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RESUMEN

Palabras clave: Diseno grdafico, PGramo
de Chingazq, ilustracion, interactividad,
gamificacion.

| proyecto Himera surge de la necesidad

de divulgar la importancia de la flora

del PGramo de Chingaza y su relacion
con el sistema hidrico que abastece a
Bogotq, utilizando estrategias visuales
que conecten con publicos jovenes. Este
ecosistema, esencial para el equilibrio
climatico y el suministro de agua, enfrenta
amenazas derivadas del cambio climatico y
la expansidn humana, lo que plantea un reto
para la educacion ambiental.

El objetivo del proyecto fue desarrollar un
recurso digital interactivo que combinara
ilustracién, interactividad y gamificacion,
dirigido a jovenes entre 17 y 23 aios, con
el fin de fomentar la sensibilizacién y el
conocimiento ambiental.

La metodologia se basbd en un enfoque
cualitativo de investigacién-creacion,
integrando la indagacién tedrica, el
andlisis visual y la experimentacién
prdctica en cuatro etapas: recoleccion,
andlisis, prototipado y prueba. En la fase
de recoleccion se realizé una revision
documental sobre la flora del paramo y

encuestas a jévenes para identificar sus
hdbitos de consumo visual. A partir del
andlisis se definieron los lineamientos
conceptuales y narrativos, priorizando una
experiencia inmersiva dentro de un entorno
3D.

El resultado fue un prototipo funcional

en la plataforma Spatial.io, estructurado
como una galeria virtual gamificada donde
los usuarios exploran la biodiversidad

del paramo mediante retos visuales y
narrativos. La prueba piloto evidenci6

que los participantes adquirieron nuevos
conocimientos sobre la flora y su funcién en
la regulacion hidrica de Bogotd, valorando
la propuesta por su claridad, atractivo y
coherencia visual.

En conclusién, Himera demuestra que el
disefo grafico, articulado con la tecnologia
inmersiva, puede actuar como un mediador
eficaz entre el conocimiento ambiental

y la emocidn, promoviendo procesos de
aprendizaje y sensibilizacién hacia la
conservaciéon de los ecosistemas de alta
montana.
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INTRODUCCION

a conservacion de los ecosistemas

de paramo es fundamental para la

sostenibilidad ambiental en Colombia,
ya que estos territorios actian como
reguladores hidricos naturales y albergan
una rica biodiversidad. El PGramo de
Chingaza, una de las principales fuentes
de agua para Bogotd, enfrenta diversas
amenazas: el cambio climatico, la
expansién urbana y, especialmente, la
falta de conciencia sobre su fragilidad y
su papel en el equilibrio ecoldgico. Segun
el Programa de las Naciones Unidas para
el Desarrollo (Programa de las Naciones
Unidas para el Desarrollo — UNDP, 2023)
, los pdramos cumplen funciones vitales
para la vida y el bienestar humano, al
proveer cerca del 70 % del agua del pais
y actuar como reguladores naturales
de los ciclos climaticos e hidrolégicos.
Su capacidad de captar, almacenar y
liberar agua los convierte en verdaderas
“fadbricas de agua”, indispensables para el
consumo humano, la produccién agricola
y el desarrollo econédmico de la region
anding, lo que resalta su importancia critica
tanto para la sostenibilidad ecologica

como para la sociedad. Aunque multiples
estudios cientificos documentan estas
problemdaticas, su divulgacién entre las
nuevas generaciones continda siendo
limitadaq, lo que dificulta su apropiacién y
proteccion.

La siguiente sistematizacion de experiencia
del proyecto Himeraq, evidencia nuestro
aprendizaje significativo que consiste en,
como el diseio grafico puede convertirse
en un medio para generar conocimiento y
consciencia ambiental de forma dindmica
e impactante a través de la aplicacién de
tecnologias como la realidad virtual. Este
documento busca reconstruir, analizar

y reflexionar sobre la experiencia vivida
durante la creacion de un recurso que
combina ilustracidn, interactividad y
gamificacion, orientado a fomentar la
comprension y valoracién de la flora del
Paramo de Chingaza y su funcion en la
regulacion hidrica de Bogotd en los jovenes
entre los 17y 23 anos.

En este sentido, el proyecto responde a la
pregunta:
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éDe qué manera, a partir del diseno gréafico, es posible proponer
un recurso, dirigido a jovenes de 17 a 23 afios, que combine
ilustracion, interactividad y ladica, para contribuir a la
conservacion de la flora del paramo de Chingaza, visibilizando su
importancia en el sistema hidrico de Bogota?

Lo anterior llevo a una bdsqueda documental importante para
entender los temas y contenidos que se debian trabajar en

el recurso, después su formato y el tipo de ilustracién que lo
acompanaria, entre otros. El resultado es una galeria gamificada
en 3D, con la que puede interactuar desde un computador con
conexion a internet, pero que puede llevarse a una experiencia
inmersiva mediante el uso de gafas de realidad virtual, lo

que amplid las posibilidades de implementacién, impacto y
escalabilidad a futuro.

Esto planted muchos desafios, tanto conceptuales como técnicos,
que fueron superados uno a uno desde una juiciosa investigacion
de referentes, revision tedricaq, la busqueda documentacion,
pruebas e iteraciones con la tecnologia llevando a un aprendizaje
significativo, que se fortalece principalmente en las fases de
desarrollo y entrega del proyecto, donde se consolid6 el recurso
digital y se evidenci6 el potencial del disefio grafico para
transformar la manera en que los jévenes se relacionan con los
ecosistemas. Por esta razon, aunque en el disefio metodoldgico se
presentardn todas las etapas del proceso, el énfasis estard puesto
en aquellas que corresponden a la creacidn y prueba del prototipo,

ya que es adlli donde se concreta y se expresa el aprendizaje mas
profundo.

A lo largo del documento se presenta, en primer lugar, el
planteamiento del problema que dio origen al proyecto y la
pregunta de investigacion que orientd su desarrollo. Posteriormente,
se abordan la justificacion y el disefio metodoldgico, centrado en
la construccién de un recurso digital inmersivo. Mas adelante se
expone la experiencia a sistematizar, el plan de sistematizacién y
el andlisis de la experienciaq, en el que se integran las reflexiones
tedricas del estado del arte y el marco conceptual. Finalmente,
se incluyen las conclusiones y referencias bibliograficas, que
evidencian los aprendizajes y aportes generados a partir del
proceso.

En términos generales, el proyecto permitid cumplir los objetivos
propuestos al desarrollar un recurso digital que fortalecio el
conocimiento ambiental y el vinculo de los jovenes con la flora
del PGramo de Chingaza. Entre los logros mas significativos se
encuentra la aplicacién del disefio grafico como medio para la
sensibilizacion y divulgacién ambiental, el uso exitoso de la realidad
virtual como herramienta de conocimiento y la creacidon de una
experiencia inmersiva que promueve la valoracion del territorio
ambiental. Como resultado, se evidencia que el disefo grafico,

al integrarse con la tecnologia, puede convertirse en un puente
efectivo entre la informacién ambiental y la accidn consciente de
las nuevas generaciones.
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PLANTEAMIENTO DEL
PROBLEMA

ara el planteamiento del problema

se tuvieron en cuenta dos aspectos

importantes: el pdramo de Chingaza
como un ecosistema vital y los jovenes
como publico objetivo del proyecto, que dan
pie al proceso del aprendizaje significativo
de esta sistematizacién, aspectos que se
proceden a desarrollar a continuacion.

El PGramo de Chingaza es un ecosistema
clave para el abastecimiento de agua de
Bogotd, pues hace parte de los complejos
de pdramos de la Regién Central que
proveen el recurso hidrico a millones de
personas. Su flora cumple un papel esencial
en la regulacion hidrica, la captura de
carbono y el equilibrio ecolégico (Programa
de las Naciones Unidas para el Desarrollo

— UNDP, 2023). Por ello, su conservacién no
depende Unicamente de acciones de las
instituciones, sino también del compromiso
de la sociedad en general; de ahi la
importancia de su cuidado y proteccién,
pero sobre todo de que las generaciones
presentes y futuras asuman un papel activo
en su preservacion.

L i
3 iai |

Imdagenes 1. Vegetacion caracteristica de alta
montafia en pdramos, Frailejones. Nota. Elaboracion
propia (2025).



Planteamiento del problema

En este sentido, resulta especialmente relevante comprender
como los jovenes de 17 a 23 anos se relacionan con este territorio,
puesto que como se puede evidenciar en entrevistas realizadas
a este publico, se presenta una falta de conocimiento frente a la
importancia ecolégica del paramo y la fragilidad de sus especies
vegetales.

Edad

33 respuestas

@® Menora 17
@® Entre 17 a 19 afios
@ Entre 20 a 23 afios
@® Mayora 23

«A

—

Figuras 1. Respuestas segun rangos de edad de los encuestados. Este resultado permitid
delimitar el rango etario considerado en la investigacion. (Anexo 1) Nota. Grafico generado
automaticamente por Google Forms a partir de encuesta realizada. (2025).

La informacidn sobre los pdramos, su importancia y cuidado

estd presente en textos y material académico, pero su forma
proco atractiva, no siempre logra llegar profundamente a los
estudiantes, motivndolos realmente a valorar y cuidar el territorio.
Lograr sensibilizar a la poblacidn joven resulta fundamental, ya
que no solo serdn los futuros adultos responsables de la toma

de decisiones, sino también agentes multiplicadores capaces de
transmitir conciencia ambiental a sus familias y comunidades
(Figueroq, 2024), de ahi que la ausencia de recursos efectivos con
un cardcter mas experiencial, que fortalezcan esa conexién con el
ambiente en el que viven, limita su apropiacion y las posibilidades
de participacidon en su conservacion. Acerca de estos contenidos en
el aula (Monroy, 2020) dice:

¢Qué sabes sobre el Paramo de Chingaza?
33 respuestas

@ Nunca habia escuchado sobre él.

@ He oido hablar, pero no sé exactamente
dénde esta.

@ Sé que es un ecosistema importante,
pero no conozco detalles.

@ Conozco informacion basica (ubicacion,
funcion ecoldgica, etc.).

@ Tengo bastante conocimiento sobre el
paramo y su importancia.

Figuras 2. Respuestas ¢Qué sabes sobre el PGramo de Chingaza? Este resultado permitid
evidenciar la existencia del desconocimiento del pdramo de Chingaza en jévenes. (Anexo 1)
Nota. Grafico generado automaticamente por Google Forms a partir de encuesta realizada.


https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EuUgGF-lONpIqCpVBWZzYMUB0z1AHmgETVr3u1GeBcJboQ?e=VGE4ql
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EuUgGF-lONpIqCpVBWZzYMUB0z1AHmgETVr3u1GeBcJboQ?e=VGE4ql
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Estos temas se trabajan mediante
talleres y finalmente son evaluados
con pruebas escritas que por lo
general brindan resultados parciales
sin permitir evidenciar un proceso,

ni lograr un aprendizaje significativo
que le permita a los estudiantes
reconocerse como actores de su
territorio ni valorar la riqueza natural
de su entorno (p. 5).

Esto dificulta el reconocimiento de la
importancia de ecosistemas vitales
como los pdramos, lo que plantea la
necesidad de disenar estrategias que
no solo informen, sino que también
generen experiencias significativas,
entendidas como aquellas prdcticas
que aportan mejoras reales en la
calidad de vidaq, resultado de un trabajo
articulado entre distintos sectores de la
sociedad desde lo cultural, econdémico
y ambiental (Departamento de
Risaralda, 2020), propiciando un vinculo

enmarca en el poco interés y
conocimiento de los jévenes acerca de
los sistemas ambientales que sostienen
la vida en el planeta, para este caso los
paramos, y la necesidad de recursos
que informen de forma efectiva
logrando experiencias significativas
que ayuden a los jovenes a crear

lazos emocionales con el territorio
propendiendo hacia su cuidado y
proteccion.

Bajo esta perspectiva, surge la pregunta
central de la investigacion: ¢De qué
manera a partir del disefio grafico es
posible proponer un recurso, dirigido a
jovenes de 17 a 23 anos, que combine
ilustracion, interactividad y ladica, para
contribuir a la conservacién de la flora
del pdramo de Chingaza, visibilizando
su importancia en el sistema hidrico de
Bogota?

