturales, generando una estabilidad ambiental a través de la comunicacion que se quiere garantizar con esta
herramienta (MAYA, 2009).

4. MARCO CONCEPTUAL.

Mapa Conceptual

Conocimiento [¢——J| Ecosistemas [—P Participacion

Echo de conocer i

Ecoparques
Apropiarse de un término, Caleﬁos‘ |
objeto, lugar

Ciudadanos

lugar } Ambientes naturales

v
—’Reconocer Cali ‘

Representacion de la naturaleza

Denotacién Connotacion
relacién entre significante y significado

Contexto

—’Trabajo de Rf. Stuart hall Sausser Faucault

La representacion
Angel Maya—-}Filosofo ambientalista

Formulaciones de problemas

4.1 HUELLA ECOLOGICA.

Debido a que “todos los seres humanos, plantas y animales del planeta requieren de alimento, energia y
agua para crecer y vivir, y en el caso del hombre, la cantidad de recursos que utiliza depende de su estilo
de vida, se empezo a considerar a nivel global el término Huella Ecoldgica.

Al consumir recursos de forma irracional, se reduce la superficie de bosques, praderas, desiertos,
manglares, arrecifes, selvas, y la calidad de los mares del mundo. Al impacto de una persona, ciudad,
pais, sobre la Tierra, para satisfacer lo que consume y para absorber sus residuos, se conoce como
ecoldgica” (Econdmica, 2010).
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la poblacién mundial dado un nivel de consumo. Por otra parte se le llama “sobrecarga” o déficit ecoldgico
mundial cuando las demandas humanas exceden los suministros ecoldgicos, disminuye el capital natural
(del cual dependen las generaciones actuales y futuras).

Se pretende entonces que la Huella Ecoldgica sea medida en hectdreas de espacio bioldgicamente
productivo disponible para cada persona y asi podemos comparar la capacidad de la tierra en relacién a lo
que consume cada pais. En el mundo existen solamente 2.1 hectareas de espacio bioldgicamente
productivo disponible para cada persona en la Tierra, pero la Huella Ecolégica promedio mundial es de 2.9
hectareas por persona; esto significa que la humanidad esta sobrepasando la capacidad ecoldgica de la
biosfera en casi un 35 por ciento. Es decir, tomamos mas de lo que la naturaleza nos puede dar. En
conclusion la biosfera necesita aproximadamente 16 meses para renovar lo que la humanidad consume en
un afio, lo que trae como consecuencia que el capital natural de la Tierra se esté agotando (Econdmica,
2010).

Asi pues, se presentd la importancia de la Huella Ecolégica a nivel mundial debido a que este calculo
revela los intercambios implicados por el comercio entre las naciones, lo que permite a los gobiernos de
éstas y a sus agencias evaluar los riesgos que pudieran presentarse y formular mejores politicas de
consumo (alvaroleiva, 2008).

4.2 HUELLA DE CARBONO EN COLOMBIA.

“En Colombia, donde aun tenemos millones de personas con necesidades bdsicas insatisfechas, el
promedio es de 1,3 hectdreas de tierra productiva por persona, pero al hacer un cdlculo entre varios
bogotanos de clase media, sus necesidades se subieron a un nivel de entre 3 y 6 hectdreas productivas”
(Ambiental). Sin duda el consumo de los habitantes de las grandes ciudades es mas elevado, pues una de
las variables que tiene una mayor incidencia en el aumento de la huella ecoldgica es el consumo de
combustibles, y en una ciudad cémo Bogotd donde existe una asfixiante sobreoferta de buses y busetas y
una arraigada cultura de uso del carro particular, no podriamos aspirar a registrar un consumo moderado
(Ambiental).

4.3 LEYES AMBIENTALES MUNDIALES.

“Por otro lado la Ley n0 20/97, sobre el Ambiente, promulgada por la Asamblea de la Republica de
Mozambique, en octubre de 1997, en su articulo 1, se define el Ambiente como: "... el medio en que el
Hombre y otros seres viven e interactuan entre si'y con el propio medio, e incluye: el aire, la luz, la tierra y
el agua; los ecosistemas, la biodiversidad y las relaciones ecoldgicas; toda la materia orgdnica e
inorgdnica; todas las condiciones socioculturales y econdmicas que afectan a la vida de las
comunidades..." (Visit Puerto Varas, 2011), lo que demuestra la dimension y accién humanas, asi como el
enfoque y la funcién transformadora en la economia y la sociedad para el desarrollo sostenible que
considere la proteccién ambiental.

Asi mismo, con el intento de mantener y promover politicas que ayuden al mejoramiento y cuidado de
estas areas protegidas, se dispuso, por el Congreso Nacional de la Republica las siguientes leyes:

4.4 DISPOSICIONES GENERALES.

Articulo 1o. Objeto. La finalidad de la presente ley es crear e implementar el comparendo Ambiental como
instrumento de cultura ciudadana, sobre el adecuado manejo de residuos sélidos y escombros, previendo
la afectacion del medio ambiente y la salud publica, mediante sanciones pedagdgicas y econémicas a
todas aquellas personas naturales o juridicas que infrinjan la normatividad existente en materia de
residuos sdélidos; asi como propiciar el fomento de estimulos a las buenas practicas ambientalistas.

Articulo 20.
Breviario de términos. Con el fin de facilitar la comprensién de esta ley, se day
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l. Residuo sélido. Todo tipo de material, orgdnico o inorganico, y de naturaleza compacta, que ha sido
desechado luego de consumir su parte vital.

2. Residuo solido recuperable. Todo tipo de residuo sdlido al que, mediante un debido tratamiento, se le
puede devolver su utilidad original u otras utilidades.

3. Residuo sélido organico. Todo tipo de residuo, originado a partir de un ser compuesto de érganos
naturales.

4. Residuo sélido inorganico. Todo tipo de residuo sélido, originado a partir de un objeto artificial creado
por el hombre.

5. Separacion en la fuente. Accidn de separar los residuos sélidos organicos y los inorganicos, desde el sitio
donde estos se producen.

6. Reciclar. Proceso por medio del cual a un residuo sdlido se le recuperan su forma y utilidad original, u
otras.

7. Sitio de disposicion final. Lugar, técnica y ambientalmente acondicionado, donde se deposita la basura.
A este sitio se le denomina Relleno Sanitario.

8. Lixiviado. Sustancia liquida, de color amarillo y naturaleza acida que supura la basura o residuo
organico, como uno de los productos derivados de su descomposicidn.

9. Escombro. Todo tipo de residuo sdlido, resultante de demoliciones, reparacion de inmuebles o
construccion de obras civiles; es decir, los sobrantes de cualquier accién que se ejerza en las estructuras
urbanas.

10. Escombrera. Lugar, técnica y ambientalmente acondicionado para depositar escombros.
11. Espacio publico. Todo lugar del cual hace uso la comunidad.

12. Medio ambiente. Interrelacién que se establece entre el hombre y su entorno, sea este de caracter
natural o artificial.

4.5 ECOPARQUES.

4.5.1 ;Qué pasa en un eco parque?

Lo que pasa en un eco parque consiste basicamente en el funcionamiento de la naturaleza, es
decir, este territorio protegido ofrece la libre observaciéon natural que permite conocer cdmo
viven las especies que se encuentran en esta zona; cuyo principal propdsito es asegurar su
proteccidn y conservacion, para contribuir al bienestar de la comunidad, a través de programas
de investigacién y educacion, motivando a la sociedad en la busqueda y creacién de practicas
sociales sustentables con el entorno.

Argentina por su parte, presupuso una serie de leyes que se aplican a las dreas naturales
protegidas, las cuales fueron pioneras y se aplicaron afios siguientes en otros paises

latinoamericanos como Colombia:

Politica ambiental nacional. Ley general del ambiente. Ley N° 25.675
Buenos Aires, Noviembre 6 de 2002. Promulgada parcialmente: Noviembre 27 de 2002.

