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Resumen (150 a 250 palabras).
El proyecto Himera busca divulgar la importancia de la flora del Paramo de Chingaza y su relacién con el sistema
hidrico que abastece a Bogotd, mediante estrategias visuales dirigidas a publicos jévenes. Los paramos, ecosistemas
esenciales para el equilibrio climatico y el suministro de agua, enfrentan amenazas derivadas del cambio climatico y
la expansion humana. Frente a ello, el disefio grafico se plantea como un medio capaz de traducir el conocimiento
cientifico en experiencias comunicativas accesibles y significativas. El objetivo fue desarrollar un recurso digital
interactivo que combinara ilustracioén, interactividad y gamificacién, para fomentar la sensibilizacién ambiental en
jovenes de 17 a 23 afios. Se empled una metodologia cualitativa con enfoque de investigacién-creacion, que integré
indagacion tedrica, analisis visual y experimentacién préctica en cuatro etapas: recoleccidn, andlisis, prototipado y
prueba. Se realizaron una revisién documental y encuestas a jévenes para comprender su consumo visual. Con base
en ello, se disefid una experiencia inmersiva estructurada en misiones dentro de un entorno 3D. El prototipo se
desarrolld en Spatial.io como una galeria virtual gamificada, donde los usuarios exploran la biodiversidad del paramo
a través de retos visuales y narrativos. La prueba piloto mostré que los participantes adquirieron nuevos
conocimientos sobre la flora del paramo y valoraron la experiencia como clara, atractiva y significativa. Himera
evidencia que el disefio gréfico y la tecnologia inmersiva pueden mediar eficazmente entre [a emocién y el
conocimiento ambiental.

Palabras clave (méximo 5).
— Disefio grafico.
—  Pdramo de Chingaza.
—  llustracién.
— Interactividad.
—  Gamificacién.
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Abstract (Resumen en inglés)

The Himera project arises from the need to communicate the importance of the flora of the Chingaza paramo and its
direct relationship with the water system that supplies Bogotd, through visual strategies designed to connect with
young audiences. Paramos are key ecosystems that ensure climate balance and water supply but face growing
threats from climate change and human expansion. In this context, graphic design is proposed as a medium capable
of translating scientific knowledge into accessible and meaningful communicative experiences. The project’s
objective was to develop an interactive digital resource that combines illustration, interactivity, and gamification to
promote environmental awareness among young people aged 17 to 23. A qualitative methodology with a research-
creation approach was used, integrating theoretical inquiry, visual analysis, and practical experimentation through
four stages: collection, analysis, prototyping, and testing. A documentary review and surveys were conducted to
understand young audiences’ visual consumption habits. Based on this, an immersive experience was designed
around missions within a 3D environment. The prototype was developed on Spatial.io as a gamified virtual gallery,
where users explore the paramo’s biodiversity through visual and narrative challenges.

The pilot test showed that all participants acquired new knowledge about the flora of the paramo and its role in
Bogotd’s water regulation. The experience was perceived as clear, engaging, and meaningful. Himera demonstrates
that graphic design, combined with immersive technology, can effectively mediate between emotion and
environmental knowledge, fostering awareness and appreciation of high-mountain ecosystems.

Keywords (Palabras clave en inglés)
—  Graphic design.
—  Paramo de Chingaza.
— lllustration.
— Interactivity.
—  Gamification.

Introduccién.

La conservacidn de los ecosistemas de paramo es esencial para la sostenibilidad ambiental en Colombia, pues estos
territorios regulan los recursos hidricos y albergan una biodiversidad unica (Programa de las Naciones Unidas para el
Desarrollo - UNDP, 2023). El Paramo de Chingaza, fuente principal de agua para Bogota, enfrenta amenazas como el
cambio climatico, la expansidn urbana y la falta de conciencia sobre su valor ecoldgico. Ante ello, el proyecto Himera
propone desde el disefio grafico una estrategia para sensibilizar a jévenes entre 17 y 23 afios sobre la flora del paramo
y su funcién en la regulacién hidrica.

Se desarrollé un recurso digital interactivo que combina ilustracién, interactividad y gamificacion, mediante una
metodologia cualitativa basada en investigacidn-creacién. El resultado fue una galeria virtual inmersiva creada en
Spatial.io, que facilit6 la comprensién y valoracién del ecosistema. Los hallazgos demuestran que el disefio grafico,
articulado con tecnologias inmersivas, puede fortalecer la educacién ambiental y promover una conexién emocional
con la naturaleza.