Teniendo en cuenta este interrogante,

Imdagenes 1.1. Paisaje del Pramo de Chingaza, con presencia de

frailejones y vegetacion caracteristica de alta montana. (Anexo 2) Nota. resulta fundamentail cqmprender el .
Elaboracion propia (2025). contexto que le da sentido y relevancia

En resumen, la problematica se al proyecto.

emocional con el territorio.


https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofiaagredo_usantotomas_edu_co/EurA8vKrYStHpIWHL0EfglsBex6tmP3Fq0ZT24xhRM_ohg

Justificacion

n la justificaciéon se plantea como este  generaciones a asumir un rol activo en

proyecto puede ayudar en la proteccion su cuidado.

y cuidado de los pdramos, junto a la
necesidad de fortalecer la relacién entre los  En este marco, este proyecto adquiere
jovenes y los ecosistemas que sustentan importancia al enfocarse en los jovenes
la vida urbana, reconociendo en el disefio entre 17 y 23 afos, una poblacion
grafico una herramienta que pueda lograr  estratégica, que coOmo se menciond
una experiencia dindmica, atractiva y anteriormente, son los futuros
significativa para el publico joven. responsables de la toma de decisiones

en distintos dmbitos sociales, politicos

La conservacion de los pdramos en y econémicos, y (Figueroa, 2024). Dirigir
Colombia constituye una prioridad nacional, los esfuerzos a este grupo etario abre
reconocida en la Ley 1930 de 2018, que los la posibilidad de favorecer la creacion
define como ecosistemas estratégicos de un vinculo afectivo con el territorio, lo

JUSTIFICACION

para la sostenibilidad ambiental, social
y econémica del pais (Cardona, Zapata,
& Urrutia, 2018). Entre ellos, el Paramo de
Chingaza ocupa un lugar central, pues
garantiza el abastecimiento de agua
para millones de personas en Bogotd y
la regién circundante (Programa de las

que puede incrementar la oportunidad
de una conservacion sostenida en el
tiempo.

Este proyecto busca superar
las limitaciones de los enfoques
tradicionales de comunicaciéon

Naciones Unidas para el Desarrollo — UNDP,  ambiental, que suelen ofrecer

2023). Sin embargo, la proteccion de estos  informacion rigida y poco cercana,
territorios podria requerir md@s que acciones apostando por la ilustracién, la
institucionales, incluyendo procesos interactividad y la ladica como recursos
formativos y culturales que favorezcan la del disefo grafico, en la busqueda de
apropiacién social y motiven a las nuevas un recurso innovador que conecte con




los intereses y lenguaje actual del pdblico joven. De esta maneraq,
surge el desafio de construir desde un lenguaje visual atractivo,
pertinente y conectado con los intereses del publico joven.

En coherencia con la filosofia humanista que tiene la Universidad
Santo Tomdas, conectada directamente con la linea de disefio para
la transformacion social de la Facultad de Disefio Grdafico, centrada
en buscar a través del disefio como llegar a la sociedad y generar
un cambio profundo en ellq, el proyecto Himera se justifica al
abordar la problematica ambiental del PGramo de Chingaza, desde
una perspectiva comunicativa en la que disefio grafico puede
presentarse como una herramienta de transformacion social. El
proyecto demuestra que el disefio no solo comunica, sino que
media entre el conocimiento cientifico y la experiencia del usuario,
contribuyendo a generar conciencia, reflexidn y compromiso

frente al entorno natural. De esta maneraq, es pertinente realizar
esta sistematizacién dado que demuestra como la practica del
diseno grafico trasciende lo estético y lo comercial para asumir una
funcion social orientada al bien comudn, convirtiendo informacién
compleja en experiencias visuales, interactivas e inmersivas.

Himera evidencia el potencial del disefio para fomentar la
comprensidon ambiental y fortalecer el vinculo de los jévenes con los
ecosistemas estratégicos que sustentan la vida, materializando asi
el compromiso como disefiadoras con la transformacién positiva
del territorio y la sociedad.

Imdgenes 2. Vegetacion caracteristica de alta montana, Valerianas. Nota.
Elaboracioén propia (2025).




Objetivos

OBJETIVOS

n este sentido, el objetivo del

proyecto Himera retoma las

inquietudes planteadas y
propone una ruta clara para el
desarrollo del prototipo:

Desarrollar un recurso a partir
del disefio grdfico, dirigido
ajovenes de 17 a 23 afos,

que combine ilustracion,
interactividad y ladica, con el fin
de contribuir a la conservacion
de la flora del Paramo de
Chingaza, visibilizando su
importancia en el sistema
hidrico de Bogota.

Imdagenes 2.1. Frailejon en paramos. Nota.
Elaboracion propia (2025).



Objetivos

De manera complementaria, los objetivos especificos buscan:

@ Identificar las caracteristicas relevantes del PGramo de
Chingaza para disefar recursos graficos que faciliten la divulgacion
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 ilustracion, interactividad
y ladica, con el propdsito de generar una experiencia significativa
que promueva en jovenes de 17 a 23 anos el reconocimiento, la
sensibilizacion y la apropiacion ambiental.

@ Disenar y desarrollar un prototipo de experiencia inmersiva que,
a través del diseno grafico, facilite la divulgacion de la flora del
P&ramo de Chingaza y su relevancia en el sistema hidrico.

En relacion con lo anterior, el objetivo de la sistematizacién se
enfoca en presentar el aprendizaje logrado a lo largo del proceso
de investigacién y creacion del proyecto Himera, con el fin de
comprender:

éComo el disefio grafico puede convertirse en una herramienta
significativa que favorezca la generacion de conocimiento y la
sensibilizacion ambiental en los jovenes?

En la cual, se busca consolidar aprendizajes que fortalezcan la
practica del disefio como herramienta para generar conciencia,
conocimiento y accién frente a la conservacion e importancia de la
flora del PGramo de Chingaza.



Disefio metodolégico

DISENp
METODOLOGICO

cualitativa, el cual permite comprender la realidad a partir de lo

que sienten, piensan y viven las personds, resaltando los aspectos
mds significativos de su experiencia (Guzman, 2021). Su tipo es
investigacién-creaciéon, que integra procesos de indagacion, andlisis,
diseno y experimentacion. Esta metodologia ofrece la flexibilidad
necesdaria para avanzar de manera iterativa entre la recoleccidon de
informacion, el disefio de ideas y la validacidn practica del producto
final (Sherman & Webb, 2005; Herndndez et al.,, 2014, como se citd
(Guzman, 2021)).

E | proyecto Himera se desarrolld bajo un enfoque de investigacion

La poblacidn objetivo estd constituida por jovenes entre 17 y 23 anos,
grupo etario que, en muchos programas educativos, suele recibir
menor atencién en comparacion con la infancia dentro de los procesos
de educacién ambiental (Guzman, 2021). Sin embargo, su participacion
resulta clave, ya que se perfilan como futuros profesionales con
incidencia directa en la sostenibilidad y el manejo responsable de

los recursos naturales. En consecuencia, trabajar con esta poblacion,
se considerq, no solo permite fortalecer la conciencia ambiental,

sino también estimular cambios en la percepcidn y en las acciones
individuales, incrementando las posibilidades de impacto a corto y
mediano plazo.

El disefio metodoldgico de Himera se estructura en cuatro etapas
principales: recoleccidon, andlisis, prototipado y prueba.




Disefio metodolégico

En la etapa de recoleccion, se recopild informacién clave que
sustenta tanto el contenido como las decisiones visuales del
proyecto. La cual Incluyo:

@ Revisidbn documental y cientifica que corresponde a la
fundamentacion tedrica del proyecto.

@ Aplicacién de encuestas a jévenes, que da cuenta de la
necesidad del proyecto.

A partir de esta fase, se comprendid que el disefio grafico empieza
a ocupar un lugar cada vez mas visible dentro de los discursos
académicos y cientificos, especialmente como medio para
comunicar el conocimiento ambiental. Lo que transformd nuestra
mirada inicial comprendiendo que el disefio no solo traduce
informacion, sino que puede incentivar actitudes, conexion y
percepciones frente al entorno natural.

Con base en estos insumos, se llevd a cabo la fase de andlisis,
donde se definieron los lineamientos conceptuales, visuales y
estructurales del proyecto. Que comprenden:

@ Narrativa y tipo: por misiones, libre exploracién o estructura
lineal.

@ Tipo de recurso y tecnologias.

@ Dindmicas ludicas orientada a la experiencia significativa.

Imdagenes 3. Entrevistas realizadas a jovenes de 17 a 21 afnos en el marco del proyecto
Himera. Nota. Elaboracion propia (2024).



Disefio metodolégico

People (1)

Laura_Hamki (Y

Imdgenes 4. Segundo prototipo funcional, conformado por secciones temdaticas en forma
de islas. Nota. Elaboracion propia (2025-1).

Durante esta fase, el equipo comprendid que el disefo grafico
requiere una sélida base investigativa para trascender lo estético

y proyectarse como una herramienta de transformacion social.
Este aprendizaje permitié concebir la prdctica del disefio como

un proceso de profundizacién, en el que cada decision visual o
estructural se fundamenta en el conocimiento y la comprensién del
contexto ambiental y social al que se dirige.

Posteriormente en la fase de prototipado, en cual se desarrollo:

@ Definicién visual: estilos gréficos, paleta e identidad visual.

@ Estudio e identificacion de plataformas y software de desarrollo.
@® Gamificacion.

® Desarrollo del prototipo inmersivo y prueba.

Permitié evidenciar que el disefio grafico, mds alld de construir
piezas visualmente atractivas, puede crear experiencias que
invitan al usuario a actuar, explorar y comprender, ademds la
mirada sobre la comunicacidn ambiental cambid: se entendid que
no necesariamente basta solo con informar, sino que puede ser
adecuado provocar una vivencia, en la que el publico se reconozca
como parte del entorno natural y asuma un rol activo frente a su
conservacion.



Disefio metodolégico

Esta etapa representd un punto clave en la construccion del
aprendizaje significativo, pues permitié comprender de manera
practica como los elementos del disefio grafico (ilustracion,
interactividad y gamificacién) podian integrarse en un entorno
digital para comunicar contenidos ambientales. Se evidencid
que la creacidn de experiencias inmersivas no solo implica
resolver aspectos técnicos o estéticos, sino también construir

un lenguaje visual capaz de despertar curiosidad y empatia
hacia el ecosistema. Asi, esta fase se consoliddé como un espacio
de experimentacién donde el aprendizaje surgid tanto de la
comprension del tema ambiental como de la aplicacion creativa
del disefio como herramienta de comunicacion.

Finalmente, se llevd a cabo la etapa de prueba Beta que incluyé:
@ Prueba Piloto.

® lteraciones e identificacién de interacciones segun el dispositivo
de visualizacion.

@ Producto final y testeo.

Este proceso permitid reconocer la importancia de las pruebas con
usuarios reales, ya que, como disenadoras, comprendimos que
nuestro conocimiento del funcionamiento del prototipo no siempre
coincide con la experiencia de quienes no estan familiarizados

con las tecnologias inmersivas. Gracias a esta retroalimentacion,

se evidenciaron falencias en la interaccién y en la transmision del
mensaje ambiental, lo que nos llevé a realizar los ajustes necesarios
para mejorar la claridad del contenido y la usabilidad del entorno,
asegurando una experiencia mas accesible y significativa para el
publico joven.

Durante esta fase se consolidd el aprendizaje significativo del
proyecto, al evidenciar cobmo el disefio grafico puede convertirse
en un mediador efectivo entre el conocimiento ambiental y la
comprension del entorno natural por parte del pdblico joven. La
prueba permitid observar que los recursos visuales, la narrativa
inmersiva y las dindmicas interactivas lograron despertar
conocimiento e interés hacia la flora del PGramo de Chingaza,
facilitando un proceso de aprendizaje desde la experiencia y no
solo desde la informacion. De esta manera, el disefio trascendid

su funcidn estética para asumirse como un lenguaje de conexion
emocional y cognitiva entre los jovenes y el ecosistema,
reafirmando su potencial para comunicar conocimiento ambiental
a través de medios digitales reforzando el enfoque del “disefo para
la transformacion social” propio de la facultad de Disefio Grafico de
la universidad Santo Tomas.

Cada una de las etapas propuso nuevos retos y aprendizajes
que hacen de este proyecto valioso en todos los sentidos, esta
sistematizacidén da cuenta de esto y se desarrolla a continuacion.



