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RESUMEN

Teniendo en cuenta que actualmente el trafico de fauna silvestre y caza de animales con
fines comerciales deja un gran impacto en el equilibrio del ecosistema, siendo cada vez las
repercusiones mas evidentes y con peores consecuencias; mediante esta investigacion se
pretende desarrollar una experiencia enfocada en crear una mayor conciencia en las
personas sobre la importancia del cuidado de los animales silvestres y el ecosistema,
buscando obtener a largo plazo cambios en el comportamiento ciudadano en cuanto al
maltrato animal, la compra de animales silvestres como mascotas, la caza y la reduccién
de sus areas de proteccion. Para este fin se implementd una metodologia progresiva que
permiti6, mediante diferentes etapas, entender la problematica actual, para finalmente
desarrollar una propuesta de disefio para la realizacion de una experiencia interactiva.

PALABRAS CLAVE: DISENO DE EXPERIENCIAS, PROTECCION DE LA FAUNA
SILVESTRE, DISENO INDUSTRIAL,



INTRODUCCION

En la actualidad la sociedad con sus comportamientos y costumbres arraigadas estan
generando repercusiones negativas en el ecosistema, las especies animales estan siendo
obligadas a cambiar sus habitos y esto a su vez genera un desbalance que nos afecta
directamente, en el Valle de Aburra se pueden observar las consecuencias en cuanto a la
tala de areas verdes, lo que genera una menor reduccién de la contaminacion en la ciudad
y a su vez ocasiona que los animales tenga que ubicarse en otras areas donde si
encuentren los frutos o los animales que deban comer.

Esto conlleva a que las personas estemos forzadas a convivir con los nuevos
comportamientos de los animales, los animales carnivoros empiezan a recurrir las viviendas
donde se tienen animales domésticos y esto ocasiona la pérdida de una mascota, o la
persona puede decir matar al animal para que no se coma sus gallinas o su perro. Los
omnivoros comienzan a llegar a areas de cultivos en busca de alimento generando también
un encuentro con un humano que podria terminar en la muerte del animal silvestre, esto sin
mencionar los cambios en los bosques por falta de propagacion de semillas, erradicacion
de maleza y control reproductivo de las especies pequefias.

Muchos de estos comportamientos son propios de la cultura y las costumbres transmitidas
de padre a hijo, en algunas regiones es un habito comer animales silvestres por falta de
accesibilidad a otras fuentes de proteina, también buscan ingresos con la venta ilegal de
animales silvestres, la cual genera un decrecimiento rapido de la poblacion llevandolos
incluso a la extincién de la especie.

Para contrarrestar esto se pretende realizar una experiencia interactiva con el fin de generar
conciencia en la poblacién sobre el cuidado de la fauna y flora de nuestro pais, buscando
obtener a largo plazo cambios en el comportamiento ciudadano en cuanto al maltrato
animal, la compra de animales silvestres como mascotas, la caza y la reduccion de sus
areas de proteccion.

Para obtener los efectos deseados se debe tener muy claro los componentes claves en una
experiencia, su funciéon debe ser clara y evidente, el usuario debe encontrar un valor mas
alla del econémico en la experiencia, debe generar emociones vinculadas al proyecto ya
gue no se les esta ofreciendo algo material que después se puedan llevar a casa, ademas
de esto se debe generar una identidad con el producto con el fin de que la persona sienta
como propia la necesidad al cambio de comportamientos. Pero no solo esto es crucial, se
deben tener en cuenta varios factores como la duracién de la actividad, la frecuencia o
intensidad de las interfaces de interaccion en la experiencia dependiendo si se desea una
interaccion pasiva 0 activa y unos detonantes que generen un significante dentro de la
conciencia de la persona.



OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una experiencia enfocada en crear una mayor conciencia en las personas sobre
la importancia del cuidado de los animales silvestres y el ecosistema.



OBJETIVOS ESPECIFICOS

Investigar sobre teméticas relacionados con la preservacion de la fauna.
Determinar problemas puntuales en relacion con el cuidado de animales y
preservacion de la fauna.

Revisar el estado del arte sobre experiencias y objetos que brinden actividades
interactivas sobre estos temas.

Determinar elementos que vinculen emociones.

Disefiar la experiencia.