El Senado y Cdmara de Diputados de la Nacién Argentina reunidos en Congreso, etc. sancion
con fuerza de Ley:

i &
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ARTICULO 2 DE LA LEY DE AREAS NATURALES PROTEGIDAS.

a. Asegurar la continuidad de los procesos ecoldgicos y evolutivos, dentro de areas
suficientemente extensas y representativas de cada una de las unidades ecoldgicas del
pais.

b. Mantener muestras de los distintos tipos de comunidad natural, paisajes y formas
fisiograficas, en especial de aquellos que representan la diversidad uUnica y distintiva
del pais.

c. Evitar la extinciéon de especies de flora y fauna silvestre, en especial aquellas de
distribucidn restringida o amenazadas.

d. Evitar la pérdida de la diversidad genética.

e. Mantener y manejar los recursos de la flora silvestre, de modo que aseguren una
produccidn estable y sostenible.

f. Mantener y manejar los recursos de la fauna silvestre, incluidos los recursos
hidrobioldgicos, para la produccién de alimentos y como base de actividades
econdmicas, incluyendo las recreativas y deportivas.

g. Mantener la base de recursos, incluyendo los genéticos, que permita desarrollar
opciones para mejorar los sistemas productivos, encontrar adaptaciones frente a
eventuales cambios climaticos perniciosos y servir de sustento para investigaciones
cientificas, tecnoldgicas e industriales.

h. Mantener y manejar las condiciones funcionales de las cuencas hidrogréficas de modo
que se aseguren la captacion, flujo y calidad del agua, y se controle la erosion y
sedimentacion.

i.  Proporcionar medios y oportunidades para actividades educativas, asi como para el
desarrollo de la investigacion cientifica.
j.  Proporcionar oportunidades para el monitoreo del estado del medio ambiente.

k. Proporcionar oportunidades para la recreacion y el esparcimiento al aire libre, asi
como para un desarrollo turistico basado en las caracteristicas naturales y culturales
del pais.

. Mantener el entorno natural de los recursos culturales, arqueoldgicos, e histéricos
ubicados en su interior.

m. Restaurar ecosistemas deteriorados.

n. Conservar la identidad natural y cultural asociada existente en dichas areas.

4.5.2 ;Cual es la experiencia del eco parque?

La experiencia dentro un eco parque se puede dividir en dos aspectos importantes:

Ofrece un conocimiento técnico respecto a la gran variedad de especies entre fauna y flora
mostrando ciertas caracteristicas de cada especie por las cuales se vela y cuida dentro de este
territorio, para asi lograr mantener un equilibrio y resguardo ambiental dentro de la sociedad,
por lo anterior se crea una infraestructura basica para el desarrollo de programas educativos, de
investigacion ambiental, de reserva genética y de recreacion pasiva (observacion de fau
flora) (DAGMA).

Por otro lado hay un aspecto importante que implicitamente ofné
consiste en entrar en contacto con la naturaleza y ofrecer a las per§
concientizacién o reflexion en cuanto a que no estamos solos en e
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es compartido por todo tipo de especies exdticas las cuales nos ayudan a mantener un equilibrio
ambiental (DAGMA).

4.5.3 ;Qué quieren los eco parques transmitir a sus usuarios?

Los eco parques quieren transmitir a sus usuarios la disponibilidad e importancia de estas
aéreas, fomentando proyectos destinados a la proteccion, recuperacion, conservacién y
mantenimiento de un Medio Ambiente sano para asi gozar de un ambiente ecoldgico propicio
para el desarrollo de la recreacion pasiva y de un sano esparcimiento familiar y comunitario
(DAGMA).

“Propender por la ampliacion del drea del Ecoparque para garantizar los procesos ecoldgicos.
Garantizar la conservacion del relicto de bosque seco tropical existente en el ecoparque.
Conservar las especies de flora y fauna asociadas al humedal. Proteger y recuperar hdbitats de
valor significativo dentro del ecosistema. Reducir y controlar la entrada de contaminantes
(residuos sdlidos, escombros y vertimientos quimicos puntuales) al Humedal. Implementar un
programa de monitoreo de la calidad del agua del lago. Regular el uso y acceso a sitios en estado
critico o zonas de importancia para la conservacion” (DAGMA).

El Ecoparque es un lugar publico por lo tanto la entrada es libre. Es administrado por el
Departamento Administrativo de Gestion del Medio Ambiente.

Lo anterior constituye la nocidn, creacion y existencia de los ecoparques en el mundo; con el fin
de proteger al maximo una minima parte, como lo puede ser las hectareas que conforman un
ecoparque con relacién a la dimensién del planeta tierra.

Los ecoparques tienen una funcion vital dentro de cada ciudad, municipio, departamento y pais,
la cual consiste en la renovacion de los recursos naturales, que la humanidad consume en un
periodo de tiempo, para alcanzar los estdndares minimos que suplan las necesidades humanas.

En la ciudad de Cali, se cuenta con tres ecoparques los cuales tienen las siguientes areas de
manejo sostenible en hectéreas:

GARZAS 4,7
ECOPARQUE BATACLAN 1,7
ECOPARQUE PISAMOS 3,4
(DAGMA).

4.5.4 TEORIA DE LA REPRESENTACION DE FOCAULT.

Es importante, mediante la teoria de la representacion de Foucault (Hall, 2002), que el individuo
se haga presente en los ecosistemas y que los viva a través de su propia experiencia, para
fomentar esto se pretende hacer un énfasis en la poblacidn joven puesto que: “mediante la
observacion del medio ambiente ensefiamos a admirar la belleza de todo lo que nos rodea, su
colorido; durante las excursiones y paseos los nifios reciben impresiones claras sobre el verdor de
las plantas, el olor de las flores, la belleza del paisaje. Esto hard que los nifios sientan la
necesidad de cuidar las plantas, actividad que les proporciona alegria” (Martin, 2008), asi, los
nifios serian los encargados de cultivar esta iniciativa para cuando estén grandes compartirlo con
sus hijos y crear una cultura en la cual el medio ambiente sea admirado y respetado.

En este punto se presenta la tecnologia como un conocimiento técnico mediador con el cual se
pretende realizar procesos interactivos que no son posibles sin los avances tecnoldgicos y los
procesos que puede realizar un disefiador de medios interactivos: rescatando la idea de que la
tecnologia debe estar al servicio del organismo que la requiera, en este caso el medio ambiente
puesto que es indispensable el uso de la misma para que se logre un drastico cambio sg

una tecnologia adaptativa. Pero la tecnologia es solo un brazo d
transformarse, hay que cambiar el mundo simbdlico. Sin renun
reinventar la relacidn con la tierra y con la region (MAYA, 2009).
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5. MARCO CONTEXTUAL.

POBLACION:

e  Todos los habitantes de la ciudad de Cali, enfocando en mayor medida a los ciudadanos entre
los 10 y 35 afios.

. Usuarios con un indice de escolaridad alto.

e Usuarios interesados por fines ludicos.

. Usuarios de los dos sexos, masculino y femenino.
LOCALIZACION: la ubicacién dentro del Valle del Cauca, el clima y el relieve, hacen de la ciudad de Cali un
espacio de gran riqueza natural. La confluencia de rios y otras fuentes hidricas hacen que la regién sea una
potencia natural de cultivos como la cafia de azucar y de la cria de animales. En cuanto a minerales, en el
municipio de Cali hay varias minas de carbon mineral en las llamadas formaciones Guachinté y Ferreira,
ubicadas al sur y norte del area urbana en la franja central del municipio. En la parte norte del area

urbana, extendiéndose hacia Yumbo hay minas a cielo abierto de materiales para la construccion
(Ingeominas).

6. ESTADO DEL ARTE.

Live Augmented Reality for National Geographic Channel / UPC.
Link de referencia:

http://vimeo.com/31479392

Appshaker puso en marcha recientemente una manera Unica para que las personas interactuaran con el
mundo increible que ofrece National Geographic Channel.

Utilizando los principios de realidad aumentada, la gente podia sumergirse en las diferentes escenas, como los
delfines, los leopardos, los aterrizajes espaciales, dinosaurios y mucho mas.

Mds de 1000 personas interactuaron con la marca National Geographic Channel en el proceso, ya que recorrié
Hungria, con 1000 personas mas compartiendo fotos y videos en Facebook, como resultado.

Aporte al proyecto: este proyecto muestra con gran especialidad la técnica de la realidad aumentada, da a
conocer el gran impacto e interés que produce en el publico, lo motiva a participar en lo que esta sucediendo,
proponiéndole una experiencia inmersa donde permite el acercamiento de especies del reino animal y sucesos
naturales, recordando a los usuarios del gran mundo al que pertenecen.

Alas del Mundo Indigena.

Link de referencia:

http://hotpixel.mx/

El Museo Nacional de Antropologia e Historia realizé la exposicidon "Alas del mundo indigena. El vuelo d
imagenes" en la cual Hotpixel integré dos instalaciones interactivas en colaboracidn con Poink Techn

La primera instalacién permitia interactuar con instrumentos musicales de vient
por su fragilidad no pueden ser tocadas, a través de un iPad se puede seleccionar


http://vimeo.com/31479392
http://hotpixel.mx/
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desea interactuar y con un micréfono colocado frente al usuario se puede soplar y escuchar los sonidos Unicos
de cada instrumento de viento, ademas de iluminarse el nicho que contiene la flauta seleccionada.

El segundo interactivo dentro de esta exhibicidon fue una mesa multi-touch con una aplicacién disefiada para
poder conocer mas a fondo las aves por medio de imagenes, textos y sonidos caracteristicos de cada unay que
componen la inspiracidon de mitos, leyendas, textiles y telares del mundo indigena.