Sobre la experiencia a sistematizar

SOBRE LA EXPERIENCIA
A SITEMATIZAR

a experiencia por sistematizar

corresponde al proyecto Himera, cuyo

objetivo es desarrollar un recurso
digital, a partir del diseho grafico, dirigido
a jovenes de 17 a 23 anos, que combine
ilustracion, interactividad y elementos
lGdicos con el fin de contribuir a la
conservacién de la flora del Paramo de
Chingazaq, visibilizando su importancia en el
sistema hidrico de Bogotad.

La sistematizacion de esta experiencia
es relevante porque permite recuperar
y analizar los aprendizajes obtenidos en
torno a la integracidon entre comunicacion
ambiental, juventud y disefio grafico.

Su pertinencia radica en que los
pdramos, y en especial el de Chingaza,
constituyen ecosistemas estratégicos
para la sostenibilidad ambiental, social
y econémica del pais, aunque su valor
adn es poco comprendido por las
nuevas generaciones. En este contexto,
se hace necesario fortalecer estrategias
de comunicacion innovadoras que
transformen la informacion cientifica

en experiencias significativas y

emocionalmente conectadas con los
jovenes. Desde los intereses disciplinares
del programa, este ejercicio aporta a la
reflexion sobre el papel del disefio grafico
como mediador comunicativo y social

en la construccién de conocimiento
ambiental.

El proyecto se desarrolld en los periodos
académicos 2025-1y 2025-2, en la
ciudad de Bogotd, con la participacion de
estudiantes y docentes de la Universidad
Santo Tomdas, quienes articularon
procesos de investigacion, creaciéon y
divulgacion digital. Como parte de su
implementacién, se realizé una prueba
beta en la plataforma Spatial.io, donde se
evalud la eficacia del entorno inmersivo
disefnado. En conjunto, Himera se plantea
como una iniciativa de innovacion
comunicativa que integra ilustracion,
inmersividad y gamificacion para
acercar a los jévenes al valor ecologico y
simbdlico del paramo, respondiendo asi
a la necesidad de comunicar de manera
sensible y significativa las problematicas
ambientales.



Sobre el plan de sistematizacion

SOBRE EL PLAN DE
SISTEMATIZACION

| objetivo de la sistematizacién de

Himera es resaltar la funcionalidad del

disefno grafico como un elemento que
potencia herramientas como la ilustracién,
la inmersividad y la gamificacion,
aplicadas a la comunicacién visual
prdactica e innovadora para el abordaje
de tematicas sociales y ambientales. A
través de los procesos de recoleccion,
andlisis, prototipado y prueba realizados,
desde nuestro rol como disenadoras
graficas exploramos, identificamos y
desarrollamos de manera estratégica
recursos adecuados para dirigirse a
publicos especificos, en este caso jovenes
entre 17 y 23 afos. La sistematizacion
se centra en cdmo el proyecto integra
ilustracion, inmersividad y ludicidad, para
la valoracion y apropiacion de un tema
social y ambiental como lo es la flora
del PGramo de Chingaza y su influencia

hidrica en la ciudad de Bogotd, destacando

como estas estrategias graficas, digitales
y de comunicacién logran transformar
informacidn robusta en experiencias
significativas para los jévenes.

En la recuperacion histérica es
fundamental reconocer los momentos
clave del proceso de creacién: la fase
de investigacién sobre la flora del
pdramo, el acercamiento a jévenes
para identificar aspectos relevantes en
el diseflo y conocimiento, el prototipado
de la propuestaq, la aplicacion de la
prueba beta y la retroalimentaciéon de
los participantes. Asimismo, se deben
considerar las problematicas sociales y
de disefio que dieron origen al proyecto,
como la falta de conocimiento juvenil
frente a los ecosistemas de paramoy la
necesidad de implementar estrategias
innovadoras desde el disefio grafico.

En cuanto al ordenamiento y clasificacion
de la informacion, se establecieron
criterios analiticos orientados a
responder la pregunta de investigacion
sobre como el disefo grafico puede,
mediante la ilustracidn, la interactividad
y la ladica, contribuir a la conservaciéon
de la flora del PGramo de Chingaza.

La informacion se estructurd en tres
dimensiones principales: proyectos



Sobre el plan de sistematizacion

previos, proceso de disefo y retroalimentacion. En la
primera, se analizaron experiencias y referentes que
integraran recursos graficos e interactivos dirigidos
a publicos jévenes, con el propdsito de identificar
estrategias efectivas de comunicacién ambiental
aplicables a Himera. En la segunda, correspondiente
al proceso de disefio, se interpretaron los elementos
visuales, narrativos y técnicos (como ilustraciones,
interfaces y modelados 3D), para determinar como
estos recursos podian materializar los componentes
de ilustracion, interactividad y gamificacion en
funcidn de los objetivos comunicativos del proyecto.
Finalmente, en la dimensién de retroalimentacion,
se analizaron las percepciones de los usuarios y
docentes para valorar el grado en que la experiencia
promovia comprension, sensibilizacidon y apropiaciéon
ambiental. Esta organizacion permitié mantener
coherencia entre los objetivos y las decisiones
proyectuales, garantizando que cada fase del
disefo aportara al propdsito central de generar
conocimiento ambiental desde el disefo grdfico.

La interpretacion critica de Himera plantea la
necesidad de disefar recursos capaces de superar
la distancia entre el conocimiento ambiental y la
experiencia juvenil. La falta de conocimiento de esta
poblacién frente a los paramos (mas vinculada a

un vacio comunicativo que a un desconocimiento
absoluto) exige explorar soluciones creativas que
integren lenguajes visuales, digitales e inmersivos.
Desde esta perspectiva, Himera aporta a la reflexiéon
sobre el papel del disefio grafico como mediador
social y ambiental, reafirmando su capacidad para
proponer narrativas visuales en un recurso innovador
de comunicacion, capaz de transformar informacién
cientifica en experiencias significativas.

Para la sistematizacidn se utilizardn como fuentes
los insumos producidos en cada fase metodolégica:
la revision documental y cientifica sobre la flora del
pdramo y proyectos relacionados, las encuestas

a jovenes, los referentes visuales e interactivos, los
lineamientos conceptuales y narrativos definidos en
la fase de andlisis, asi como los bocetos, ilustraciones,
modelos 3D y registros de interaccidén derivados del
prototipado y la prueba beta. Estos elementos se
integran para dar paso a los productos resultantes
del proceso, entre ellos la galeria gamificada 3D,

que comunica la importancia de la flora del PGramo
de Chingaza y su influencia en el sistema hidrico de
Bogotd, y una sistematizacion de experiencia que
documenta el proceso de investigacidn-creaciéon del
proyecto Himera.






Cronograma

FECHA J{ ACTIVIDAD JI PARTICIPANTES J OBSERVACIONES]] IMAGEN ]| NUMERO

09/09/2024

22/09/2024

27/09/2024

14/11/2024

15/11/2024

20/11/2024

Recopilacion e - Catalina Escobar Rodriguez
investigacion inicial. - Sofia Agredo Garzon
- Heidy Cubillos Malagén
- Camila Andrea Gémez
Benavidez

Realizacién de - Catalina Escobar Rodriguez
encuestas a - Sofia Agredo Garzon
jovenes, frente a su - Heidy Cubillos Malagén
conocimiento sobre el - Camila Andrea Gémez
pdramo. Benavidez

Taller RAD-Social : - Catalina Escobar Rodriguez
Actividad de interaccién - Sofia Agredo Garzon
intersemestral. - Heidy Cubillos Malagén

- Camila Andrea Gémez

Creacion ilustraciones - Sofia Agredo Garzon,
basadas en el pdramo - Heidy Cubillos Malagén
de Chingaza.

Primer prototipo de la - Heidy Cubillos Malagén
galeria

Creacion del Teaser - Sofia Agredo Garzén,
investigativo. - Heidy Cubillos Malagén

Base para comprender el
contexto y definir estrategias.

Fuente primaria de informaciony
diagnodstico inicial.

Espacio de socializaciéon y
retroalimentacion del proyecto
Himera.

Desarrollo visual para reforzar el
mensaje ambiental.

Version inicial para validar la
propuesta gréfica y narrativa.

Material de difusiéon para generar
expectativa.
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Imdgenes b. Fragmento
documento “Programa de

las Naciones Unidas para el
Desarrollo — UNDP. (2023).
Estrategia para la gestion
integral de los complejos de
péramos en la Regién Central
de Colombia.”

Imdgenes 6. Encuesta aplicada
a jévenes sobre el paramo de
Chingaza. Nota. Elaboracion
propia (2024-2).

Imdagenes 7. Foto grupal de
participacién en la ponencia
de proyectos RAD-Social. Nota.
Elaboracién propia (2024-2)

Imdagenes 8. llustraciones
inspiradas en la flora y fauna
del padramo. Nota. Elaboracién
propia (2024-2).

Imdagenes 9. Vista inicial del
prototipo de la galeria. Nota.
Elaboracién propia (2024-2).

Imdagenes 10. Fragmento grdfico
del teaser investigativo. Nota.
Elaboracién propia (2024-2).




Cronograma

FECHA Jl ACTIVIDAD

23/11/2024

10/04/2025

27/04/2025

29/04/2025

01/05/2025

06/05/2025

Salida de campo: Visita
al pdramo de Chingaza

Creaciony
publicacion de piezas
promocionales y redes
sociales.

Salida de campo:
Creacion del podcast
con el ingeniero forestal
Mario Cubillos

Guia de estilo visual y
narrativa disefiada y
aprobada del segundo
prototipo.

Validacion del objetivo
e idea de innovacion

Creacidn personajes
segundo prototipo.

PARTICIPANTES

- Catalina Escobar Rodriguez
- Sofia Agredo Garzén

- Camila Andrea Gomez
Benavidez

- Catalina Escobar Rodriguez
- Camila Andrea Gomez
Benavidez

- Catalina Escobar Rodriguez
- Sofia Agredo Garzén

- Heidy Cubillos Malagén

- Camila Andrea Gémez
Benavidez

- Sofia Agredo Garzon,
- Heidy Cubillos Malagén

- Catalina Escobar Rodriguez
- Sofia Agredo Garzén

- Heidy Cubillos Malagén

- Camila Andrea Gémez
Benavidez

- Sofia Agredo Garzon,
- Heidy Cubillos Malagén

Recopilacidn directa de insumos
visuales y experienciales.

Estrategia de divulgacion y
alcance al publico.

Registro sonoro con valor
académico y testimonial.

Documento de referencia
para la coherencia estética y
comunicativa.

Ajuste conceptual mediante
revision con asesores (docentes)
y publico objetivo.

Construcciéon de identidad

grdfica ligada al relato ambiental.

1U decides el .
futuro del psramo ' ¢Cual quieres ver?

El agua gue'consumes gmpiezall

<

& Voces del PAramo

HIMERA Himera | Veces del Paramo

OBJETIVO

Divul
c

29

OBSERVACIONES] IMAGEN _J| NUMERO |

Imdagenes 11. Paisaje del PGramo
de Chingaza. Nota. Elaboraciéon
propia (2024-2).

Imdégenes 12. Especie de flora.
Valeriana. Nota. Elaboraciéon
propia (2024-2).

Imdgenes 13. Post carrusel para
redes sociales de HIMERA. Nota.
Elaboracién propia (2025-1).

Imagenes 14. Episodio 1 podcast
“Himera/Voces del paramo”
disponible en Spotify. Nota.
Elaboracién propia (2025-1).

Imdagenes 15. Fragmento de la
guia de estilo visual y narrativa.
Nota. Elaboracién propia (2025-

1).

Imdagenes 16. Presentacion
objetivo estructurado
aprobado. Nota. Elaboracién
propia (2025-1).

Imagenes 17. Desarrollo grafico
de personajes para el prototipo.
Nota. Elaboracién propia (2025-

1).
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FECHA J{ ACTIVIDAD JI PARTICIPANTES J OBSERVACIONES]] IMAGEN ]| NUMERO

25/05/2024

30/05/2025

25/06/2025

24/08/2025

09/09/2025

30/09/2025

Finalizacion modelos
islas, segundo prototipo

Publicacion y prueba
beta del segundo
prototipo.

Andlisis de resultados
prueba beta

Participaciéon en el VI
premio de la Fundacién
el Nogal.

Primer acercamiento a
las gafas de RV.