PREGUNTA DE INVESTIGACION

¢, Cudles elementos objetuales y emocionales permitirian generar una mayor conciencia
sobre la importancia del cuidado de la fauna?



JUSTIFICACION Y VIABILIDAD DEL ESTUDIO

El trafico de fauna silvestre y caza de los animales con fines comerciales deja un gran
impacto en el equilibrio del ecosistema y cada vez las repercusiones van a ser mas
evidentes y con peores consecuencias, muchos animales que logran ser rescatados o que
las personas entregan voluntariamente ya no podran volver a su habitat natural,
desencadenando una serie de consecuencias que pueden llegar hasta nosotros.

Ante esto se debe arraigar en el pensamiento de las personas lo importante de conservar
el equilibrio ambiental y crear un pensamiento de comprension hacia los animales, a través
del Disefio de experiencia se puede generar una mayor retentiva de la informacién en las
personas que participen de esta.

El significado en el disefio de experiencias esta dirigido a determinar los factores
gue influencian la toma de decisiones por parte del cliente con el fin de resaltar
emociones dirigidas a la identificacion con relacion al valor de marca, de esta
manera “el significado se construye a menudo por los objetos y experiencias que
nos permiten experimentar emociones intensas” (Shedroff, 2001, citado en Parra,
2017, p.14).

A través de la participacion en el desarrollo de las actividades se esta obteniendo
informacién de los productos o espacios tangibles, a su vez la interaccidbn genera una
interpretacion de uso con el fin de obtener una experiencia significativa. Esto “permite a los
disefiadores considerar cuatro aspectos o los “cuatro placeres” que determinan una
experiencia a nivel fisico, psicoldgico, social e ideoldgico para el usuario durante el uso de
artefactos y espacios” (Parra C, Pag. 17). Ante esto “el disefio deberia estar profundamente
fundamentado en la experiencia y que ello demuestra su influencia en acciones y habitos
cotidianos que incorporan las nuevas tecnologias y aplicaciones” (Parra C, Pag. 17).



METODOLOGIA

Figura 1. Metodologia
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En la etapa de blusqueda de informacidn se necesitaba encontrar todo dato relevante en
cuando a los temas de conservacion del ecosistema, el parque de conservacién y las otras
entidades. Se debia profundizar en la percepcion que tiene la gente sobre el antes llamado
zooldgico de Santa Fe y ver como se puede aplicar esto para potenciar su hueva imagen y
hacer un énfasis en las labores de conservacion que se presentan dentro del parque. Con
esto se buscaba consolidar unos factores principales y fundamentales en los cuales
profundizar mas.

Durante la segmentacion de la informacién se generaron varias categorias dentro de cada
factor, de esta manera la informacion se encuentra de manera mas rapida y ordenada, esto
con el fin de ir centrando la atencién en un problema en especifico segun las problematicas,
oportunidades y necesidades que se desean intervenir. Se crean diferentes arquetipos
segun lo estudiado en el contexto local.

Cuando se definié la problematica a intervenir se estipulo cuales seria el alcance del
proyecto, como se veria la poblacién y el parque de conservacion influenciados y los
cambios a corto, mediano y largo plazo. Con esto ya se empezd a buscar posibles
intervenciones o soluciones a la problematica y pensar como mediante el disefio se podria
hacer posible un cambio en la percepcion de la poblacion y su relacién con el ecosistema.
Al pasar a la primera etapa del disefio se optd por realizar una experiencia donde se
pusieran las habilidades de las personas a prueba, con esto se realizaron los primeros



bocetos para aclarar las ideas y pasar a unos desarrollistas ya teniendo en cuenta
materiales, ensamblajes y presupuesto; las secciones de co-disefio ayudaron a solidificar
el sentido de las actividades y las analogias con las habilidades de los animales, también
delimitaron las medias de las interfaces y su ubicacion en el Parque de conservacion.



DESARROLLO DEL PROYECTO

BUSQUEDA DE LA INFORMACION

Entre el equipo de trabajo se distribuy6 las areas de interés a investigar que se relacionan
directamente con los temas de conservacion y el Zoolégico Santa Fe con el fin de identificar
los factores claves que influyen en los comportamientos ciudadanos con la naturaleza, la
percepcion que tiene la gente sobre el zoolégico y como cambiar o disminuir estos
comportamientos negativos.