Aporte al proyecto: este proyecto es muy interesante, debido al manejo de la imagen de las especies y la
ambientacion sonora que propone, ya que no solo brinda informacidn grafica de las especies de aves sino que
también ofrece y acerca al usuario al comportamiento real de estas aves expresado en los sonidos representativos
de cada especie.

Rio Atoyac Puebla.
Link de referencia:

http://hotpixel.mx/projects/puebla

"Rio Atoyac" es un proyecto en el que Hotpixel participd con dos interactivos.

En el primero se cred un rio virtual que consistié en aprovechar el agua purificada procedente del Rio Atoyac y
proyectar sobre ésta por lo que se construyé un espacio dedicado a través de canales y piletas. Por medio de una
serie de touchscreens colocados alrededor de la proyeccidn los visitantes pueden enviar su mensaje o dibujo
representado por un pequefio bote que navega en la proyeccion.

Los usuarios externos también pueden colaborar con sus mensajes a través de sus tweets con el "hashtag"
#rioatoyac y son visualizados como olas en el rio digital.
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Otro interactivo para el mismo proyecto es un mapa tdactil multi-usuario en la cual se puede explorar las acciones
ambientales por medio de zonas activas con el objetivo de informar a los visitantes los planes para recuperar el Rio
Atoyac.

Aporte al proyecto: este proyecto, muestra dos formas muy innovadoras de brindar informacidén, una primera es
mostrar la importancia y pureza del agua que contiene este rio, la instalacién motiva a los usuarios hacer uso del rio
de forma positiva creando y enviando mensajes que navegan por medio de botes (digitales), haciendo que los
usuarios estén pendientes de sus botes logrando un interés y dando gran importancia al rio.

Por otra parte la creacidon de un mapa que le informa al usuario acciones ambientales en pro de la recuperacion d
rio.

Es interesante la interaccion de las pantallas téctiles que propone la instalacién, lo
usuario permitiéndole desplazarse por todo el rio y mapa adquiriendo la informacid

al wvuelve facil

13
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experiencia solamente a las personas que se encuentran en ese lugar, sino, que son flexibles ya que permite por
medio de internet y las redes sociales hacer parte de esta instalacion.

Album interactivo: bibo
Link de referencia:

http://bosquesbibo.com/index.php

« c P N S T
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Aporte a nuestro proyecto: La idea de una recreacién virtual de un espacio natural es cada vez
mas utilizado en campafias de promocion ecoldgicas y ambientales. Ahora El Espectador recrea
un mundo virtual basado en imdagenes de la naturaleza, las cuales se comparten a través de la
red y son un motivante para la conservacion de la naturaleza y la participacién activa de las
personas en la misma.

La idea de hacer una promocién efectiva a través de la red, y sobretodo por parte de una
empresa encargada de los medios impresos, es efectiva y de facil acceso para todas las
personas que hoy en dia usan internet.

7. METODOLOGIA.

En la investigacion se utilizarad el enfoque metodoldgico deductivo, esto es que desde la perspectiva global,
desagregando la totalidad, en sus elementos para obsérvalos, analizarlos y formarse una opinién lo mas
completa posible.

Se realizard un estudio exhaustivo acerca de: la huella ecolégica de Cali, las formas de participacidn actuale
los Ecoparques, las zonas naturales protegidas, la diversidad ambiental de la ciudad de Cali, importancia

encuentren esta clase de registros.
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Se realizara un cuadro comparativo entre los resultados obtenidos por la huella ecolégica de hace mas de cien
afos y la actual. Se delimitaran las acciones mas recurrentes y las que mayor impacto ambiental generen en la
ciudad de Cali, para guiar la campafia inmersa en el proyecto al conocimiento de los dafios causados como
ciudadanos. Se realizara una observacion de campo con la que se pretende identificar las debilidades y
oportunidades que hacen de los Ecoparques una zona llamativa o por lo contario aburrida.

Delimitaciones de espacio, contenido y tiempo en el cual se pueda destinar el prototipo final.

Se aplicara el método recoleccion de datos de tipo descriptivo, para ello se realizard una encuesta en los
Ecoparques, objeto de estudio, y asi determinar dificultades y necesidades en la participacion activa de los
ciudadanos en estos parques, se realizara un diagndstico y asi proporcionar para ello un sistema de generacion
y procedimiento de la informacidon ambiental.

7.1 TECNICAS DE RECOLECCION DE DATOS.

Fuentes primarias a nivel municipal. Se recopilara la informacién emitida por el DAGMA, el Departamento
Administrativo del Medio Ambiente.

Encuestas dirigidas a las personas que ingresan a los Ecoparques que cuestionen el conocimiento
adquirido en los mismos, antes de la instalacidn del proyecto y después del mismo.

Encuestas dirigidas a los ciudadanos calefios que cuestionen el conocimiento de los ecosistemas de la
ciudad de Cali.

Encuestas dirigidas a los ciudadanos calefios que cuestionen el conocimiento de los impactos sociales que
conllevan malos habitos ambientales registrados en la investigacion inicial.

Observacion directa a los ciudadanos participantes en los Ecoparques, donde se pretenden encontrar
posibles problemas de comunicacién en las piezas que despliegan informacidon ambiental.

8. ANALISIS DEL TRABAJO DE CAMPO.

Para conocer el publico recurrente en los ecoparques y sus intereses, habilidades y rasgos, realizamos una
salida de campo donde aplicamos la encuesta anexa a este documento. Esta encuesta se aplicé a los usuarios
de los Ecoparques con el fin de recolectar datos cuantitativos para identificar en primer lugar el porcentaje de
usuarios que visitan los ecoparques de Cali, en segundo lugar conocer lo que realmente puede o se podria
hacer dentro de estas areas, para asi lograr el objetivo de un masivo reconocimiento de estas zonas e
incentivar y motivar a una participacion por parte de todos los ciudadanos calefios.
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Con estas dos primeras graficas se puede deducir que en primer lugar, hay un alto indice de ingresos de personas
entre los 15y 35 afios, lo que sugiere orientar el proyecto para esta clase de usuarios, puesto que hay que rescatar
el terreno ganado por los ecoparques al tener un atractivo que llama la atencién a esa clase de usuarios.

En segundo lugar, la grafica de sexo, nos muestra que por un 10% superior las mujeres tienen un mayor indice de
asistencia en los ecoparques, pero este pequefio porcentaje sugiere que el proyecto deberia estar orientado a los
dos sexos sin hacer énfasis en ninguno por su cercania en cuando a indice de asistencia.

Grafico No 1. Nivel educativo alcanzado por usuarios del
ecoparque
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El analfabetismo, sirve como indicador de conocimientos de un pais; es un factor mas a tener en cuenta en cuanto
al grado de desarrollo. Se mide el nimero de personas adultas que no han logrado los niveles minimos de
alfabetizacion. Esta cifra incide en la capacidad de producir riqueza, en acceso a nuevas oportunidades y en la
igualdad social. Por lo anterior se puede observar que la mayoria de usuarios de los ecoparques tienen niveles
educativos adecuados y éptimos ya que se analiza que el 96,0% son educados.
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Grafico No 2. Numero de visitas
por dia
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De acuerdo al grafico No 2, se observa que a medida que se acerca el fin de semana crece la asistencia por parte de
los usuarios a los ecoparques, siendo el dia domingo con un 56,0% de asistencia el mas éptimo y preferido por las
personas; se puede concluir que después de una semana de trabajo o estudio los usuarios buscan en el fin de
semana un ambiente diferente, convirtiéndose entonces visitar los ecoparques como actividad a realizar en tiempo
libre.

Grafico No 3. Numero de veces que ha
visitado el ecoparque
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Segun el grafico No.3, se observa que hay una tendencia en incremento de personas que ingresan por pr as v
al ecoparque con un 33,0%, pero ademas se observa una alta recurrencia de los usuarios, puesto que
ingresado mas de 3 veces al ecoparque, lo que supone que los usuarios tienen un imaginario del ecopa
debe proporcionar beneficios cada vez que se visita para que existiera esta recurrencig conWyendo
debe existir una motivacion por la cual regresar a este ambiente. :n 4 A
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Grafico No 4. Situacion laboral
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El grafico No 4. Muestra que un 78,0% de usuarios de los ecoparques tiene una 6ptima situacion laboral, la cual nos
puede llevar a concluir que hay cierto interés dentro de su campo laboral, el promover o estar en contacto con
estos entornos sin importar su ocupacion.
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Grafico No 5. Motivo de la visita al ecoparque
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De acuerdo al grafico No 5, observando el 36,0% se puede afirmar que lo que realmente motiva la asistencia de los
usuarios a los ecoparques, es su entorno debido a la tranquilidad y descanso que se percibe alli, lo anterior
complementado con actividades educativas puede ser un plan equilibrado e ideal, que conlleva a un rompimiento y
desvio de la rutina de los usuarios produciendo entonces incentivos y motivos para asistir a estas areas.
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Grafico No 6. Medios por los cuales se enteraron
del ecoparque
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El grafico No.6 muestra la debilidad y en parte cierto descuido debido a la forma de difundir la existencia e
informacién que se tiene respecto a estas zonas tan importantes, se observa que el 44,0% de los usuarios han
conocido los ecoparques por medio de un amigo, el 19,0% por un familiar el 26,0% otros agentes como lo pueden
ser universidades, instituciones, colegios entre otros. Existe entonces una falencia en los flujos de informacion
puesto que los usuarios no se estan enterado de la existencia y beneficios de los ecoparques por los medios masivos
de comunicacién que son los idoneos para este tipo de labor, sino que el voz a voz se convierte en este punto en la
principal fuente de informacion, por otro lado, entonces si se piensa entonces en lo bien que ha funcionado
difundiendo informacién y conocimiento sobre estas zonas los medios anteriormente nombrados, implementando
los medios mas comunes y débiles que observamos en la grafica facilmente puede llegar a ver un mayor
reconocimiento, apropiacion ciudadana, incentivo y amplia participacidn de las personas dentro de estas zonas.