Rediseno del prototipo
parte 1 (Galeria central)

- Sofia Agredo Garzén

- Heidy Cubillos Malagén

- Catalina Escobar Rodriguez

- Sofia Agredo Garzén

- Heidy Cubillos Malagén
- Camila Andrea Gomez

Benavidez

- Catalina Escobar Rodriguez

- Sofia Agredo Garzén

- Camila Andrea Gémez

Benavidez

- Sofia Agredo Garzon

- Catalina Escobar Rodriguez

- Sofia Agredo Garzon

- Camila Andrea Gémez

Benavidez

- Sofia Agredo Garzon,

- Camila Andrea Gémez

Benavidez

Cierre de fase de modelado 3D
para escenarios interactivos.

Evaluacidn preliminar con
usuarios.

Identificacién de aciertos y
aspectos a mejorar.

Oportunidad de visibilizacién y
validacién externa. (Pasamos
Gnicamente el filtro 1)

Reconocimiento del potencial

del proyecto e inmersividad
mediante el uso de las gafas RV y
el universo Meta.

Incorporacion de mejoras
detectadas en la fase beta.

Imdagenes 18. Modelos 3D
terminados de las islas
interactivas. Nota. Elaboracion
propia (2025-1).

Imdégenes 19. Usuarios
probando la versién beta del
prototipo. Nota. Elaboracion
propia (2025-1).

Imagenes 20. Resultados
preliminares de la prueba
beta. Nota. Elaboracién propia
(2025-1).

Imdagenes 21. Proyecto inscrito
exitosamente. Nota. Elaboracion
propia (2025-2).

Imdagenes 22. Pruebas y uso de
las gafas RV. Nota. Elaboracién
propia (2025-2).

Imdagenes 23. Pruebas y uso de
las gafas RV. Nota. Elaboracién
propia (2025-2).

Imdagenes 24. Ajustes visuales
en la galeria central. Nota.
Elaboracién propia (2025-2).




Cronograma

08/10/2024

09/10/2025

21/10/2025

27/10/2025

05, 29/10/2025

ACTIVIDAD

Pruebas funcionamiento
componentes Spatial en
las gafas de RV.

ler Encuentro de
Semilleros de
Investigacidon—Creacidén
(1ESiCrea)

Pruebas funcionamiento
componentes Spatial en
las gafas de RV, y zonas
de los retos.

Finalizacién modelado
zonas de retos por
cada especie de flora
seleccionada.

Publicacion y prueba
del producto.

PARTICIPANTES

- Catalina Escobar Rodriguez
- Sofia Agredo Garzén

- Camila Andrea Gémez
Benavidez

- Catalina Escobar Rodriguez
- Sofia Agredo Garzén

- Camila Andrea Gomez
Benavidez

- Catalina Escobar Rodriguez
- Sofia Agredo Garzén

- Camila Andrea Gomez
Benavidez

- Sofia Agredo Garzon,
- Camila Andrea Gémez
Benavidez

- Catalina Escobar Rodriguez
- Sofia Agredo Garzon

- Camila Andrea Gomez
Benavidez

OBSERVACIONES

Identificacion de oportunidades
en el formato de gafas de RV y
computador.

Socializacion de avances y
retroalimentacién académica.

Ajustes de los elementos visuales
y de interaccidon para optimizar
la experiencia inmersiva en las
gafas de RV.

Desarrollo interactivo vinculado al
aprendizaje ambiental.

Puesta en marcha oficial y
retroalimentacién en contexto
real.

31

Imdagenes 25. Gafas de RV de la
Universidad Santo Tomas. Nota.
Elaboracién propia (2025-2).

Imdagenes 26. Participacion

en el Encuentro de Semilleros.
Nota. Elaboracién propia (2025-
2).

Imdagenes 27. Gafas de RV de la
Universidad Santo Tomas. Nota.
Elaboracién propia (2025-2).

Imagenes 28. Modelado zonas
para la flora seleccionada.
Nota. Elaboracién propia (2025-
2).

Imdagenes 29. Usuarios
probando el prototipo final.
Nota. Elaboracién propia (2025-
2).




Cronograma

FECHA JI ACTIVIDAD ]I PARTICIPANTES Jl OBSERVACIONES

Recopilacion de - Catalina Escobar Rodriguez Evaluacién del impacto del e ey e Imagenes 30. Registro de datos

: - . s obtenidos en la encuesta final.
resultados obtenidos - Sofia Agredo Garzon proyecto. ' - Nota. Elaboracion propia (2025-
30/10/2024 mediante una encuesta. - Camila Andrea Gémez : 2).

Benavidez

Sistematizacién de - Catalina Escobar Rodriguez Creacién de la sistematizacion. s Imagenes 31. Disero
editorial del documento

experiencia. - Sofia Agredo Garzén Y 2 de sistematizacion de
8 al ]0/12/2025 - Camila Andrea Gémez N\ / experiencias. Nota. Elaboracion

. propia (2025-2)
Benavidez

A continuacion, se presenta el recorrido tedrico y
referencial del proyecto Himera como un aspecto
fundamental a ser visibilizado en esta sistematizacion.
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ANALISIS DE LA EXPERIENCIA-TEMAS DE REFLEXION
Y DISCUCIONES ACADEMICAS

través del proyecto Himera
permitid comprender que el
disefno grafico puede convertirse en
una herramienta significativa para
generar conocimiento y sensibilizacion
ambiental en los jovenes, con el fin de
responder |los objetivos especificos
y fundamentar el proyecto, se
realizé inicialmente una busqueda
de referentes que permitieran
establecer el estado del arte de este
tipo de investigaciones, identificando
oportunidades y aprendizajes;
posteriormente se procedid a la
revision tedrica para comprender a
profundidad los temas esenciales del
proyecto y con estos proponer, desde

I a experiencia desarrollada a

el diseno grafico, soluciones oportunas.

ESTADO DEL ARTE

En los Ultimos anos, el disefo grafico
ha desempefniado un papel cada
vez mdas activo en la divulgacién
ambiental, permitiendo que el
conocimiento cientifico se traduzca
en experiencias visuales, digitales y
lddicas que conectan con publicos
diversos. En este contexto, Himera se
nutre de referentes que evidencian
como la ilustracion, la interactividad
y la gamificacién pueden potenciar
la comunicacién ecoldégica cuando
se articulan con un propodsito social y
ambiental.

En el campo de la divulgacion
ambiental, la ilustracion se ha
consolidado como un medio
efectivo para comunicar
conocimiento cientifico y generar
conexién emocional con los
ecosistemas. La Cartilla ilustrada
para la conservacion ecoldgica del
Parque Nacional Natural Sumapaz
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(Pascagaza Triana, 2021) constituye un referente
que demuestra como la ilustracion puede transmitir
la riqueza de la flora del paramo de forma clara y
atractiva. Las ilustraciones de la cartilla combinan
un detalle botdnico con un estilo detallado andlogo,
logrando un equilibrio entre lo cientifico y lo estético.
La composicion resalta texturas, colores y formas
de la flora del pdramo, lo que permite identificar
especies sin recurrir necesariamente a la fotografiq,
una estrategia visual que logra transmitir calidez y
cercaniag, despertando interés en el pdblico.

En esta linea, (Menza Vados, Sierra Ballén, &
Sadnchez Rodriguez, 2016) sefialan qué la ilustracién
se consolida como un medio de comunicacion
visual que articula arte, disefio y lenguaje. Mas
alld de su valor estético, su funcidn principal es
transmitir informacién de forma clara y significativa,
empleando cédigos y recursos visuales que
favorecen la comprensidén del mensaje. Los autores
destacan que la ilustracién actia como un lenguaje
narrativo, capaz de construir conocimiento y generar
lecturas visuales que complementan o amplian el
texto. Esta comprension de la ilustracidn como un
sistema comunicativo aporta una base conceptual
para proyectos de divulgacion ambiental, donde
el componente visual no solo representa, sino que
traduce y clarifica conceptos cientificos para diversos
publicos.

Imdagenes 32. llustraciones presentes en la “Cartilla ilustrada para la conservacion ecolégica del Parque
Nacional Natural Sumapaz” (Pascagaza Triana, 2021)

Desde la mirada de Himeraq, este proyecto pone en evidencia que la ilustracion
no solo cumple una funcién informativa, sino también afectiva: al generar
cercania con la florag, facilita la apropiacién emocional y promueve el sentido de
pertenencia hacia el ecosistema. Asi, el trabajo de Pascagaza Triana sugiere una
ruta visual para Himera, que puede traducirse en un lenguaje ilustrativo nitido y
evocador, capaz de inspirar cuidado, empatia y pertenencia ambiental.

No obstante, el componente ilustrativo de la cartilla permanece dentro de un
formato analégico, lo cual plantea una oportunidad de expansion hacia lo
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digital. En contraste, el proyecto Recorrido inmersivo 360 — Protege tu pdramo En didlogo con la cartilla de Sumapaz, el recorrido
(Politécnico Grancolombiano,, sf.) introduce el componente interactivo e inmersivo amplia la comprension del paramo al
inmersivo, aprovechando el recurso digital como herramienta para sensibilizar ofrecer una experiencia de exploracion visual y

sobre la conservacion ambiental. Su propuesta sitda al usuario dentro del paisaje autdnoma, lo que refuerza el potencial del disefio

a través de panordmicas fotograficas, permitiéndole explorar y recorrer el entorno digital como medio de comunicacidon ambiental.
desde multiples perspectivas, generando una sensacion de presencia distinta ala Para Himeraq, este referente respalda la decisidon de
de los formatos audiovisuales tradicionales, como la ilustracion. optar por un recurso digital no solo por su pertinencia
tecnolbgica, sino porque posibilita un aprendizaje
experiencial en el que el usuario puede observar,
recorrer, tomar decisiones y afrontar retos dentro

de un entorno visualmente atractivo. Ademadas, su
cardcter adaptable y accesible (compatible con
diversos dispositivosg refuerza la viabilidad de una
estrategia digital para publicos jévenes, habituados a
la interaccidén constante con pantallas.

e e Sin embargo, tanto la cartilla como el recorrido

andémicas de los cemos orentales es |a deforestacidn, debido a

il i’ inmersivo comparten un limite: la ausencia de

formacion da los rios y quebradas. Las causas da la

dekrstaotn son anvépcas, o dec, s czn Fumana pr dindmicas ludicas o narrativas participativas que
i gl bepomiread- g ol sope mantengan el interés prolongado del usuario.
invasiones, debédo a estas las montafas se transforman en zonas

de alo resgo donde of suslo expuesio puede Causar En ese sentido, la tesis Ambiente virtual de

deslzamianto y remocion de masa.

aprendizaje mediado por la gamificacidon para
fortalecer el aprendizaje de las ciencias de la
Imdagenes 33. Web Recorrido inmersivo 360 - Protege tu paramo” de la Universidad Politécnico tierra (queﬁo, Pinzén, BGUtiStG' & GUOIdrén' 2022)
Grancolombiano amplia el panorama al introducir la gamificacion
como estrategia para potenciar la motivacion y
el aprendizaje ambiental. Su propuesta, dirigida
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a estudiantes de secundaria, combina retos,
recompensas y retroalimentacion inmediata,

lo que incrementa el involucramiento activo de

los participantes. Aunque no emplea entornos
tridimensionales ni experiencias inmersivas, el
proyecto evidencia que las mecdnicas de juego
pueden transformar la relacion entre el usuario y el
conocimiento, pasando de una recepcidon pasiva a
una exploracidén activa.

Para Himeraq, este referente resulta decisivo

porque demuestra que los principios del juego no
solo dinamizan la experienciag, sino que también
favorecen la comprension de temas complejos

al estimular la curiosidad y el sentido de logro. No
obstante, el contraste con el Recorrido 360 revela
una oportunidad adn mayor: combinar la motivaciéon
ladica de la gamificacién con la inmersidn visual

del entorno digital y la expresividad simbdlica de

la ilustracion. Este didlogo entre referentes senala

el camino hacia una experiencia integral, donde la
interaccidn, la estética y la narrativa se articulen para
generar una conexion mas profunda entre el pablico
joveny la naturaleza.

El andlisis de los proyectos revisados nos permite
trazar una ruta clara para el desarrollo de Himera.