La recopilaciéon de la informacién iba arrojando nuevos factores que se debian tener en
cuenta para esta misma parte investigativa, como las distintas tareas y servicios prestados
en la actualidad en la ciudad, las empresas o fundaciones encargadas de regular y vigilar
gue se respeten las leyes nacionales e internacionales en cuanto al cuidado de la fauna
silvestre y de cdmo operan e intervienen en las distintas emergencias ambientales del pais.
Con esto se logré consolidar datos muy variados en su rango o puntos de vistas para crear
subcategorias. Ademas de la informacion recopilada sobre el trafico de fauna silvestre y la
percepcion o informacion que tienen las personas al respecto y su punto de vista sobre
comprar animales silvestres como mascota.

Se comenzd haciendo una bldsqueda en internet y observando videos sobre conferencias
0 entrevistas a personas gue se desempefian en este ambito en el Valle de Aburra con el
fin de obtener informacion sobre las distintas labores de conservacion y las probleméaticas
mas recurrentes. Ante esto ya cada equipo se dedic6 a profundizar en un factor influyente
y realizo entrevistas, llamadas a organizaciones, reuniones con el encargado del Parque de
conservacion con el fin de saber cdmo es el comportamiento de las personas con los
distintos animales y las zonas del parque, ademas de analizar las especies amenazadas y
cudl es larazén de que corran riesgo 0 sean una especie vulnerable segin su zona nativa.

SEGMENTACION DE LA INFORMACION

Dentro de cada categoria se lograron identificar ciertos valores claves o caracteristicas a
resaltar, en cuanto a la percepcion que tiene la poblacion del Valle de Aburra sobre el
zooldgico, esto con el fin de entender el panorama en el cual se desenvuelve, ante esto se
recopilaron las empresas u organizaciones nacionales e internacionales, las asociadas y
los posibles asociados, conociendo los beneficios que se podrian crear con estos vinculos
entre organizaciones. Se busco las actividades, juegos o ludicas en pro de fomentar la
cultura del cuidado de la fauna e informacion al respecto en publicos desinformados. Con
entrevistas y conversaciones via virtual con operarios del zoolégico se logré recopilar
informacion sobre qué areas del zooldgico llaman mas la atencion de las personas y en qué
temas muestran mas interés, que actividades realizan para los nifios y los adultos y los
temas ensefiados en estas.

Las conductas de los ciudadanos segun la zona geografica y las costumbres arraigadas en



ellos, la normalizacion de comprar animales silvestres y cuales areas se deben de preservar
para evitar nuevos comportamientos en los animales y que desencadene cambios en los
bosques, consistencia de los rios o erosion de campos. Con esto se identificaron varios
usuarios como los desinformados interesados, los desinformados desinteresados, los
informados interesados y los informados desinteresados. Para analizar de qué manera se
puede intervenir y lograr llamar la atencion del publico.

Se observan las posibles maneras de generar unas visitas mas recurrentes en el Parque
de Conservacion y generar un vinculo con las personas en el que se demuestre las
consecuencias del trafico y de que un animal no pueda volver a su habitat natural, lograr
una experiencia distinta en las visitas de modo que no sea algo repetitivo.

PROBLEMATICA PARA INTERVENIR

En la depuracion del tema en el cual se desea intervenir, se observé que mediante la
creacion de una experiencia se podria crear una mayor retentiva de la informacién y un
cambio a largo plazo en las personas, ante esto se comenzé a reunir informacién sobre
cualidades de los animales que se pudieran resaltar y que llamaran la atencion con el fin
de abarcar un mayor publico. Con esto se generaria a través de una experiencia un
pensamiento en las personas que perdure.

Se realizaron varias propuestas entre los integrantes del equipo y luego se voto por cual es
mas eficiente y lograria interesar a los visitantes, ante esto se decidié generar un
pensamiento de reflexion en las personas mediante una personificacion de las cualidades
y las dificultades por las que pasan los animales al realizar una actividad en un médulo que
pondria a prueba sus habilidades y sentidos. Con el fin de generar un trato mas digno hacia
el animal y su habitat.

Por esto el moédulo lleva varios carteles de concientizacion con respecto a el maltrato, la
deforestacion, el cautiverio y la conservacion ex-situ, los cuales se encuentran en puntos
especificos con el fin de crear una analogia de las dificultades que perturban al animal y
llevan a alteraciones en el ecosistema.