Grafico No 7. Modalidad de visita del ecoparque
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El grafico No 7 muestra una modalidad o tendencia de como el usuario asiste a los ecoparques, esta entre ir solo o
acomparfiado, observamos una fuerte influencia del grupo familiar con 44,0% y otros con un 28,0%; se puede
concluir entonces que el 88,0% de los usuarios ingresan de forma grupal con diferentes propésitos.

Grafico No 8. Momento del dia
mas visitado
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Finalmente se observa por medio del grafico No 8, que la tendencia de ingreso o visita al ecoparque en un
momento determinado, por parte de los usuarios se da en un 100% en el dia, repartido en un 41,0% en la mafiana y
un 59,0% en la tarde respectivamente.

9. DETERMINANTES DE DISENO.

Las siguientes determinantes se dividen en dos partes, determinantes en la pagina web y determinantes de
las aplicaciones.

e Debe ser una pagina web dindmica y de gran formato

e Debe poderse difundir facilmente por la red mediante un link para compartir
e Debe tener una estética llamativa para publico de todas las edades

e Debe tener una seccidn que contenga los 8 puntos de la ruta verde

e Los 8 puntos de la ruta verde deben tener: informacidon de su ubicacién, descripciéon y duraciéon de
recorrido

e Debe tener una seccién que contenga informacion ecoldgica relevante en relacion a la participaciéon
ciudadana de los calefios en las zonas naturales protegidas
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9.1 DETERMINANTES DE USABILIDAD.

Determinantes de usabilidad de la aplicacion web.
e  Estética llamativa para el publico de todas las edades pero con mayor énfasis en los gustos
de color y estética de nifios entre los 5 y 13 afios.
e  Posibilidad de interaccién ludica
e Instrucciones de las acciones que se deben realizar dentro de las aplicaciones

e  Claridad y visibilidad de los botones con os que debe interactuar el usuario

9.2 DETERMINANTES DE FUNCIONALIDAD.

9.2.1 Determinantes de funcionalidad de la pagina web y las aplicaciones
interactivas.

e Disefo y formato en el que se realizara la aplicacién web (HTML 5, java script y jquery)
e Arquitectura de la informacidn tanto para la pagina web como las aplicaciones interactivas
e Implementacién de la tecnologia HTML 5 y Action Script

e Rendimiento medio-alto requerido por parte del equipo, para que la péagina web y las
aplicaciones funcionen correctamente

e Minimo 1 mega de conexion a internet
e  Serequiere Adobe Flash Player superior a la versién 7

e Hosting como minimo de 10 GB de almacenamiento y dominio

10. PROPUESTA DE DISENO.

Lluvia de ideas.

10.1 Alternativa 1.

TITULO: Experiencia interactiva promotor de participacién y conocimiento de los ecosistemas en amenaza
de la ciudad de Cali, contenidos en los tres ecoparques de la ciudad.

RESUMEN.

Bio-Interactivo es una experiencia interactiva basada en el concepto de la huella ecolégica como medi

que expone la cantidad de recursos naturales en hectareas que el hombre necesita para realiz
actividades cotidianas y como este puede aportar a través de acciones pregisas para la reprod

mejoramiento del mismo.
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Bio-Interactivo consiste en un recorrido por el ecoparque en donde el usuario encuentra diferentes
estaciones orientadas a dar a conocer procesos simples y practicos con los cuales el usuario puede ayudar
a mejorar el medio ambiente e intervenir positivamente en el mismo.

El recorrido comienza con la estacion “Conoce tu Huella” donde el usuario inicia su experiencia en el
ecoparque con una instalacién que metaféricamente muestra su palma de la mano como una huella que
representa la proporcidon de los serios dafios que le causa al ambiente al realizar cada una de sus
actividades cotidianas. Al describir un dia normal del usuario la instalacion le muestra a este todos los
recursos naturales que se necesitaron para que el usuario pudiera realizar dichas actividades.

Figura 1. Instalacién huella ecoldgica
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En esta misma estacidn el usuario tendra la posibilidad de adquirir una pequefia matera con la cual podra
completar el recorrido llevandose el resultado de todo su proceso en el ecoparque dentro de su matera.

Figura 2. Matera Bio-Interactivo.

210
IntErRacHvVE

Asi mismo, se le entregara un mapa al usuario donde encontrara una pequefia descripcion de cada una de

las estaciones que encontrard y como podra realizar las distintas tareas a las que se debera enfrentar.
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Figura 3. Mapa Bio-Interactivo
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La siguiente estacidén, llamada “Tu Siembras”, consiste en una instalacién la cual intercambia
metafdricamente residuos para ser reciclados que el usuario deposita en la misma por semillas del tipo
que el usuario decida. Asi mismo, estas semillas traen consigo una tarjeta con informacién impactante que
relaciona las actividades cotidianas del usuario con los gastos excesivos de los recursos naturales.

Figura 4. Instalacion que intercambia residuos a reciclar por semillas.
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La tercera estacién, llamada “Tu Tierra”, consiste en un lombricultivo con la posibilidad de ingresar
residuos organicos para alimentar el lombricultivo. Ademas se tiene toda la informacién necesaria para
construir un pequefio lombircultivo en casa y la posibilidad de llevarse un poco de tierra que
posteriormente puede ingresar a la matera para continuar con el proceso ciclico de la vida que estd

comenzando a cultivar.
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Figura 5. Lombricultivo.
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La cuarta estacidn, llamada “Tu Agua”, consiste en una instalacién purificadora de agua con la que el usuario puede
interactuar ingresando agua contaminada a un contenedor dispuesto para este fin, y posteriormente pedalear para
que una bomba peristdltica, que estd conectada a los pedales, envie agua desde el contenedor con agua
contaminada a través de un filtro de carbdn, y lo almacene en otro contenedor.

Asi los usuarios pueden usar el agua que purifiquen para terminar el proceso de sembrado de su planta.

Figura 6. Instalacidn que purifica el agua.
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La ultima estacidn, llamada “Tu Vida”, es una instalacion con la cual se tiene la opcidn de ver crecer la planta que
sembré en la matera, y/o se le da la posibilidad de descargar las imagenes de su celular que tomé por todo el
recorrido para hacer parte de un gran darbol de la vida que contendra todas estas fotos para proyectar el proceso y
cambio de pensamiento que los usuarios pasan a través del recorrido.

Esta Ultima estacion es la mas importante puesto que es el cierre metaférico del recorrido pero el inicio de una vid
en donde el usuario podra poner a prueba todas las pequefias acciones que aprendid en su diario vivir.
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Esta ultima estacion, llamada “Tu Vida”, le permite al usuario acercar la matera que tiene y ver una simulacion de la
planta que crecera en la matera y se podra tomar un registro fotografico escogiendo el disefio que desee, asi pues
puede descargar esta foto a su celular y ademas pasa a una composicion en la cual se van recolectando todas las
fotos de las personas que pasan por los ecoparques.