Pregunta 3/ 15

£ Las buirbuijas de
] L

Imdagenes 34. Web Ambiente virtual de aprendizaje medido por la gamificacion para fortalecer el aprendizaje
de las ciencias de la tierra” (Farfan Bareno et al, 2022)
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La cartilla ilustrada del PNN Sumapaz (Poscagdzo Triana, 2021)
evidenci6 el poder de la ilustracidn como recurso visual para
despertar interés y generar apropiacion emocional en torno a

la flora del paramo. El recorrido inmersivo 360 del Politécnico
Grancolombiano (Politécnico Grancolombiano,, s.f.) mostré el
valor de los entornos digitales para ampliar la accesibilidad y
brindar experiencias de exploracién activa, adaptables a distintos
dispositivos. Finalmente, la tesis sobre gamificacidn en ambientes
virtuales (Barefio, Pinzon, Bautista, & Gualdrén, 2022) demostrd
que las dindmicas ludicas digitales incrementan la motivacion y
promueven la exploracion activa del contenido, lo que resulta clave
para conectar con pudblicos jovenes.

Gracias a estos referentes, Himera estructuré su camino como un

proyecto que converge en un recurso digital, inmersivo e interactivo,

fundamentado en la ilustracidn como lenguaje visual y en la
gamificacidon como estrategia de involucramiento, con el fin de
comunicar a los jovenes la importancia de la flora del pdramo de
Chingaza y su papel en el sistema hidrico de Bogota.

MARCO TEORICO

En este contexto, comprender la riqueza natural que inspira el
proyecto resulta esencial para valorar su propdsito ambiental, por
lo que es importante reconocer los temas clave que sustentan su
desarrollo y que permiten una comprensiéon mas profunda de cada
uno de los aspectos que lo conforman.

1. El PGramo de Chingaza y su importancia ecolégica.

1.1. Los pdramos en Colombia como ecosistemas estratégicos
Los paramos constituyen uno de los ecosistemas mads singulares
del planetq, reconocidos por su capacidad de adaptacion a
condiciones extremas y su papel en la regulacion de procesos
vitales como el agua y el carbono. De acuerdo con (Zapata
Guzman, 2021), su vegetacién especializada cumple una funciéon
esencial en la regulacion hidrica y el almacenamiento de carbono,
consoliddndolos como reservas naturales de alto valor ecolbdgico.
Esta mirada coincide con lo planteado por el (Programa de las
Naciones Unidas para el Desarrollo — UNDP, 2023), que subraya

su cardcter estratégico no solo por su biodiversidad, sino por los
servicios ecosistémicos que sustentan la vida humana.
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En Colombiaq, estos ecosistemas tienen una relevancia especial,

ya que el pais alberga cerca del 50 % de los paramos del

planetaq, distribuidos a lo largo de la cordillera de los Andes. Su
funcidn ecoldgica y social es clave, pues regulan el ciclo hidrico,
contribuyen a la estabilidad climatica y sustentan la vida de
comunidades rurales que dependen de sus recursos. Sin embargo,
enfrentan amenazas crecientes como el cambio climatico, la
expansién agricola y ganadera, la mineria y la urbanizacion,
factores que fragmentan los hdbitats y reducen su capacidad de
mantener servicios ecosistémicos esenciales (Programa de las
Noci)ones Unidas para el Desarrollo — UNDP, 2023) Zapata Guzman,
2021).

Entre estos ecosistemas, el PGramo de Chingaza se destaca como
uno de los mas representativos y estratégicos del pais. Ubicado en
la cordillera oriental, aporta cerca del 70 % del agua que abastece
a Bogota (alrededor de 14 mil litros por segundo) gracias a su
vegetacion y suelos que retienen y liberan agua de forma gradual
(Instituto Humboldt, citado en (Zapata Guzman, 2021)). Ademads
de su papel hidrico, Chingaza captura carbono, alberga especies
endémicas y amenazadas, y sostiene el equilibrio ecoldgico
regional. Su conservacion resulta fundamental para garantizar la
sostenibilidad ambiental de la capital y sus alrededores, asi como
para promover und mayor conciencia sobre la importancia de
proteger estos ecosistemas fragiles y vitales.

Imdgenes 35. Paisaje del PGramo de Chingaza, con presencia de frailejones y vegetacion
caracteristica de alta montana. Nota. Elaboracion propia (2025).
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1.2. Caracteristicas ecoldgicas y sociales del paramo
de Chingaza

Comprender las caracteristicas ecoldgicas y sociales
del PGramo de Chingaza permite situarlo como un

socioecosistema, donde la naturaleza y la cultura 4

coexisten en constante interaccién. Tanto (Zapata CARA(,:TE RISTICAS

Guzman, 2021) como el (Programa de las Naciones ECOLOGICAS Y SOCIALES
Unidas para el Desarrollo — UNDP, 2023) destacan que 4

estos territorios, ubicados entre los 3.000 y 5.000 m s. DEL PARAMO DE CHINGAZA
n. M., conjugan suelos ricos en materia orgdnica, flora Un socieecosistema clave paraiEieaH ervacion
especializada y comunidades rurales que dependen y el suministro de agua

directamente de sus recursos. En este sentido, la
gestion del pdramo no puede desvincularse de las
din@dmicas sociales y econdmicas que lo atraviesan.
La infografia correspondiente sintetiza esta
complejidad, integrando las dimensiones ecologicas
(como la regulacion hidrica y la biodiversidad)

con las sociales (actividades humanas, relaciones INTRODUCCION
comunitarias y dependencias territoriales). A partir

de ello, Himera asume el reto de traducir visualmente
esta interdependencia mediante estrategias
ilustradas e interactivas que permitan al pdblico joven

Los paramos son

olombia po | 50% de | ' '
Colombia posee el 50% de los socioecosistemas:

. - . aramos del mundo, y el Chingaza :
reconocer el papel vital del pdramo de Chingaza y su ES uno de los méas imgortantef para naturaleza y comunidades

humanas interactuan

conexion con la vida urbana. el suministro de agua en Bogota. permanentemente.
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CARACTERISTICAS ECOLOGICAS
DEL PARAMO DE CHINGAZA

A | |-

Altitud: Clima: Suelos: Biodiversidad:

Entre 3.000 y 3.800 Frio y himedo, con Negros, ricos en Alta riqueza de
m s. n. m. (franja lluvias constantes y materia organica, floray fauna,
paramuna). variaciones capaces de retener muchas especies
extremas entre el grandes endémicas.
dia y la noche. cantidades de agua

Comunidades locales: Campesinas
y grupos que desarrollan actividades
agropecuarias de bajo impacto

(reguladas por la Ley 1930 de 2018).

Conflictos: Transformacion por
ganaderia, agricultura y plantaciones
forestales, que generan presion
sobre la seguridad hidrica.

FLORA DEL PARAMO Y SU
FUNCION EN LA REGULACION
HIDRICA

Frailejones (Espeletia spp.): Musgos y liquenes: Pajonales y chuscales:

e Captan agua de la niebla e Retienen humedad como e Cubren grandes
(precipitacién horizontal). una esponja natural. extensiones, favorecen

* Almacenany liberan * Protegen el suelo de la la infiltracion del agua y
lentamente el agua al erosion. evitan la escorrentia
suelo y quebradas. rapida




Andlisis de la experiencia

De este modo, el andlisis ecoldgico y social no se
queda en la descripcidn del ecosistema, sino que

es fundamental reflexionar sobre cémo transmitir
este conocimiento de manera clara, atractiva y
accesible. En ese sentido, el siguiente capitulo aborda
los recursos graficos y tecnoldgicos que permiten
divulgar la informacién ambiental, reconociendo el
valor de las herramientas visuales y digitales para
acercar la complejidad de los paramos a distintos
publicos.

Proteger su flora y regular
las actividades humanas
es clave para garantizar el
agua de las futuras
generaciones.

Figuras 4. Infografia: Caracteristicas ecolégicas y sociales del pdramo de
Chingaza. (Anexo 4) Nota. Elaboracion propia (2025).
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IDENTIFICACIQN DE
2. Recursos graficos y tecnolégicos para la REC,U RSOS GRAFICOS
divulgacion. ANALOGOS Y DIGITALES

2.1. Identificacion de recursos graficos andlogos y

digitqles La evolucién del disefio gréfico ha permitido que los disefiadores

EI dlseﬁo grdﬁco Contemporé neo se quacterlzq por combinen la sensibilidad del trazo manual con la precisién

una hibridacién creciente entre lo manual y o digit(]l, tecnolégica. Identificar los recursos grdﬁcos andlogos y digitales es
. . fundamental para aprovechar lo mejor de ambos mundos.

que redefine tanto los procesos creadtivos como

las formas de comunicacién. Mientras las técnicas

andlogas conservan la expresividad y la calidez RECURSOS GRAFICOS RECURSOS GRAFICOS
9 presiviaad y , ANALOGOS DIGITALES

del trazo manual, los recursos digitales amplian

las posibilidodes técnicas, la reproducib”idqd y la De acuerdo con la UNAD (2022), los recursos Los recursos graficos digitales, segin la UNAD
interactividad graficos andlogos son aquellos elaborados (2022), son aquellos creados o modificados a

: mediante medios fisicos y manuales, donde través de dispositivos electrénicos y
el disefador interviene directamente con programas especializados. Representan la

Esta relqcién no debe entenderse como una materiales tangibles para construir una evolucion tecnologica del disefio, ampliando

imagen o composicion visudal. las posibilidades de experimentacion visual

oposicion, sino como un didlogo complementario. En
ese sentido, la integracion de tecnologias inmersivas Elemplos: Ejemplos:

. . « Dibujo oilustracidon a mano « llustracién vectorial (Adobe lllustrator).

(c;omo la Realidad A.umentgdo (RA)' la Re(/]hdod’ . « Pintura (acrilico, acuarela, 6leo) » Fotografia digital.
Virtual (RV) y la Realidad Mixta (RX)) Gmplla los Iimites « Fotografia andloga ¢ Animacién y modelado 3D.
del diseﬁo, creando experiencios que fusionan lo « Caligrafia o tipografia manual « Tipografia digital y motion graphics.
tangible con lo virtual. Estas herramientas no solo Ventajas: Ventajas:
enriguecen el proceso creativo, sino que también ? Rorrmiton Mgyt sxprsaividody L e

. c . s c espontaneidad. » Reproduccién ilimitada y adaptable.
pOtenCK]n el alcance de la comunicacion ambiental « Generan texturas Unicas e irrepetibles. + Integracion de movimiento e
al permitir que el espectddor explore los contenidos « Fomentan la exploracién artistica. interacctividad.

de forma activa.



Andlisis de la experiencia

COMPARACION

Recursos Andlogos

Aspecto Recursos Digitales

Medio de creacion Tecnolbgico

Manual
Pinceles, lapices y papel
Orgdnico y expresivo

Herramientas Tabletas, software y pantallas

Preciso, editable

Reproduccion Infinita

Complicada

o ( Recursos Inmersivos Complementarios (RA, RV, RX)

Inmediata

Realidad

Integra elementos digitales en el entorno fisico, permitiendo la
Aumentad

interaccion entre lo real y lo virtual

Realidad
Virtual

Crea entornos completamente digitales que reemplazan la
realidad fisica, ofreciendo experiencias inmersivas

Redlidad
Mixta

Combina la realidad aumentada y virtual, generando espacios

hibridos donde los objetos fisicos y digitales interactldan

Como sefala la UNAD (2022), toda imagen refleja una forma de ver el mundo. En la ; |
actualidad, lo digital potencia la creacion y el alcance global, mientras lo andlogo conserva \

la sensibilidad y autenticidad del proceso manual.

A esta evolucién se suman los recursos inmersivos (RA, RV y RX), que amplian las
posibilidades de interaccién entre el disefio y el espectador. Entre ellos, la Realidad Virtual
(RV) destaca por su capacidad de generar experiencias totalmente envolventes, )
transportando al usuario a entornos digitales que estimulan la creatividad y la percepcion de

nuevas realidades visuales.

#ProyectoHimera

Figuras 5. Infografia: Identificacion de recursos gréaficos andlogos y digitales (Anexo 5). Nota.
Elaboracion propia (2025).

Gracias a esto se definié que el recurso mds adecuado para
adaptar en el proyecto seria el digital, ligado a la tecnologia

de realidad virtual, por su facilidad de implementacién, su
independencia de soportes andlogos como carteleras o impresos,
y su capacidad de alcanzar y transmitir informaciéon a un pablico
amplio de manera interactiva y accesible.