DISENO

Se comenzd a definir cuales animales iban a representar la experiencia en cuanto a sus
habilidades y las actividades con relacion a estas que debian hacer las personas y sus
dificultades representadas en los mensajes de concientizacion. Con esto el Ocelote y su
sigilo representaran una actividad, asi como la guacamaya y su vision otra. La zariglieya
pondra a prueba la memoria de los participantes, asi como mensajes ante el maltrato y la
desinformacion.

CO-DISENO 1

Se realizo un co-disefio con nifios, padres y operarios del Parque de conservacion, con el
fin de ajustar la propuesta segun la experiencia y el punto de vista de otros. A los nifios se



les genero una encuesta muy didactica y a modo de juego en la plataforma Kahoot con
respuesta de seleccion mdultiple con el fin de obtener los primeros acercamientos del
conocimiento de ellos y poder tomar decisiones del disefio en cuanto a preferencias de
colores, animales o actividades.

Figura 2. Quiz — Pregunta 1: ;/Qué animales son?

¢Que animales son?

u Mono, Tigrillo, zarigueya, Guacamaya v
n Gato, Avestruz, Loro, Ledn X

Gorila, Gato, Pato, Perro X
D Perro, Zorro, Elefante, Cerdo X

Figura 3. Quiz — Pregunta 1: ¢Qué habilidades poseen estos animales?

£ - Uiz

(Que habilidades poseen estos animales?

u Trepar, ser sigiloso, Tener buena memoria, Ver colores resaltados v
n Nadar, Ver en la oscuridad, Cazar, Trepar %

Saltar, Correr, Nadar, Volar X
n Correr muy rapido, nadar, volar 3%

Con los adultos se realizé una encuesta para ponderar la viabilidad de participacion de ellos
en la actividad y de sus hijos por medio de la plataforma de Google Drive, con esto se
buscaba ver con que actividades estan de acuerdo los padres, cuales son méas llamativas
para la integracion de los adultos o cuales consideran riesgosas.



Figura 4. Resultados Encuesta — Pregunta 1: ¢Permitirias que tu hijo participara de
una experiencia de interaccion?

¢ Permitirias que tu hijo participara de una experiencia de interaccion?

23 respuestas

®s
® no

Figura 5. Resultados Encuesta — Pregunta 2: ¢ Qué actividades te gustaria que
realizara tu hijo?

;Que actividades te gustaria que realizara tu hijo?

@ Escalar

@ Nadar

@ Correr
/ ® Busqueda
A @ saltar

Figura 6. Resultados Encuesta — Pregunta 3: ¢Serias capaz de poner a prueba tus
sentidos en la oscuridad?

23 respuestas

;serias capaz de poner aprueba tus sentidos en la oscuridad?

23 respuestas

®si
® No
® Talvez




Figura 7. Resultados Encuesta — Pregunta 4: ¢Cual cree que es la mejor forma de
generar conciencia en su hijo o en los nifios?

;cual cree que es la mejor forma de generar conciencia en su hijo o en los nifios?

23 respuestas

@ por medio de didacticas
@ por medio de videos
@ llamandole la atencion

@ dejando que el aprenda por si solo

Con el operador del parque de conservacién se lograron descartar algunas ideas segun
experiencias en actividades ya realizadas y enfoco la mirada en las problematicas mas
comunes de los animales en un entorno cada vez mas urbanizado, también nos indico la
importancia de enfatizar en el objetivo de un Parque de conservacion y de cémo es el
proceso de cuidado de los animales que llegan a este lugar victimas del trafico y la compra.

ETAPA DE BOCETACION
Se comenzé con los primeros indicios de formas y pensando en que cada habilidad se

realizaria en un médulo aparte, ubicados en distintas areas del Parque de conservacion, se
realizaron de manera fisica como digital, sin mucho detalle.

Figura 8. M6dulo Escalada




Figura 9. Médulo Sigilio

Figura 10. Médulo Vision

Figura 11. Médulo Escalada




Figura 12. M6dulo Memoria

Zarigleyalinteligencia-memoria.
Maltrato y percepcién equivocada

{Cuahtoes 2 + 8?