Figura 7. Instalacion que permite el registro fotografico y la simulacién del crecimiento de la planta.
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10.2 Alternativa 2.
Propuesta de nombre: “LIGNUM”

Concepto:

Sensibilizar a las personas estimulando sus mas profundos sentimientos, a través de la simulacién,
buscando por medio de esta experiencia la creacidn de un vinculo entre el usuario espectador y el

ecoparque.
Centros
Comerciales
Ciudadanos
Calefios

3 formas de crear
el vinculo entre los
ciudadanos y los
ecoparques:
*Adopta un Animal
*Vivir la experi-
encia visual
*Sembrar para

participar
Y
‘ Incentivo
- %

Ecoparques Hogar

Ku 2= f

Propuesta
Web

Instalacién
Interactiva
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e ADOPTAR UN ANIMAL:
Al saber que un animal ahora es, de cierto modo, del usuario hace que este
sienta cierto sentido de pertenencia por el mismo y se interese por su

bienestar.

e  VIVIR LA EXPERIENCIA VISUAL:

Los ecoparques, como sitios con paisajes Unicos naturales, es desconocido por muchas personas y al
mostrar estos bellos sitios tan cerca a los usuarios despierta el interés, sobre todo en los usuarios con

espiritu aventurero.

e  SEMBRAR PARA PARTICIPAR:

Al otorgarla las herramientas al usuario para que intervenga positivamente, hace que este sienta interés y
curiosidad por conocer el espacio fisico real y participar del mismo, puesto que el Unico factor restante
seria la intencion del usuario. Sabiendo que se le estd otorgando el conocimiento, importancia,
herramientas y posibilidades de participar.

METAFORA.

Existen los medios naturales, pero es la interaccion entre los mismos y el hombre lo que genera un equilibrio y

prosperidad para la naturaleza.

Momento

1. Hay Usuarios transitando por el
centro comercial. (No conocen los
ecoparques, tienen alguna idea, o

conocen de la existencia de los
mismos), los ciudadanos van
distraidos, con afan, vitriniando,
haciendo compras, pasando el

tiempo, o simplemente caminando.

Accion (¢Qué accién debemos
crear para que haya una relacién
entre momento y reaccién?)

A través de los sentidos se crea una
reaccion inmediata.

e Por medio de un cambio
causado por la accién de
sentarse, en el usuario se

pretende llamar la
atencion.
Herramientas:
® sensor de movimiento,
formas y graficos,

iluminacién, sonido.

Fin: Existe una banca sensorial que
permite que las personas ademas de
descansar se sientan en un ambiente
natural debido a la activacién de un
paisaje sonoro por medio de unos
sensores que detectan el momento
en que el usuario se sienta.

Reaccion

Crearles interés por la instalacion a
los usuarios.

Feedback:

e  (Sabes en que parte de
Cali esta este ecosistema?

e  ¢Sabes lo cerca que estds
de este ecosistema?

e  No te imaginas lo cerca
que estas de este

ecosistema.

Grafico 1.

2. Algun usuario se decide por
iniciar la aplicacion.

Se debe implementar una sefialética
que permita al usuario pararse en el
centro de la instalacién y en frente a
una mesa de proyeccion.

Herramientas:

e tags de reactable, cdmara
y pantalla.

El usuario tiene conciencia de el
menu de inicio, esta parado en la
posicién correcta, y hay un cambio
en su entorno para que se sienta
inmerso en la instalacién.
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Se le presenta al usuario una mesa
donde debe tomar el tag en forma
de mano, el cual, debe desplazar
sobre la mesa y dirigirlo al botén
que inicia la aplicacién. El botdén
tiene forma de mano como simbolo
de la huella ecoldgica, pues esta
consiste en la intervencion directa
del hombre en la naturaleza. Este
botdn es el punto de partida hacia el
vinculo que se va a crear entre el
usuario con el ecoparque.

Grafico 2.

3. El usuario tiene la posibilidad de
elegir entre las tres formas de
intervenir en la representacion
visual de los ecoparques.

El usuario se encuentra en frente a
la interfaz gréfica y se le desplegd
un maximo de 3 especies de
animales para seleccionar.

Se le presenta al usuario en la
interfaz grafica la posibilidad de
conocer la Ruta Verde y también
tres posibilidades de accién (Adopta,
Siembra y Explora), para
seleccionarlas debe arrastrando el
tag correspondiente dentro de la
mesa y ubicarse donde desee en la
interfaz digital.

El usuario se desplaza dentro de la
interfaz digital arrastrando el tag
dentro de la mesa a la posicion
donde estd el animal que desea
adoptar simbdlicamente.

Vivir una experiencia de acuerdo a
su seleccion.

Grafico 3. Menu Ruta Verde
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Grafico 4. Menu de seleccion
(Adopta, Siembra y Explora)
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Posibilidad A: Adopta.

El usuario seleccioné un animal que
prefiere y se siente identificado,
aumento en la sensacion de
participacion y vinculo por parte del
gusto e interpretacion mental del
usuario.

Grafico 5. Menu de la seccion
Adopta animal.
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El usuario se encuentra en frente a
la instalacion que le muestra un
pasaje panoramico y flechas de
navegacion.

El usuario puede navegar una parte
del habitat simulado por una imagen
panordmica en donde puede
conocer un poco mas acerca del
animal que adoptd, se le insinda la
necesidad de seguir el sonido de
este animal. La navegacion se realiza

El usuario encontré el animal que
buscaba.
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acercando el tag que tiene en la
mesa a las flechas que se le
muestran en la interfaz.

El usuario espera una motivacion o
forma de encontrar una posibilidad
mas cercana al animal.

Se le regala al usuario una pequeia
imagen del animal junto con un tag
de realidad aumentada en donde se
le sugiere al usuario ingresar a la
pagina web, ahi descrita, para que
siga conociendo otras especies.

El usuario debe tener una conexion
la cual pueda llevar a la casa por
medio del tag vy continuar el
proceso cuando lo desee.

El usuario ingresa a la pagina web.

El usuario selecciond la opcidn de
explorar, se le presenta un menu
con unas opciones de tomar una
moneda la cual representa un
tiempo en el que puede observar
parte del entorno del ecoparque,
tras seleccionar esta moneda en la
interfaz aparece un fondo como si
se estuviera observando por medio
de unos bindculos, el usuario debe
aprovechar el tiempo para alcanzar
a observar lo que mas pueda.

El usuario puede seleccionar entre
dos opciones, ecoparques y cémo
llegar, o] inspeccionar tag
promocional.

En la opcion de ecoparques y como
llegar, se despliega:

Un mapa mostrando la ubicacién del
ecoparque 'y una informacién
general.

Posibilidad B: Explora.

Dejar claro en representacion grafica
una explicacion de cdémo usar los
tags arrastrandolas de una posicion
a otra.

Existe un medidor del tiempo que
permite al wusuario observar el
entorno por un tiempo determinado
de 15 segundos.

El usuario conoce la ruta para llegar
al ecoparque, y/o ha vivido una
experiencia de realidad aumentada.

Permitirle al usuario conocer una

pequefia parte de estos entornos
protegidos, pero limitandole el
tiempo de observacion para
implantar en él un sentido de
motivacion por ir a conocer
realmente el entorno sin ninguna
presién de tiempo.

Grafico 6. Menu de la seccion
Explora.
EXPLORA TV MUNDO
( ( (
- @ L)

CADA UNA DE ESTAS MONEDAS TE DA
15 SEGUNDOS PARA QUE EXPLORES
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El usuario se encuentra en frente de
un letrero que le permite iniciar la
aplicaciéon  de nuevo  como
finalizacidn del proceso.

El usuario selecciond la opcién
siembra, y se le presenta en la
interfaz la simulacion de un entorno
especifico dentro del ecoparque
apto para la siembra.

Posibilidad C: Siembra.

Se le regala al usuario una pequeia
imagen postal, junto con un tag de
realidad aumentada en donde se le
sugiere al usuario ingresar a la
pagina web, ahi descrita, encuentre
una simulada del entorno real de
uno de los ecoparques.

La interfaz despliega las
instrucciones al usuario:

1. El usuario tiene que
seleccionar una de las
semillas disponibles, las
cuales tiene un tag de
realidad aumentada vy
deben colocar encima de
la mesa.

Se pretende que el usuario pueda
tener un insumo fisico y grafico con
el que pueda conectar el proceso
desde su casa, y contenga
informacion de como llegar a los
ecoparques.

Se pretende que el usuario logre
completar la primera accién y que
tenga
favorita.
Grafico 7.

seleccionada su semilla
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El usuario selecciond la semilla que
mas le gusté y la puso sobre la
mesa, lo cual desplegd en la interfaz
una reproduccion visual de la
semilla real enterrada en la pantalla.

El usuario se encuentra en frente de
la interfaz grafica en donde ve el
terreno con la semilla enterrada.

El usuario se encuentra en frente de
la interfaz grifica en donde ve el
terreno con la semilla floreciendo.

Hernando Botero O. Octavio Villegas

Se despliega en la interfaz una
explicacidn breve del tipo de terreno
y las condiciones en las que se debe
plantar las semillas.

Despliega ademdas una serie de tips
para usar los residuos organicos
como forma de abono para la tierra.
La interfaz despliega las
instrucciones al usuario:

2. El usuario tiene que
seleccionar un tag de
realidad aumentada en
forma de gota de agua, al
ponerlo en la mesa se
denota una representacién
grafica de una regadera, y
el usuario debe rotar el tag
en forma de gota para que
la regadera empieza a
llenar de agua la semilla
plantada.