En este sentido, el siguiente subtema aborda el disefio graficoy la
ilustracién como medios de comunicacidon ambiental, evidenciando
su potencial para sensibilizar y transmitir mensajes sobre la
conservacién de ecosistemas estratégicos como los paramos.
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2.2. Disefno grdfico e ilustracion como medios de comunicacion
ambiental

Cuando se trata de comunicar temas ambientales, el disefio
grafico actGa como un mediador entre el conocimiento cientifico

y la experiencia humana. (Frascara, 2006) plantea que el disefio
de comunicacion visual no se limita a lo estético, sino que busca
producir efectos concretos en las actitudes y conductas del publico,
al disefAar situaciones comunicacionales mdas que simples objetos
visuales. Desde una mirada complementaria, (Lupton, ¢Estudias
Disefo? Ellen Lupton compartid estos consejos en su visita a la
IBERO, 2023) enfatiza la importancia de despertar sensibilidad

y emocion en los usuarios, ampliando la experiencia del disefio
hacia lo sensorial y lo perceptivo, mds allad de lo visual. Por su parte,
(Papanek, 2014) defiende que el disefio debe ser una herramienta
interdisciplinaria y socialmente responsable, capaz de responder a
las necesidades reales de la humanidad y del entorno.

Aunque difieren en sus énfasis (Frascara en el impacto
comunicacional, Lupton en la dimension sensorial y Papanek en
la funcién ética y social), los tres coinciden en que el valor del
disefo radica en su capacidad de transformar la informacion en
experiencias significativas que movilizan pensamiento, emocion

y accion frente a los desafios contempordneos, como la crisis
ambiental.Desde esa perspectiva, Himera encuentra afinidad con
estas posturas, pero también las lleva un paso mds allé: busca no
solo emocionar al espectador, sino invitarlo a actuar a través de la
interaccidén. Es decir, el disefio deja de ser un canal unidireccional
para convertirse en un espacio de experiencia, donde los jovenes

pueden explorar y construir su propio vinculo con el paramo.

La ilustracién cumple un rol esencial en este proceso. (Correiq,
2012) la describe como una prdctica hibrida entre arte y cienciq,
capaz de comunicar lo invisible y hacerlo accesible a todos los
publicos. Sin embargo, a diferencia del enfoque mdas documental
que propone la autora, Himera se apropia de la ilustracién como un
lenguaje simbdlico, donde lo estético y lo ecoldgico se entrelazan
para despertar empatia.

El caso del Tropicario del Jardin Boténico de Bogotd (Rincén,

2022) ejemplifica cémo la ilustracién puede generar cercania

y admiracion hacia la biodiversidad. No obstante, mientras ese
proyecto privilegia la observacion contemplativa, Himera apuesta
por una participacion: busca que el usuario no solo contemple,
sino que interactle, descubra y tome decisiones dentro del entorno
virtual.

En didlogo con (Vados, Ballén, & Rodriguez, 2016), el proyecto
adopta la idea de que ilustrar es también una forma de clarificar

y movilizar. Pero a diferencia de los referentes analizados, que

se concentran en la representaciéon, Himera asume la ilustracién
como pdrte de un sistema interactivo y gamificado, donde las
imdagenes no son un fin en si mismas, sino un medio para activar el
aprendizaje y la emocidn.

De esta maneraq, el disefio grafico y la ilustracion dejan de ser
solo soportes visuales para convertirse en espacios de mediacion
ambiental. Lo que los autores proponen desde la teoria, Himera lo
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materializa en una experiencia digital que combina conocimiento,
emocion y accién, contribuyendo a una comunicacién ambiental
mas cercana, dindmica y transformadora.

2.3. Interactividad y ludicidad como experiencias significativas
La incorporaciéon de herramientas interactivas en los procesos de
transmisién de conocimiento ha permitido replantear las formas
tradicionales de comunicacién, transformdndolas en experiencias
mas dindmicas y participativas. En este sentido, la interactividad
digital redefine los modos de comunicar al promover la accion

y la retroalimentacion inmediata, convirtiendo al usuario en un
agente activo dentro del proceso. Segun (Tipdn-Renijifo & Jordan-
Buenafo, 2022), los entornos virtuales propician un didlogo entre
el participante y el contenido, donde la posibilidad de interactuar
fortalece la motivacioén, el aprendizaje y la apropiaciéon del
conocimiento.

En didlogo con esta vision, (Pérez, Mufoz, Stefanoni, Carbonari, &
Murioz, 2021) amplian la perspectiva al destacar que la realidad
virtual (RV) y la realidad aumentada (RA) generan aprendizajes
situados, al permitir que los jovenes vivan los fendmenos
ambientales desde la experiencia directa. La RV, al generar
sensacion de presenciq, transporta al usuario a escenarios
simulados que evocan la inmersion total, mientras que la RA ofrece
un espacio hibrido donde la informacién digital se superpone

al entorno fisico en tiempo real. Estas experiencias facilitan
comprensiones mas profundas y contextuales, especialmente en
temas complejos como los procesos ecoldgicos o la relaciéon entre
sociedad y naturaleza.

En coherencia con estos enfoques, Himera reconoce el valor de
las plataformas inmersivas como Spatial.io, que segin (Susilana,
Dewi, & Rullyana, 2024), posibilita experiencias tridimensionales
colaborativas. Este entorno no solo potencia la interacciéon
colectiva, sino que también promueve la construccidon conjunta
de conocimiento en espacios digitales que se perciben como
tangibles. Asi, Himera adopta esta plataforma como un
escenario participativo donde los jovenes puedan explorar el
pdramo de Chingaza a través de misiones, recorridos y desafios,
experimentando de manera vivencial la conexion entre el
ecosistema y la ciudad.

De manera complementaria, la gamificacion se consolida como
una estrategia innovadora que traslada mecdanicas propias del
juego (como retos, recompensas y niveles) a distintos contextos
de aprendizaje y comunicacién. (Alava, Zambrano, Alcivar, &
Zambrano, 2020) demuestran que este enfoque incrementa

la motivacién intrinseca y estimula procesos de aprendizaje
autdbnomo, donde los participantes asumen un rol protagonico
en la apropiacidon del conocimiento. Ejemplos como el uso de
plataformas Edmodo o Quizizz evidencian la efectividad de estas
dindmicas para construir ambientes virtuales amenos, activos y
significativos.

En didlogo con estas investigaciones, Himera adopta la
gamificacidn no como un simple componente ludico, sino como
una estrategia de disefo experiencial que busca convertir la
informaciéon ambiental en vivencia. Al integrar mecdnicas de
juego dentro del entorno virtual (por ejemplo, misiones, niveles
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o retroalimentaciones inmediatas), el proyecto
propone un recorrido interactivo en el que los jévenes
participan de forma emocional e intelectual.

La eleccidn de Spatial.io como recurso principal

no se limita, entonces, a un criterio técnico, sino

que responde a una coherencia conceptual y
metodoldgica: la posibilidad de integrar ilustracion,
interactividad y gamificacién dentro de un entorno
tridimensional accesible, colaborativo y alineado con
los lenguajes digitales contempordneos. Ademas, su
compatibilidad con gafas de realidad virtual amplia
las posibilidades de inmersion y refuerza la sensacion
de presencia dentro del espacio.

Asi, la propuesta de Himera encuentra en

la interactividad y la ludicidad dos pilares
fundamentales para promover un aprendizaje
sensorial, empdatico y participativo, donde el disefo
grafico actGa como puente entre el conocimiento
ecoldgico y la experiencia significativa. La
comunicacion ambiental se redefine entonces como
una prdctica sensible, dindmica y contempordneaq,
capaz de conectar cienciqg, tecnologia y emocion en
favor de la conservacidon del paramo de Chingaza.
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RESULTADO DEL
APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO-DESARROLLO
DE PROTOTIPO

atravesod diversas fases de experimentacion, retroalimentacion

y mejoraq, orientadas a consolidar una experiencia inmersiva
que integrara los tres pilares conceptuales del proyecto: ilustracion,
interactividad y gamificacion. Este proceso no solo permitid
materializar los resultados visuales y digitales del proyecto, sino que
también favorecidé una comprension mdas profunda del papel del
disefno grafico como mediador entre el conocimiento ambiental y
la percepcion del entorno natural. A través del desarrollo de Himeraq,
se comprendid que el aprendizaje significativo no surge dnicamente
del producto final, sino del proceso de explorar cdbmo las decisiones
grdficas, interactivas y narrativas pueden facilitar la apropiacion
ecoldgica en los jovenes.

E | desarrollo del prototipo de Himera fue un proceso gradual que

Primera fase: Definicion visual y primer prototipo

El proceso inicidé con una amplia exploracidon de estilos graficos, en la
que inicialmente se consideré la fotografia como recurso principal. Sin
embargo, tras la participacion en el Taller RAD-Social y la revisidon de
referentes, se definid que la ilustracién seria el medio mds adecuado
para comunicar el mensaje ambiental a los jovenes, debido a su
versatilidad estética y su capacidad de representacidon simbdlica.

Se analizaron distintos tipos de ilustracion y se optd por la ilustracién
plana, por su claridad visual y facilidad para representar los
elementos del pdramo de manera accesible. A partir de este lenguaje,
se desarrollaron las primeras piezas visuales: paisajes, especies de
flora y escenarios que reflejaran las caracteristicas del ecosistema
altoandino.
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Imdagenes 36. llustracion del Paramo de Chingaza utilizando la técnica de ilustracion plana.
(Anexo 6). Nota. Elaboracion propia (2024-2).

Uno de los principales retos durante esta etapa fue definir una paleta cromatica
que representara fielmente las tonalidades del pdramo, como se muestra en
el (Anexo 7). Tras cuatro versiones y diversos ajustes de saturacién y valor, se
alcanzd una armonia equilibrada entre verdes, marrones y amairillos cdalidos,
inspirados en la vegetacion del ecosistema. Esta seleccion se sustenta en los

principios del disefio visual planteados por (Ellen
Lupton, 2008), quien destaca el papel del color en la
creacion de jerarquiag, contraste y coherencia dentro
de la comunicacion visual. Asi, los tonos elegidos
reflejan la conexion entre la naturaleza, el agua

y la vida del PaGramo de Chingaza, transmitiendo
serenidad, equilibrio y reforzando la identidad visual
del proyecto.

La seleccidn tipografica de Himera responde

a principios de legibilidad y coherencia visual
planteados por (Lupton, Thinking with type, 2004).
Segun la autora, la tipografia no solo comunica por
su forma, sino también por los valores simbdlicos y
emocionales que transmite. En este sentido, se eligiod
una tipografia serifada para el logotipo, ya que las
serifas aportan autoridad, tradicion y elegancia,
cualidades que reflejan la identidad del proyecto y
su conexidén con el conocimiento, la naturaleza y la
historia del PGramo de Chingaza.

Por otra parte, para los textos informativos y
editoriales se selecciond la tipografia Poppins, una
sans serif geomeétrica que garantiza claridad y
legibilidad en lecturas prolongadas. De acuerdo con
(Lupton, Thinking with type, 2004), las tipografias

sin serifas favorecen la lectura continua y son
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especialmente adecuadas para entornos digitales y proyectos
contempordneos, pues ofrecen una estética limpia, moderna y
accesible.

De este modo, la combinacidn entre una tipografia serifada para

el logotipo y una sans serif para los textos responde al principio de
contraste funcional propuesto por (Lupton, Thinking with type, 2004)
como lo es la tipografia poppins, quien afirma que la diversidad
tipografica, cuando se emplea con criterio, refuerza la jerarquia
visual y la coherencia comunicativa del diseno.

Con estos avances se desarrolld el primer prototipo en la
plataforma ArtSteps, una galeria digital compuesta por cinco
zonas: cuatro dedicadas a la flora del pdramo y su influencia en el
sistema hidrico de Bogotd, y una final destinada a la informacion
general del proyecto. Aunque este prototipo no fue sometido a
pruebas formales, se presentd mediante una experiencia andloga
en el marco del periodo académico 2024-2. Esta intervenciéon
incluyd ambientacién sensorial, iluminacion y elementos fisicos que
recreaban la atmésfera del pdramo, buscando generar inmersion
en los docentes evaluadores y un video teaser explicativo del
proyecto.

En esta misma fase se implementd un componente de
monetizacidon, mediante el disefio de piezas de joyeria inspiradas
en la flora del paramo, acompanadas de empaques y un plan de
negocio que fortalecia la sostenibilidad del proyecto. Asimismo,

A

Aqui podras encontrar algunas
de las especies de Flora, que influyen
en el sistema hidrico de Bogota.