Estado del arte.

En los dltimos afios, el disefio grafico ha asumido un papel central en la divulgacién ambiental, permitiendo
transformar el conocimiento cientifico en experiencias visuales, digitales y lidicas. En este contexto, Himera se nutre
de tres referentes que evidencian el potencial de la ilustracidn, la interactividad y la gamificaciéon como estrategias de
comunicacién ecoldgica.

La Cartilla ilustrada para la conservacién ecoldgica del Parque Nacional Natural Sumapaz (Pascagaza Triana, 2021)
demuestra cdmo la ilustracién puede transmitir la riqueza del pdramo de manera clara y emotiva, fortaleciendo la
conexidn afectiva con la flora. Por su parte, el proyecto Recorrido inmersivo 360 — Protege tu paramo (Politécnico
Grancolombiano, s.f.) introduce la interactividad y la exploracién auténoma en entornos digitales, generando
experiencias inmersivas accesibles a diversos publicos. Finalmente, la tesis Ambiente virtual de aprendizaje mediado
por la gamificacién (Barefio et al., 2022) revela que las dindmicas lddicas incrementan la motivacién y promueven la
comprension activa de temas ambientales.
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Estos referentes orientaron a Himera hacia la convergencia de tres lenguajes (ilustracién, inmersién y juego) para
construir una experiencia digital interactiva que comunique a los jévenes la importancia de la flora del Paramo de
Chingaza y su papel en la regulacién hidrica de Bogota.

Objetivos

Objetivo general: Desarrollar un recurso a partir del disefio gréfico, dirigido a jdvenes de 17 a 23 afios, que combine
ilustracién, interactividad y ludica, con el fin de contribuir a la conservacién de la flora del Paramo de Chingaza,
visibilizando su importancia en el sistema hidrico de Bogota.

Obijetivos especificos:

- ldentificar las caracteristicas relevantes del Paramo de Chingaza para disefiar recursos gréficos que faciliten
la divulgacién de la importancia de su flora en el sistema hidrico de Bogota.

- Determinar los recursos digitales o andlogos mds pertinentes para el proyecto Himera, que combinen
ilustracién, interactividad y lidica, con el propdsito de generar una experiencia significativa que promueva
en jévenes de 17 a 23 afios el reconocimiento, la sensibilizacién y la apropiacién ambiental.

- Disefiar y desarrollar un prototipo de experiencia inmersiva que, a través del disefio grafico, facilite la
divulgacion de la flora del Paramo de Chingaza y su relevancia en el sistema hidrico.

Metodologia.
El proyecto Himera se desarrolld bajo un enfoque cualitativo de tipo investigacidn-creacién, que integra indagacion
tedrica, analisis, disefio y experimentacidn. Este enfoque permitié avanzar de manera iterativa entre la recoleccién de
informacion, el desarrollo conceptual y la validacién préctica del recurso digital, priorizando la comprensién de las
percepciones y experiencias de los participantes. La poblacién objetivo estuvo conformada por jévenes entre 17y 23
afios, grupo clave para promover conciencia ambiental, ya que representa una generacién con potencial de incidencia
en la sostenibilidad futura.
La metodologia se estructurd en cuatro etapas:
- Recoleccion: revision documental y aplicacién de encuestas para identificar conocimientos y habitos
visuales.
- Andlisis: definicidn de la narrativa, estructura ltdica, recursos tecnoldgicos y lineamientos visuales.
- Prototipado: desarrollo del primer modelo interactivo en Spatial.io, determinando identidad visual,
mecanicas de gamificacién y usabilidad.
- Prueba: aplicacién de una prueba piloto que permitié realizar ajustes técnicos y narrativos a partir del
comportamiento de los usuarios.
Este proceso permitié consolidar un recurso digital inmersivo que evidencia el potencial del disefio grafico como
mediador entre conocimiento cientifico y sensibilizaciéon ambiental.

Resultados

La prueba Beta permitid evaluar la efectividad de Himera como estrategia de comunicacidon ambiental para jévenes de 17
a 23 afios. El resultado fue una galeria virtual gamificada en 3D, donde los participantes exploraron la flora del Paramo de
Chingaza mediante misiones y retos visuales. Los usuarios destacaron la claridad, el atractivo visual y la narrativa inmersiva
del recurso. La experiencia facilitd el aprendizaje vivencial y evidencié el potencial del disefio grafico y la gamificacidn para
promover conciencia ambiental.
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