Se le regala al usuario un empaque
de semillas que eligid, junto con un
tag de realidad aumentada en donde
se le sugiere al usuario ingresar a la
pagina web, ahi descrita, encuentre
una forma simulada de como es la

Se pretende que el usuario continte
y entienda las condiciones que el
terreno necesita y la forma de
realizar abonos.

El usuario ha regado la planta y
conoce que son necesarios ciertos
cuidados en cuanto a cantidades
diarias necesarias de agua para que
la planta prolifere.

Se pretende que el usuario pueda
tener un insumo fisico y grafico con
el que pueda conectar el proceso
desde su casa, y contenga
informacion de como llegar a los
ecoparques.

planta real y los cuidados necesarios
para que crezca.

10.3 Complemento a Alternativa 2

La alternativa mencionada anteriormente, la cual consiste en una recreacion de una realidad natural es llevada a un
entorno web debido a un orden practico de distribucidn de la informacion. Es por ello que en termino de difusion se
piensa en la experiencia web como un medio canalizador en donde el compartimiento de la informacidn es grato y
fomentado por todos los usuarios de internet.

CONCEPTO.

Un disefiador de medios interactivos deberia intervenir en la ciudad de Cali con un proceso de motivacién a cada
uno de los ciudadanos puesto que “el mejor modo de tratar las cuestiones ambientales es con la participaciéon de
todos los ciudadanos interesados, en el nivel que corresponda... toda persona debera tener acceso adecuado a la
informacidn sobre el medio ambiente...” (Fuente, 2007).

Por lo anterior se pretende dar a conocer la Ruta Verde de la ciudad de Cali a las personas, buscando por medio de
un recurso web brindar caracteristicas importantes de aquellos entornos protegidos, complementandose con
recrear el entorno y el crecimiento de algunos seres vivos que proliferan en estos espacios naturales, creando un
vinculo o puente de comunicacidn entre el usuario espectador y la zona natural.

CONOCE UNA ESPECIE ANIMAL:

Los usuarios tienen la oportunidad de conocer ciertas especies que pueden ser comunes en las diferentes zo
protegidas debido a que el usuario se informa de acciones bdsicas que estas especies realizan en su habitat n
(figura 4).

i &
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Por otro lado, los ecoparques, humedales, lagos y demads, son sitios con paisajes naturales Unicos que,
desafortunadamente son desconocidos por muchas personas, y, al mostrar estos bellos sitios tan cerca a los
usuarios, despierta el interés, sobre todo a las personas con espiritu aventurero.

LA ARDILLA SE ALIVENTE DE FRUTAS ¥
SEMILLAS ORI - ECOPARQUE.  PERD
TAMEIEN SALE A LAS CASAS VECNAS
EN BUSCA DE OTRAS FUENTES DE
AUNENTO

Pos ANGRA EXPLORA SU MUNDD.

ENCUENTRA EL ANPMAL, SU COMEA Y EL LUSAR DONDE Ve - - ﬁ 3
-

Figura 4.
Aplicacion interactiva de las especies de animal.

CONOCE UNA ESPECIE DE PLANTA:

Los usuarios tienen la oportunidad de conocer ciertas especies de plantas que pueden ser comunes no solamente
en las diferentes zonas protegidas sino en el escenario urbano que cotidianamente transitamos, es por esto que el
usuario realiza acciones basicas que se deben llevar a cabo para la oportuna intervencién positiva del medio
ambiente (figura 5).

Al otorgarle el conocimiento al usuario para que intervenga positivamente, hace que este sienta interés y curiosidad
por conocer el espacio fisico real y participar del mismo, puesto que el Unico factor restante seria la intencién del
usuario. Sabiendo entonces que se le esta otorgando esta informacidn, importancia y posibilidades de participar.
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Figura 5.
Aplicacion interactiva de las especies de plantas.

METAFORA.

Existen los medios naturales, pero es la interaccién entre los mismos y el hombre lo que genera un equilibrio y
prosperidad para la naturaleza.

DESCRIPCION DE LA INTERFAZ.

La pdgina web Lignum es un paseo turistico y natural por 8 puntos de la ciudad de Cali, Colombia, los cuales estan
estratégicamente localizados para compartir un rato en familia y hacer parte de un entorno natural el cual todos
debemos conservar (figura 6).

TURISMO DE
'MTUMI.EZDA

PASO FIRME
N SACIA B

Figura 6.
Inicio: pagina web Lignum.
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Basados en una estética ambientada en la naturaleza la pagina web tiene la siguiente estructura:
El inicio de la pagina contiene un folleto turistico con imagenes de Cali, mostrada como una ciudad verde y llena de
vida, en el cual el usuario se puede parar con el mouse para descubrir dos links que llevan a cualquiera de las dos

categorias de la pagina:

Turismo de naturaleza: que muestra informacion ecoldgica basica acerca de cémo los ciudadanos pueden
intervenir, divertida y positivamente en el medio ambiente.

CaliDa

Lignf

TURISMO DE 3
NATURALEZA IPU%\T\II?R%E

CARACTERY

TURISMO DI N

EXPEDICIONSS
AMBIINTALLS

=
u1 A :QUf DEVO TENER TN
CUENTA PARA PARTICIPAR?

A a5

RUTA VERDE?

Figura 7.
Turismo de naturaleza.

Ruta verde: esta parte del sitio muestra los 8 puntos de la ciudad de Cali, registrados en un mapa de la misma,
delimitados por el DAGMA vy a los cuales se les pretende resaltar, sus caracteristicas ecolégicas importantes, la
duracion del recorrido por el mismo, el nombre y su ubicacion.
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Figura 8.

Ecoparque Rio Pance, punto de la Ruta Verde de Cali.

TECNOLOGIA IMPLEMENTADA

PAGINA WEB
HTML 5.
Illustrator.
Photoshop.

APLICACIONES WEB.

Action Script.
After Effects.
Illustrator.
FireWorks.
Audition.

Tabla comparativa de las alternativas.
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ECOPARQUE
RIO PANCE

Eats  unicads  eetrs  lon
Mismatros 12 y 14 wis B
Vordgine  correginiemo o
Puics

[XTINSION:

2.9 bot Ve

TEMPO APROXIMADO:

20 Mimutza

Alternativas Cumplimiento | Dificultad | Innovacion | Impacto |Conocimiento | TOTAL
del objetivo | técnica Técnico

Bio-Interactivo 0 0 0,5 1 0,5 2

LIGNUM 1 0,5 1 1 0,2 3,7

LIGNUM WEB 1 0,5 1 1 0,5 4

La tabla anterior nos muestra la evaluacion de 3 alternativas diferentes, las cuales evaluamos teniendo en cuenta el
cumplimiento de los siguientes parametros:

Nuestro objetivo principal, es esencial dar a conocer los ecoparques dentro de la ciudadania, dificultad de la técnica,
es decir, los problemas que podamos encontrar al momento de construir el proyecto, la innovacién que es un factor
importante para nosotros ya que buscamos la diferenciacidn, el impacto que debe ser positivo dentro de la

sociedad y finalmente el conocimiento técnico que tenemos actualmente para llevar a cabo nuestro proyecto.
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11. ETAPA DE VIABILIDAD.

12.1 Viabilidad técnica.

En LIGNUM la tecnologia es el elemento esencial y razéon de ser, por lo tanto debemos estar a la
vanguardia de esta y poseer los equipos necesarios para obtener el rendimiento ideal y llevar a cabo con
satisfaccion los futuros proyectos.

Hardware:

e  Computador de mesa, mini Mac, (requisitos minimos: procesador Intel Core i 3, 3GB de RAM,
disco duro con capacidad minima de 250 GB).

. 4 Parlantes

. Moden o conexidn a internet de minimo 1G

Web 2.0.

Es la nueva forma de aprovechar la red, permitiendo la participacién activa de los usuarios, a través de
opciones que le dan al usuario voz propia en la web, pudiendo administrar sus propios contenidos, opinar
sobre otros, enviar y recibir informacidn con otras personas de su mismo estatus o instituciones que asi lo
permitan. La estructura es mas dinamica y utiliza formatos mas modernos, que posibilitan mas funciones.
Importancia

La interaccion de los usuarios es fundamental, el hecho de que las personas puedan participar de los
contenidos les hace sentirse parte de la red, aumenta el interés por la misma y permite que los contenidos
originales de ciertas paginas sean alimentados por particulares, que se abran discusiones, se comparta
acerca de temas comunes entre personas de toda clase, entre otras posibilidades. Todo esto le da a la web
un valor adicional, el usuario no esta solo para buscar y recibir informacidn sino para emitirla, construirla y
pensarla.