Imdgenes 37. Primer prototipo como galeria virtual en la plataforma ArtSteps. (Anexo 8).
Nota. Elaboracion propia (2024-2)

se integrd un recurso de realidad aumentada (RA) para la
presentacion de uno de los personadjes modelados en 3D y un juego
interactivo en linea que evaluaba los conocimientos adquiridos tras
la experiencia.
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Imdgenes 38. QR_Accede a nuestra experiencia en Realidad Virtual. (Anexo 9). Nota.
Elaboracion propia (2024-2).

La retroalimentacion recibida resalté el cardcter dindmico y
atractivo del prototipo, pero también la necesidad de trasladar
la experiencia andloga de inmersividad hacia un formato
completamente digital, que no dependiera de elementos fisicos
como carteleras o materiales de montaje.
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Segunda fase: Investigacion, inmersiony
redefinicion del enfoque

Con el objetivo de fortalecer la base conceptual y
visual del proyecto, se realizd6 una salida de campo

al PGramo de Chingaza, donde se registraron
fotograficamente especies vegetales y paisajes,
validando la fidelidad de las ilustraciones
previamente desarrolladas (Anexo 2). Esta experiencia
directa permitié a las disefiadoras comprender

de manera vivencial la dindmica ecoldgica del
ecosistema, integrando nuevas referencias visuales y
cromaticas.

De manera paralelq, se llevd a cabo un podcast

con el ingeniero forestal Mario Cubillos, que aport6
perspectivas técnicas sobre la funcidn ecoldgica
del pdramo y los retos actuales en su conservacion.
Estas experiencias enriquecieron la comprensiéon del
contexto ambiental y sirvieron como base para la
planificacion del siguiente ciclo de trabajo durante
el moédulo 2025-1, que incluyd el desarrollo de una
pdagina web, piezas graficas para redes sociales,
material impreso y una revista interactiva (Anexo 11).

En esta fase también se incorpord el componente
de gamificacion, identificado a partir de un taller de

Lo que has estado

Episodio de podcast

Voces del Paramo - Episodio 1

% Vocesdel PAramo

29 abr « 32 min 53 segundos

min 53 segund

\ oo

p- =i URD Sepia
& Indigo Jam Unit

4~ Descripciéndel episodio

Créditos Mostrar todo

Conoce mas acerca de laimportancia del paramo junto a nuestro invitado especial Mario

Indigo Jam Unit
Cubillos.

- Artista Principal,
X Compositor,

"‘“1! Sepia ® I ° M
B Indigo Ja

Imagenes 39. Podcast “Voces del Paramo”_episodio 1. (Anexo 10). Nota.
Elaboracion propia (2025-1).

Seguir

10

@ @

innovacion y de las reflexiones del médulo académico (Anexo 12). Se reconocié
que este recurso no solo podia atraer la atencién del publico joven, sino también
favorecer el aprendizaje y la participacion mediante el disefio de retos visuales
y misiones que incentivaran la exploracidon dentro de la experiencia digital. Esta
decisién se sustenta en lo planteado por (Lupton, Disefo Como Storytelling,
2019), quien afirma que el disefio debe partir de una comprensién empdtica de
las personas para quienes se cread, considerando sus valores, aspiraciones y
contextos culturales. Desde esta perspectiva, la gamificacion se entendié como
una estrategia narrativa y emocional, capaz de conectar con el publico joven

a partir de su propia forma de aprender, explorar y relacionarse con el entorno
digital.
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Tercera fase: Prototipo inmersivo en Spatial.io

Guiadas por estos aprendizajes, se dio inicio al segundo prototipo, esta vez en
la plataforma Spatial.io, seleccionada por su capacidad para integrar entornos
3D interactivos y componentes gamificados. El disefio se estructurd en “islas
temdaticas”, cada una con una atmasfera visual distinta que representaba
diferentes escenarios del pdramo segun su estado ambiental:

Upgrade Share =) + 7S£ X

People (1)

/‘ % Laura_Haruki (You)

Mute Al

Imdagenes 40. Prototipo 2 recorrido gamificado por islas tematicas. §Anexo 13). Nota. Elaboracion propia (2025-

)

- Islal: en blanco y negro, representando un
pdramo sin agua.

- Isla 2: en tonos sepia, mostrando las
consecuencias de la sequia sobre la ciudad.

- Isla 3: con colores toéxicos, simbolizando la
contaminaciéon de los acuiferos.

- Isla 4: con colores naturales, reflejando el
equilibrio restaurado del ecosistema gracias a las
decisiones del jugador.

Cada isla integraba retos ambientales y decisiones
interactivas, permitiendo al usuario observar el
impacto de sus acciones sobre el entorno. Para
fortalecer la conexién emocional, se decidid
humanizar las especies de flora, desarrollando
concept art, modelado 3D y texturizado de los
personajes, de modo que cada uno representara una
especie del pdramo con caracteristicas simbdlicas
(Anexo 14).

Aunque por limitaciones de tiempo solo se
presentaron las dos primeras islas, este prototipo
consolidd la identidad visual y narrativa de Himera.
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Imdagenes 41. Muestra interactiva realizada en la Universidad Santo Tomds y prueba del
segundo prototipo (Anexo 15). Nota. Elaboracion propia (2025-1)

Durante su muestra interactiva, se implementd un componente

de realidad virtual utilizando gafas Cardboard, junto con un video
inmersivo de impacto ambiental. En esta oportunidad se realizaron
pruebas con jovenes entre 17 y 21 anos, quienes evaluaron la
comprension del contenido, la navegacion, la narrativa visual y el
nivel de inmersion.

Los resultados evidenciaron que el 93% de los participantes
recomendaria la experiencia a otras personas. Se destaco la
claridad del recorrido, la motivacién generada por los retos y la
estética de las ilustraciones y modelos 3D. Ademds, la totalidad de
los jovenes afirmd haber adquirido nuevos conocimientos sobre

¢ Qué aspecto te gustaria que mejoraramos en la galeria gamificada? *

Mencionan que se trata de una galeria, pero segun vi son islas por lo que deberia corresponder a eso que dicen.

:Consideras que has adquirido nuevos conocimientos acerca del paramo y como su flora influencia *
en el sistema hidrico de bogota? (justifique su respuesta)

Si, pues no se brindan estas nuevas opciones para entender el verdadero peligro en el que se encuentran los
paramos

Imd&genes 42. Encuesta realizada a poblacion muestra en la prueba beta. (Anexo 16). Nota.
Elaboracion propia (2025-1)

la flora del pdramo de Chingaza y comprendido su relacién con el
sistema hidrico de Bogota.

No obstante, los participantes sefalaron que el entorno no se
percibia completamente como una galerig, por o que se propuso
un tercer prototipo que reforzara esa estructura sin perder el
cardcter interactivo y ladico del proyecto.

Los resultados obtenidos mostraron que la totalidad de los
participantes conocid nuevos aspectos sobre la flora del PGramo
de Chingaza y comprendid su relacion con el sistema hidrico

de Bogotd. La experiencia fue valorada como clarag, entretenida
y visualmente atractiva, destacdndose especialmente el estilo
ilustrativo, los modelos 3D y la narrativa inmersiva.
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Cuarta fase: Galeria gamificada — Prototipo final

El tercer prototipo se consoliddé como la version definitiva del
proyecto, retomando la esencia de una galeria virtual, pero
manteniendo los principios de inmersidon y gamificacién. Esta
version contd con una galeria central dedicada a la exposicion

de las especies de florag, y cuatro zonas interactivas donde los
usuarios enfrentaban retos basados en la informacidn previomente
adquirida.

El disefio estructural de la galeria tomd como referencia la
morfologia del logotipo de Himeraq, lo que permitid unificar la
identidad visual del entorno. Las piezas graficas informativas
utilizaron colores inspirados directamente en el paramo (verdes
cdlidos, marrones, amarillos y celestes), reforzando la coherencia
cromatica con las ilustraciones.

El ambiente general incorpord una skybox 3D basada en fotografias
panordmicas del PAGramo de Chingaza, acompanada de un

paisaje sonoro ambiental que reproducia el viento, las aves y el

fluir del agua, con el fin de intensificar la sensacidn de presencia

e inmersion. Esta decision responde a lo que plantea (Lupton,
2023), quien subraya que la audicién es un componente esencial o RN pep— T e r—r :
de la comunicacién y el disefio, aunque la tradicién occidental oot ral (Anexo 17). Nota. Elaboracion propia
haya privilegiado histéricamente la vision. Integrar el sonido en

la experiencia visual permite, como sugiere la autora, ampliar la

percepcion del usuario mas alld de lo ocular, favoreciendo entornos
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mas sensoriales, inclusivos y accesibles, en los que la inmersidon no
depende solo de lo que se ve, sino también de lo que se escucha 'y
se siente.

Durante las pruebas de las zonas de reto (ver anexo 18), se
evidencibé que la experiencia de Himera varia significativamente
segun el dispositivo utilizado. En la versidon para computador, se
priorizan los componentes interactivos, como misiones, puntos

de informacidén y elementos de navegacién, que fomentan la
exploracion activa del usuario. En cambio, en la versién con gafas
de realidad virtual, el énfasis recae en la inmersidn sensorial,
potenciada por el uso de sonidos envolventes, imagenes 360° y
efectos de vértigo que refuerzan la sensacidon de presencia. De este
modo, Himera ofrece dos tipos de experiencias complementarias:
una centrada en la interactividad y otra en la vivencia inmersiva del
entorno.

Todo el entorno fue concebido como una experiencia comunicativa
y sensorial que permitié comprender, desde la prdctica, como el
disefno grafico puede actuar como mediador entre el conocimiento
ambiental y la comprensidon del entorno natural mediante recursos
digitales. En este sentido, el aprendizaje significativo se manifestd
en la reflexidon constante sobre las formas en que la interactividad,
la ilustracién y la gamificaciéon transforman la manera de aprender

y sentir el paisaje del pdramo. digital inmersivo que articula comunicacién visual, conciencia
ecolbdgica y disefio participativo, evidenciando el potencial

De esta manera, Himera logro integrar los tres ejes que guiaron su  gel disefio grafico para transformar informacién cientifica en

proceso (ilustracién, interactividad y gamificacion) en un producto  experiencias de aprendizaje sensibles, atractivas y memorabiles.

Imdagenes 44. Pruebas de la experiencia en las Gafas de Realidad Virtual
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Propuesta segin andlisis

PROPUESTA QUE EVIDENCIE EL ANA’LISIS Y APORTE
DE LA EXPERIENCIA - LA RELACION CON LOS
AUTORES Y REFERENCIAS CONSULTADAS

Himera permitié comprobar cémo el

diseno grafico, al integrar ilustracion,
interactividad y gamificacién, puede
transformarse en una herramienta de
comunicacion ambiental efectiva.

E | desarrollo de los prototipos de

Desde el primer prototipo en ArtSteps, se
evidencid el valor de la narrativa visual para
estructurar la informacion y despertar interés,
aunque su presentacién andloga reveld la
necesidad de trasladar la experiencia a un
formato completamente digital. Este punto
de inflexidbn coincidié con lo planteado por
(Pascagaza Triana, 2021), quien resalta que la
ilustracién no solo informa, sino que genera
conexién emocional con los ecosistemas,
elemento esencial para promover la
apropiacién ambiental en publicos jovenes.

En el segundo prototipo, desarrollado en

Spatial.io, el proyecto evoluciond
hacia una experiencia tridimensional
con islas tematicas y retos
gamificados que simbolizaban

los estados del pdramo segun las
decisiones del jugador. La interaccion,
el color y la narrativa reforzaron la
comprension del sistema hidrico

y del impacto de las acciones
humanas sobre el ecosistema. Las
pruebas con jovenes confirmaron
que la gamificacidén incrementa

la motivacién y la retencidén de
conocimiento, en linea con los
planteamientos de (Barefio, Pinzén,
Bautista, & Gualdrén, 2022) y (Pérez,
Munoz, Stefanoni, Carbonari, & Mufoz,
2021), quienes destacan que los
entornos digitales con dindmicas
lGdicas fortalecen el aprendizaje
activo y la apropiacién del contenido.