®

Figura 13. Médulo Escalada Version 2

Luego de varias propuestas y una actividad de votos y retroalimentacion se decidié por
generar un solo médulo con forma de un laberinto.

ETAPA DESARROLLISTA

Al llevar un tiempo afinando la propuesta se opt6 por realizar todas las actividades en un
solo modulo, como actor principal la zarigiieya y su habilidad para memorizar, las personas
deberan realizar un recorrido por un laberinto donde habra varias actividades y mensajes
gue les ayudaran a saber por cual lado coger desde que memoricen el patron.



Figura 14. Desarrollista 1

Para la interfaz de sigilo se generaria un espacio donde deben pasar sin hacer ruidos entre
unas cuerdas con campanas, generando una relacién con la precision y delicadeza de los
movimientos de los felinos.

En la de visién se deben poner un visor donde observaran la manera en que ven las aves
o las abejas y de como ellas no perciben el veneno en las plantas, también de su importante
desempefio en el ecosistema.

Figura 15. Interfaz Sigilo




Figura 16. Interfaz Vision
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Con el fin de generar conciencia los carteles estaran distribuidos en varias zonas del

laberinto y deben recordar algunos con imagenes graficas que les ayudaran a cruzar el
laberinto por los caminos correctos, generando una analogia con la zariglieya.

Figura 17. Interfaz Memoria

CO-DISERO 2 (VISITA AL PARQUE DE CONSERVACION)

Se realiz6 una visita al Parque de conservacion para observar el posible lugar de ubicacion
del médulo y rectificar las medidas, ademas de esto se generd una retroalimentacion del
nuevo enfoque y como este se acopla a la propuesta. Con esto ya se ajustoé una estructura
mas viable en costos, peso y ensamblaje, también se debe tener en cuenta la



implementacion de materiales antivirales.

PROPUESTA DETALLADA

Luego de las ultimas validaciones y conversaciones de costos, se estipulo que el marco va
a ser una imitacién de un palo de bambdu, van a ser fabricados por inyeccién de PVC, bajo

dos moldes segun el diametro y largo. Los materiales pueden estar perfectamente a la
intemperie y tiene una larga duracion y facilidad de ensamblaje y transporte.

Figura 18. Listado de Partes

Nombre Material | Cantidad | |
Bridas |Acero 94

Bambu ancho | Bambi 94
Tubo |PVC 47
Manguera | Caucho a7 |
MachorHembra| Acero | 47
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Figura 19. Plano Malla con Cartel
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Figura 20. Plano Malla

———separacion entre bordado de la malla
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Figura 21. Plano de Exposicion




Figura 22. Plano Estructura
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DEFICIENCIAS EN EL CONOCIMIENTO DEL PROBLEMA

Segun los distintos estudios y ensayos citados, se logra evidenciar una posible manera de
generar un recuerdo duradero en el tiempo a través de una experiencia de un modo
interactivo y sobre todo que sea agradable al momento de realizarla. Aunque todo esto
depende de la persona y su disposicion, concentracion o demas factores que puedan
interferir en un correcto desarrollo de procesos mentales y reflexiones en cuanto a la
importancia de cuidar el ecosistema y las especies silvestres.

Esto es algo muy intangible y cuyos resultados pueden ser estudiados de modo cualitativo,
mas que cuantitativo, debido a lo imperceptible y lo improbable de estudiar la adquisicién
de habitos de conciencia en cuanto a estos temas a lo largo de los afios, sobre todo en los
nifos que visiten el Parque de conservacion y disfruten de la experiencia. Y esto se pueda
ver evidenciado en comportamientos en su juventud e incluso de adultos.



CONCLUSIONES

Una manera de generar concientizacion en la sociedad es a través de los nifios,
mediante una actividad interactiva en la cual se obtenga algun aprendizaje a
través del juego y de una manera totalmente autbnoma o voluntaria; de este
modo generar a largo plazo una mayor conciencia en cuanto a la importancia
del cuidado del ecosistema.

Al implementar este tipo de experiencias y el que sean faciles de instalar y
transportar, permite que se puedan trasladar a distintos municipios o ciudades
de pais, generando una campafia mas extensa.

Al estimular los distintos sentidos en las actividades se genera un vinculo mayor
y permite que recuerden por mayor tiempo la experiencia.
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