Caracteristicas.

e las paginas son dinamicas, integran recursos multimedia como videos, sonidos, que se pueden
compartir.

e Los formatos utilizados para disefiarlas son java script, PHP, u otras similares, que permiten mas
funcionalidad.

e  Emplean interfaces de facil entendimiento para la interaccién del usuario.

e La informacidn se puede presentar en varias formas (escrita, audiovisual), y que esta se
comparta entre los usuarios o entre estos y los duefios de las paginas.

e Permite que el usuario cree su propio contenido.

e lainformacion se puede transmitir unidireccional o bidireccionalmente.
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12.2 TECNOLOGIA IMPLEMENTADA.

12.3 Inversiones en tecnologias electrdnicas.

Tecnologia Proveedores depreciacion Costo por unidad Costo total
. Computador  Dell ' 3afios . $2.000.000 $2.000.000
Hewlet-Packard
Toshiba
Modem. emcali $100.000 $100.000
Parlantes  Genius ~ 3afios - $250.000 -~ $250.000

12.4 Inversiones en software.

Tecnologia Proveedores depreciacion | Costo por unidad Costo total

- Adobe creative suite. - Adobe - 3 afios - $4,578,240 - $4,578,240

Processing Processing.org : 3 afios Software gratis 0

C++ 3 afios Software gratis 0

Costos de personal.

Cargo de animador 2D.

Profesiones: Disefiador de medios interactivos.

Experiencia laboral: minimo 2 afios de experiencia laboral.

Requisito adicional: debe contar con un portafolio que muestre sus trabajos.

Competencias: Creativo, proactivo, responsable, Emprendedor, orientado al logro, capacidad de
liderazgo, tolerante, responsable, con amplios conocimiento de disefio, capacidad de trabajo en equipo,
compromiso.

Sueldo: $1.200.000

Tareas a realizar: se encarga de animar y modelar cuando lo requiera la investigacion.

Cargo de disefnador.

Profesiones: Disefiador industrial, grafico o de medios interactivos.

Formacion académica minima: Graduado de una institucidon de educacién superior colombiana o de otro

pais.
Experiencia laboral: minimo 2 afios de experiencia laboral.

Requisito adicional: debe contar con un portafolio que muestre sus trabajos.
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Competencias: Creativo, proactivo, responsable, Emprendedor, orientado al logro, capacidad de
liderazgo, tolerante, responsable, con amplios conocimiento de disefio, capacidad de trabajo en equipo,
compromiso.

Sueldo: $850.280

Tareas a desempeiiar: trabajo de campo, lluvia de ideas, preproducciéon de disefio, produccién de disefio,
montaje de disefio, creacidn de contenidos web, disefio de aplicaciones web.

Programador.
Profesiones: disefiador de medios interactivos, ingeniero de sistemas.

Formacion académica minima: Graduado de una institucién de educacidn superior colombiana o de otro
pais, con en desarrollo tecnoldgico.

Experiencia laboral: minimo 5 afios de experiencia laboral.

Requisito adicional: Recomendaciones de empresas anteriores a las que haya trabajado.

Competencias: Creativo, proactivo, responsable, Emprendedor, orientado al logro, capacidad de
liderazgo, tolerante, responsable, con amplios conocimiento de disefio, capacidad de trabajo en equipo,
compromiso, capacidad de liderazgo, de administracidn, justo, capacidad de manejo de recursos
financieros y humanos.

Sueldo: $1°400.000

Tareas designadas: encargado tanto del grupo de programadores como de la diferente tecnologia que
necesitamos para el funcionamiento de nuestra empresa, supervisa y orienta el desarrollo de los

diferentes proyectos.

Tareas designadas: encargado de diferentes partes del desarrollo l6gico de los proyectos, conocimiento y
manejo de diferentes lenguajes de programacion como c++, Processing, entre otros.

Viabilidad Econémica

Requerimientos tecnolégicos

Computador 2.000.000
Modem 100.000
Parlantes 150.000
Total Requerimientos tecnolégicos 2.250.000

Costo de personal

Animador 1.200.000
Disefiador 1.000.000
Programador 1.400.000
Total Costo Personal 3.600.000

Gran Total 5.850.000
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12. ANALISIS DE MERCADO.

Aspectos generales del sector.

SECTOR ECONOMICO DEL PROYECTO DE ACUERDO AL ClU: | - 64 — 6426. El producto hace parte del sector de
publicidad, division 74, en el grupo 743, clase 7430.

13.1 CARACTERISTICAS Y ASPECTOS DEL SECTOR ECONOMICO.

13.1.1 Aspectos legales.

ESTATUTO DE PROTECCION AL CONSUMIDOR. Ley 73/81. Decreto 1440-3466-3467/82.0bjetivo: evitar los
conflictos entre los productores, proveedores y consumidores, garantizando la equidad en la prestacion
de bienes servicios. La superintendencia de industria y comercio es la organizacion que estd pendiente
que el consumidor quede satisfecho en la compra. La superintendencia ni pone multas pero obliga al
comerciante a cumplir con lo que prometié vender. Exigencias del estatuto a la publicidad: La publicidad
debe ser veraz y suficiente. Al no cumplir estas dos caracteristicas se clasifica la publicidad como una
publicidad engafiosa, poniendo al cliente o a la marca la responsabilidad para responder a los
consumidores por lo que oferto...Regulacion del estatuto:* Publicidad con imagenes: cuando en la
publicidad se incluyan dibujos, ilustraciones, graficos, bocetos del producto. Este deberd tener al menos
las mismas caracteristicas de calidad y cantidad de la imagen.

13.1.2 Aspectos comerciales.

Las aplicaciones y dispositivos que nos permiten emprender una estrategia publicitaria ligada a la web 2.0
son pocos aun. Sin embargo esto no significa que no nos debamos preparar para afrontar los retos que
dicha tecnologia representara para la mercadotecnia.

Inicialmente se identifican tres areas de riesgo para la publicidad en relacién a la web:

El uso de marcas como parte de las aplicaciones: El registro de marca confiere a su titular la facultad de
usar y explotar de forma exclusiva el signo distintivo de que se trate. Este registro va ligado a
determinados productos o servicios. No obstante, tratdndose de marcas notoriamente conocidas o
marcas famosas, de conformidad con la Ley de la Propiedad Industrial, esta regla se puede romper y en
consecuencia podemos encontrarnos con que una marca, generalmente asociada con comida, puede
estar protegida también para comercializar otros productos o servicios. Esto nos puede llegar a colocar en
riesgo de invadir los derechos de un tercero sin siquiera tener esa intencion.

El manejo de datos del usuario para el funcionamiento de las aplicaciones: Algunas de las aplicaciones
basadas en el uso de HTML 5 pueden depender de que el usuario alimente cierta informacién, de forma
voluntaria o involuntaria, para su correcto funcionamiento. Datos como la ubicacidon geogréfica, las
preferencias de consumo, rutinas de traslados y muchos mas pueden utilizarse para enfocar
adecuadamente una campafa publicitaria. Justo esta es la razén por la que se debe ser cauteloso en el
uso y destino que se le dé a este tipo de informacién del usuario. Como ejemplo esta la aplicacién que nos
indica cual es la estacion de metro mas cercana a nuestra posicion.

La precision del mensaje comparativo: Es muy probable que dentro de las estrategias publicitarias que se
utilicen dentro de las aplicaciones web se comiencen a hacer comparaciones entre proveedores de
productos o servicios competidores. Aqui serda muy importante cuidar que las comparaciones que se
hagan no puedan ser interpretadas como una forma de competencia desleal. Por regla general, no sera
competencia desleal la publicidad que compare las caracteristicas o virtudes de dos o mds productos o
servicios con base en estudios debidamente sustentados o en la informacién que los propios proveed
proporcionan sobre sus productos o servicios.
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13.2 Conclusion del sector.

El sector de publicidad es muy grande e importante dentro de nuestra sociedad ya que regula la forma en
la que se ofrece un producto o servicio dentro del comercio, buscando un equilibrio de beneficios entre el
comercio y el consumidor, con el fin de promover un consumo seguro que provee garantias a los
diferentes consumidores.

Podemos pensar algunas estrategias de ingreso al mercado como:

e  Seria ideal ingresar al mercado a través de la prestacion del servicio principalmente en los
centros comerciales mas importantes del pais, donde sus visitas son mayores por ende
tendriamos un mayor reconocimiento debido al gran flujo de personas, dandonos a conocer
también con las empresas proveedoras de productos mds importantes dentro de estos centros,
a través de insumos graficos llamativos que motiven a los usuarios a ingresar a la aplicacion web
€en sus casas.

e Debido a la gran competencia que se da entre los proveedores dentro de estos centros
comerciales la implementacidon de aplicaciones web interactivas tendran altos costos ya que
estas empresas tienen los recursos suficientes para adquirirlas y asi tener otro medio por el cual
ofrecer su producto de una forma interactiva.