Propuesta segin andlisis

Finalmente, el tercer prototipo consolidd a Himera como una galeria
digital inmersiva estructurada en cinco zonas interactivas que
integran ilustraciones, retos y recursos sonoros inspirados en el
Pdramo de Chingazoa.

El desarrollo de este prototipo permitidé identificar que, al ser
implementado en la plataforma Spatial.io, la experiencia varia
segun el dispositivo utilizado: en equipos de coOmputo, el recorrido
ofrece un componente interactivo, mientras que mediante el uso
de gafas de realidad virtual se potencia la sensacidon de presencia,
generando un componente de inmersion mas profundo y sensorial.

Mds alld de evidenciar un resultado estético o técnico, esta version
permitid reconocer como el disefo grafico puede convertirse en un
puente entre el conocimiento cientifico y la experiencia del usuario.
En este proceso, el equipo comprendid que la practica del disefo
puede traducir la informacidn ambiental en una vivencia digital
sensible, participativa y transformadoraq, fortaleciendo la conexion
afectiva de los jovenes con los ecosistemas que sostienen la vida
urbana.

Grocic

su tallo
ol abaslec

b v la libera poco
o al suelo.

Imdgenes 45. Usuarios probando el prototipo en experiencia en gafas de realidad virtual.
Nota. Elaboracion propia (2025-2).



Testeo

TESTEO

| testeo de la Galeria Himera se llevd a

cabo con un total de 25 participantes (ver

Anexo 19), en edades comprendidas entre
los 17 y mds de 23 afos, quienes exploraron la
experiencia tanto en computador 44% como
en gafas de realidad virtual 56%. La encuesta
se estructurd en torno a seis categorias de
andlisis: experiencia general, contenido y
aprendizaje, disefo visual y gamificacion, y una
seccion abierta de comentarios y testimonios.Se
analizaron distintos tipos de ilustracién y se optd
por la ilustracion plana, por su claridad visual
y facilidad para representar los elementos del
pdramo de manera accesible. A partir de este
lenguaje, se desarrollaron las primeras piezas
visuales: paisajes, especies de flora y escenarios
que reflejaran las caracteristicas del ecosistema
altoandino.

Los resultados globales reflejan una recepcion
altamente positiva. Mas del 88% de los
participantes considerd que la navegacion fue
“muy facil” o “facil”, y un 96% calificé la experiencia
como “entretenida y clara”. El 100% afirmé haber
comprendido la narrativa y los objetivos del
recorrido, y declaré haber adquirido nuevos
conocimientos sobre la flora del PGramo de
Chingaza y su relacién con el sistema hidrico de
Bogota.

En cuanto al disefo visual y la
gamificacion, la totalidad de los
participantes coincididé en valorar las
ilustraciones, modelados 3D y retos
interactivos como elementos “atractivos
O muy atractivos”. De manera transversal,
se observ6 un alto nivel de inmersion
emocional y sensorial, derivado del uso
de sonido ambiental, efectos visuales y
estructura narrativa.

Las observaciones mas recurrentes
estuvieron relacionadas con la necesidad
mejorar la continuidad de algunos
recorridos, o incorporar guias visuales que
orienten mejor al usuario, especialmente
en la versidn para gafas VR.

Como resultado del proceso de pruebag, se
elabord también un conjunto de tutoriales
de navegacion y control, incluidos en el
(Anexo 20). Estos no solo documentan el

aprendizaje técnico obtenido durante el
desarrollo del proyecto, sino que buscan
transmitir el conocimiento adquirido
sobre la plataforma a otras personas o
proyectos, facilitando que puedan disefar
experiencias interactivas mas intuitivas,
accesibles y enriquecedoras.
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Testeo

EXPERIENCIA EN COMPUTADOR

El 44% de los participantes explord la galeria desde computador.
La experiencia fue calificada como facil de navegar y claramente
estructurada, ambas obteniendo un 100%. La mayoria destacod la
claridad narrativa, el valor educativo y la coherencia visual del
entorno.

El 90% considerd las ilustraciones y modelados “muy atractivos”, y
los audios ambientales fueron mencionados como un recurso clave
que facilitd la comprension del contenido ecolbgico.

Los comentarios evidencian una experiencia fluida y educativa:

“Realmente me encantd el contenido, el poder manipular
al personaje y dirigirme a las secciones y las fotos. Fue una
experiencia muy didactica y educativa”

— Carolina. _

i, -v‘ﬁ g
“Aunque siento que los retos si presentan un buen nivel de Imdagenes 46. Usuarios probando el prototipo final en experiencia en recurso de computo.
dificultad, siento el proyecto muy completo, la manera en que Nota. Elaboracion propia (2025-2).

se complementan las ilustraciones, modelados, fotografias y los
audios, hacen que el recorrido sea entretenido, atractivo y sobre
todo, genera un aprendizaje significativo sobre un ecosistema muy Entre las sugerencias, algunos usuarios propusieron ajustar los

propio, pero muchas veces olvidado. FELICITACIONES.” saltos o caidas del personaje para evitar reinicios innecesarios, asi
— Jorge Romero. como establecer un orden mds guiado en el recorrido informativo.
“Una experiencia increible. la informacién es muy clara, el Otros senalaron que las interacciones podrian variar en dificultad,
aprendizaje contundente, me encantaria ver a mi hija de 7 afios para adaptarse a distintos niveles de experiencia con videojuegos.
jugar con él por estoy seguro de que se divertiria mucho y a la vez ~ En conjunto, la modalidad en computador demostré ser intuitiva,
aprenderia.” accesible y pedagdgica, con potencial para su uso en contextos

- Santiago. educativos, museogrdficos y divulgativos.



Testeo

EXPERIENCIA CON GAFAS DE RV

La experiencia en gafas de realidad virtual, probada por el 56% de

los participantes, fue evaluada como la mds inmersiva y sensorial.

El 79% considerd que la navegacion fue “facil o muy facil”, y todos
coincidieron en que fue entretenida, clara y educativa.

EI 100% calificd los modelos 3D vy las ilustraciones como “muy
atractivos o atractivos”, y el 90% afirmé que el componente
gamificado los motivd a explorar mas.

Los testimonios refuerzan la percepcion de inmersién y conexion
emocional con el entorno:

“Fue un proyecto muy entretenido y divertido, el plataformero
ayudd mucho a la gamificacién de la experiencia, y me encantoé
las distintas experiencias. Aunque hay un poco de confusion y
problemas de geometria en algunas zonas, es un proyecto con
mucho potencial y que recomendaria.”

— Roberth

“La experiencia fue entretenida, me gusta que nos cuenten todo
sobre la flora del paramo y el sistema hidrico de Bogota.”
— Jennifer Rivera

“Me encanta el hecho de lo din@mico que puede ser para ensenar
maneras de como funciona la biodiversidad en Colombia.”
— Sofia Tilaguy

No obstante, algunos usuarios con poca experiencia en realidad
virtual mencionaron la necesidad de mayor orientacion o

guias visuales para comprender los controles. Asimismo, varios
participantes senalaron haber sentido mareo o incomodidad tras
algunos minutos de uso de las gafas, lo que llevé a algunos a
finalizar la experiencia antes de completarla. Este aspecto sugiere
la importancia de optimizar ciertos elementos de movimiento,
distancia entre paredes y estabilidad visual en futuras versiones.

En general, la evaluacién fue altamente favorable, la modalidad
en VR se percibid como una herramienta emocionalmente
significativa, capaz de vincular el conocimiento ambiental con la
vivencia sensorial del paisaje.

En conjunto, los resultados confirman que Himera logra articular
arte, tecnologia y educacién en una experiencia coherente y
motivadora, que invita a la exploracion y conciencia ambiental
desde una perspectiva inmersiva y ludica.



Implementacion a futuro

IMPLEMENTACION A
FUTURO

| desarrollo de Himera evidencid el proyecto en programas de educacion,

potencial del disefio grafico como conciencia y sensibilizacion ambiental

mediador cultural capaz de conectar el que fortalezcan la conexién de los
conocimiento cientifico con la sensibilidad jovenes con los ecosistemas altoandinos.
social y ambiental. A partir de esta
experiencia, el proyecto se proyecta como El modelo de Himera cuenta con un
una plataforma en evolucién que busca alto potencial de replicabilidad, ya
trascender el Gmbito académico para que su estructura digital inmersiva y
consolidarse como un recurso activo en la adaptable puede aplicarse a otros
divulgacion y apropiacion del conocimiento pdramos del pais, como Sumapaz o
ambiental entre los jévenes. Guerrero. A través de estrategias de

difusidon en redes y espacios digitales,
Con el fin de ampliar su alcance, se propone  se busca garantizar su sostenibilidad
la participacion de Himera en convocatorias  y promover nuevas experiencias de

(Anexo 21), ferias y espacios académicos o aprendizaje que combinen ilustracion,
culturales relacionados con la innovaciéon interactividad y ludica. De esta maneraq,
social, el disefo sostenible y la comunicacidon  Himera se consolida como un modelo
ambiental. Asimismo, se contempla de divulgacion ambiental participativo,
establecer vinculaciones con entidades como sensible y transformador, reafirmando
Parques Nacionales Naturales de Colombig, el papel del disefio grafico en la

la Secretaria de Ambiente de Bogotd y la CAR, construccidon de conciencia ecoldgica.
con el propdsito de integrar el modelo del
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Conclusiones

CONCLUSIONES

| desarrollo del proyecto Himera permitié

demostrar que el disefio grafico puede La experimentacidén con distintos
convertirse en un medio eficaz para formatos digitales evidencié que la
promover la conservacion ambiental desde galeria gamificada 3D constituye un
una perspectiva comunicativa, visual y medio idéneo para la divulgacion
tecnolbgica. A través de la integracion de ambiental entre publicos jévenes. Su
ilustracion, interactividad y gamificacion, se estructura interactiva y narrativa fomenté

consolidé un recurso digital dirigido a jovenes la exploracion autdnoma, el aprendizaje
de 17 a 23 anos que facilita la comprensién del  significativo y el conocimiento del

papel de la flora del PGramo de Chingaza en  territorio, demostrando que el disefio

el sistema hidrico de Bogotd, contribuyendo a puede trascender su funcién visual

fortalecer su reconocimiento y valoracion. para convertirse en una herramienta de
mediacion entre el conocimiento y el
La identificacion de las caracteristicas medio ambiente.

ecolbgicas y visuales del PGramo de Chingaza

fue esencial para definir los ejes conceptuales El disefio y desarrollo del prototipo

y graficos del proyecto. Este andlisis permitid  inmersivo permitieron comprobar la
seleccionar especies representativas, formas  capacidad del disefio grafico como

y colores que comunicaran su relevancia lenguadje de conexidn ambiental. Las
ambiental de manera clara y atractiva, pruebas piloto revelaron una respuesta
asegurando la coherencia entre el contenido  positiva del publico, destacando la
cientifico y la propuesta estética. claridad del mensaje, la calidad visual




Conclusiones

y el interés generado por la experiencia interactiva.
Estos resultados reafirman el potencial del disefio
como agente transformador, capaz de articular arte,
tecnologia y conciencia ecoldégica para fortalecer la
relacién entre los jovenes y los ecosistemas que los
sustentan.

En cuanto al proceso de sistematizacion, se
comprendié que el disefo grafico puede convertirse
en una herramienta significativa para la generacién
de conocimiento y la sensibilizacién ambiental.

La experiencia transformd nuestra visién del

diseno, pasando de concebirlo como una prdctica
principalmente comunicativa a entenderlo como
un agente de cambio social y cultural. Trabajar con
comunidades jévenes reafirmd la importancia de

la escucha activa, la participacion y la adaptacion
del lenguaje visual para construir procesos de
aprendizaje compartido.

Finalmente, los aprendizajes derivados del proyecto
evidencian que el disennio ambiental efectivo requiere

equilibrio entre rigor cientifico y sensibilidad estética.
Traducir la informacidn ecoldgica en experiencias
visuales accesibles permitid comprender que la
divulgacion no consiste solo en informar, sino en
provocar experiencias que despierten empatia

y compromiso. Sintetizar los contenidos sobre

las especies del paramo sin perder rigor fue un
ejercicio de seleccidn critica y creatividad visual, que
permitié comprender que el conocimiento se vuelve
significativo cuando puede ser memorable.

Himera se consolida, asi como un ejemplo de

como el disefo grafico, cuando se asume desde

una mirada critica y reflexiva, puede generar
experiencias significativas y contribuir activamente a
la conservacidon ambiental.
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