13. CLIENTES POTENCIALES.

14.1 Clientes con pedido.
Empresas.

Pequeiias, medianas y grandes empresas ubicadas en la ciudad de Cali y a nivel nacional que quieran promover
de forma innovadora y eficiente sus productos y servicios para asi obtener un reconocimiento importante
dentro del mercado. Como por ejemplo, los Centros comerciales. En estos lugares encontramos personas de
todo tipo con diferentes profesiones.

En estos lugares empresas importantes ofrecen sus productos, alli hay una necesidad importante la cual es la
forma en cémo estas empresas compiten por ser mas reconocidas y elegidas por los diferentes clientes, por
ende este campo es un nicho para implementar estrategias innovadoras en la forma de ofrecer sus productos
rompiendo el paradigma de como actualmente se hace.

14.2 Analisis de la competencia.

En Colombia el uso de la realidad aumentada implementada en estrategias de mercadeo no tiene mucho auge; esta
tecnologia estd revolucionando el mundo de los negocios y varias firmas colombianas ya la estan usando para
aumentar sus ventas.

Desarrollos en Colombia.

Colombia no ha sido la excepcién en el uso de la realidad aumentada. Sin embargo, su desarrollo ha estado mas
centrado en computador y punto de venta que en dispositivos mdviles. Esto debido a que, como lo explica Giovanni
Lépez, gerente general de 3dementes, no solo un porcentaje muy bajo de la poblacion tiene teléfonos inteligentes,
sino que muy pocas de las marcas de celulares que llegan al pais funcionan bien con esta tecnologia.

Ademas, dice el director de tecnologia de Bakia, Mauricio Gonzalez, a las personas en Colombia les da temor sac
el celular en la calle, con lo cual se pierde la mayoria de la interaccidn que ofrece la realidad aumentada. “Par:
realmente funcione como estrategia de mercadeo en Colombia, debe ir acompafiada de explicaci
instrucciones, porque la gente todavia no entiende en qué consiste", agrega. { o
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Uno de los desarrollos mas interesantes que se han hecho corresponde a la realidad aumentada, disefiada para
todos los libros escolares de Santillana de este afio por parte de la empresa 3dementes. Lopez explica que al
ingresar a la pagina web de la editorial, el nifio debe acercar el sello de la misma a la cdmara del computador. Una
vez esto sucede, aparece un personaje sobre el libro que brinda informacidn adicional en cuanto al contenido del
impreso. De acuerdo con Lépez, ya hay mas de 20.000 nifios inscritos usando la aplicacion.

Algo parecido hizo Bakia para la edicién de diciembre de 2009 de la revista SoHo, siendo esta la primera publicacion
en América Latina que utilizd esta técnica. Las personas ingresaban a la pagina web de la revista y sobre ella se
desplegaban imagenes moviles con el detras de cdmaras de las sesiones fotograficas. En un mes, SoHo recibié mas
de 53.000 usuarios.

Anca3D, por su parte, disefié para las tarjetas de cliente frecuente de Transmilenio un cédigo al respaldo que, al
pasarse por un dispositivo, aparece en una pantalla un logo, un comercial, o la informacidon que se haya pactado con
el anunciante.

Con este mismo sistema, la empresa participé en la Feria de Vivienda de Compensar del afio pasado. Andrés
Cardoso, director de Anca3D, explica que cuando las personas acercaban al dispositivo las plantas arquitecténicas
que les regalaban en los stands, se podian ver en tercera dimensidn las casas armadas.

Las aplicaciones web tienen el poder de potenciar un entorno, didndole contenido adicional en tiempo real,
permitiendo experimentar una dimensidon mas avanzada de lo que estamos acostumbrados a ver. Si se hace bien; es
decir, si de verdad se le ofrece un beneficio adicional al consumidor, las ventas de la compafiia podrian aumentar
significativamente. Mas aln si se tiene en cuenta que estudios como el realizado anualmente por la empresa Jack
Morton Worldwide han demostrado que el mercadeo experiencial tiene influencia de compra en dos terceras
partes de los consumidores.

Tabla de analisis de la competencia directa e indirecta.

Competidor | Tipo de | Modalidad de | Estrategias de | Lineas de producto /servicio Politica de
competencia | servicio marketing garantias y

postventa

Bakia Directa Montajes de | A través de la | Crea soluciones y desarrolla | No manejan
instalaciones web productos con un alto contenido
interactivas interactivo
Anca3D Indirecta Aplicaciones Paginas web, | Desarrollan aplicaciones moéviles | No manejan
moviles y en : de Realidad Aumentada para los
dispositivos dispositivos moviles mas
moéviles avanzados (smartphones) en el
mercado (iPhone, iPod Touch,
IPAD, Android y Symbian).
3dementes | Directa Montajes de : A través de la | Desarrollan aplicaciones | No manejan
instalaciones web publicitarias,  entretenimiento,
interactivas marketing y evento, desarrollan

productos digitales que brindan
al usuario interactividad

14.2.1. Ventaja Competitiva.

La competencia directa tiene un enfoque igual ya que lo que buscan es también innovar en la forma en que se
puede ofrecer un producto o servicio en diferentes campos por medio de la web, nosotros queremos recalcar y
diferenciarnos por nuestra flexibilidad ya que pensamos en proyectos personalizados y dindmicos para los
diferentes tipos de clientes, por otro lado nos enfocamos en el campo de promocionarnos en los cent
comerciales, nuestra competencia no, siendo esto una ventaja competitiva de nuestro proyecto.

Finalmente nuestro ideal es disefiar estrategias o soluciones en el campo de
proponiendo paginas web las cuales innovan con su contenido debido a las aplicacioy
paradigma en la forma de ofrecer un producto, servicio o marca.
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14.2.2. Barreras de entrada.

Una de las debilidades mas grandes que podemos tener en nuestro proyecto, es que este puede ser poco valorado
pues la implementacién de estas nuevas formas en la publicidad no es muy comun en nuestro pais.

Otra debilidad que podemos presentar es que nuestro producto no logre el objetivo de publicidad sino que al
contrario desvie a los usuarios, es decir, distrayéndolos de la informacidn que se estad presentando respecto a la
empresa o persona que nos contrato; esto se puede dar debido al alto grado de interaccidn que pueda presentar.

Una de las amenazas mas grandes que tenemos es la aprobacion de tratados internacionales donde permiten a
grandes empresas extranjeras incurrir en nuestro mercado, teniendo ventajas sobre nosotros porque tiene un
posicionamiento mayor.

En Colombia los profesionales de carreras tecnoldgicas han desarrollado cierta atraccidon por este campo de accién
que tiene que ver con la incursiéon de estas nuevas tecnologias para hacer publicidad, motivandoles a crear
empresas que desarrollen esta clase de productos siendo entonces una futura competencia directa.

14.3.3. Modelo de negocio.
Producto.

Nuestro proyecto entra al mercado proponiendo un cambio en la forma en como se hace la publicidad, pues estos
tendran una forma de interaccion con los clientes mas directa, es decir, involucrando mas a los usuarios con el
producto o servicio que se esta publicitando.

Una estrategia importante para nosotros es que al momento de tener un cliente fijo debemos conocer claramente
los objetivos de la promocién que posteriormente realizamos a su producto o servicio, como:

® Objetivos de la publicidad (misién)
¢ Mensaje a enviar (mensaje)

¢ Medios a emplear (medios)

e Evaluacién de resultados (medicidn)

Precio.

Iniciaremos marcando la diferencia con los precios ya que necesitamos un posicionamiento de nuestro proyecto
dentro del mercado, ofreciendo asi flexibilidad en nuestros precios teniendo también como referente los valores
orientados al mercado para ser mas competitivos, sin disminuir la calidad de nuestro trabajo. Por otro lado
aplicamos una estrategia de precios orientada al cliente puesto que las necesidades de nuestros clientes pueden
variar, ya que la capacidad de pago de una empresa es diferente a la de una persona natural.

Promocion.
La promocién de nuestro proyecto, se realizard de la siguiente manera:

Publicidad: creacion de una pagina web donde mostraremos trabajos realizados y descripcion de nuestros
proyectos, la cual tendrd una seccién de contacto; por otro lado se utilizaran medios impresos para difundir nuestra
empresa.

Venta personal: se definirdan reuniones estratégicas donde contactemos posibles clientes, haciendo visitas
empresariales en las cuales podamos ofrecer todo nuestro portafolio de servicio de una forma personalizada.

imulacion de las c
pra @btenie

Promocion de ventas: crearemos ciertos paquetes con los cuales se busca una
favoreciendo asi al cliente ya que puede suplir varias necesidades en una sola c
moderado y asequible.
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Plaza.

Inicialmente nuestro proyecto se exhibira dentro de la ciudad de Santiago de Cali, como estrategia se busca, a
través de intermediarios como los centros comerciales la promociéon de nuestro proyecto en este sector debido a la
gran afluencia de personas y empresas que se ubican dentro de estos.
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