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INTRODUCCION

El presente trabajo de grado analiza como se relacionan los objetivos de la academia
respecto al desarrollo de la practica profesional, y como los métodos y herramientas utilizadas
durante la formacién académica brindan las habilidades precisas para la identificacion, adaptacion

y disefio de un modelo de interaccion digital dentro del marco del proyecto Zona Eco Acacias.

Para la continuidad de este, se hizo un analisis dividido en tres capitulos los cuales son:

1. Capitulo 1: Corresponde al diagnostico empresarial de la empresa Hypercubus S.A.S

2. Capitulo 2: Corresponde al diagnostico formativo del programa de Disefio Industrial de la

Universidad Jorge Tadeo Lozano.

3. Capitulo 3: Corresponde al diagndstico de las actividades que cumple el practicante de

Disefio Industrial en la empresa Hypercubus S.A.S

4. Capitulo 4: Corresponde al escenario de proyecto, donde se expone la oportunidad de

disefio, el desarrollo de la propuesta con sus respectivos resultados y comprobaciones.



OBJETIVO GENERAL DE LA PRACTICA

Identificar lo desarrollado en la formacion académica en paralelo a lo ejecutado dentro del
ambito laboral por medio de las practicas realizadas en la empresa HYPERCUBUS S.A.S,
buscando relacionar las funciones ejecutadas con las habilidades adquiridas durante la formacién

académica para asi llegar a una proyeccion o propuesta como disefiadora industrial.

OBEJTIVO GENERAL DEL PROYECTO

Disefiar un modelo de interaccién digital para que la Zona Eco tenga tanto presencia fisica,
como digital. Esto mediante la implementacion de ambientes, metodologias y herramientas para la

apropiacion y el aprendizaje.

Objetivos especificos

1. Implementar habilidades, metodologias y competencias adquiridas en la academia para asi

justificar el rol del disefiador industrial dentro de la empresa Hypercubus S.A.S

2. Establecer nuevas herramientas de trabajo que puedan ser Utiles en el desarrollo de los

proyectos.

3. Evidenciar los resultados de la practica profesional por medio de evidencias gréaficas y

descripciones, para evaluar el desempefio y los alcances obtenidos.



CAPITULO 1: DIAGNOSTICO EMPRESARIAL

En este apartado se expone a la empresa HYPERCUBUS S.A.S donde actualmente se
realiza la préactica profesional, evidenciando en qué se centra la empresa, sus diferentes enfoques,
sus pilares, caracterizacion del sector y diferentes caracteristicas que definen a la empresa,

obteniendo un panorama amplio del campo laboral actual.

1.1 Contexto empresarial

La agencia Hypercubus S.A.S se centra en el disefio de futuros, estrategias de
comportamiento, prototipos y experiencias de aprendizaje, buscando siempre la transformacion
social, corporativa y educativa mediante el desarrollo de herramientas, metodologias y
experiencias que son cada vez méas necesarias enfocadas en la cuarta revolucion industrial, en
donde se vuelve importante la transicién hacia nuevas combinaciones de sistemas digitales y

fisicos para mejorar la calidad de vida de las personas.

El contexto Colombiano es importante para asi impulsar la transformacion digital y la
apropiacion de metodologias para la innovacion no so6lo a nivel empresarial sino también a
nivel de la poblacién en donde la busqueda de una solucion real para las problematicas

encontradas, es su prioridad.

Hypercubus S.A.S cuenta con cuatro dimensiones principales que son el arte en donde
abarca el camino a la exploracion de nuevos universos creativos, el disefio que aborda los retos
desde la empatia logrando asi soluciones concretas, la ciencia que se encarga de realizar
procesos rigurosos de investigacion y experimentacion y, por ultimo, la tecnologia en donde se

utiliza herramientas 4.0 las cuales amplifican las creaciones.



Figura 1: Las cuatro dimensiones de Hypercubus S.A.S
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Figura 1 - fuente: Elaboracion propia basada en los recursos brindados por la empresa.

Ademas, presenta unos pilares que son retar en donde se tiene el reto y la responsabilidad
de aportar desde el presente a la transformacion del futuro. Explorar en donde es importante la
gestion de competencias, crear en donde se promueve el pensamiento creativo como eje de
aprendizaje, es decir que en el proceso creativo se puede aprender. Por Gltimo, trascender en donde
es importante la co-creacion para amplificar el poder de aprendizaje.

En Hypercubus ¢qué hacen? Disefian, futuros y estrategias, prototipos, experiencias de
aprendizaje y estrategias de comportamiento. Son poder femenino transformador, el equipo de la
empresa estd compuesto en su mayoria por mujeres. Sin embargo, creen que la diversidad va
mucho mas alla y puede llegar a ser un motor de grandes transformaciones. Su mezcla de visiones
les permite como equipo abrir nuevas puertas creativas las cuales detonen soluciones de valor.

Desde hace cerca 7 afios, Hypercubus ha transitado un camino hacia la humanizacion de la
transformacion digital, en algunas de las compafiias mas grandes del pais. Con esto logran disefiar
estrategias para asi facilitar el cambio y la apropiacion de la tecnologia que trae consigo la

transformacion digital.



En Hypercubus es importante la promocion y el empoderamiento de desarrollo de

proyectos que estan enfocados en una serie de aspectos que se pueden observar en la imagen:

Figura 2: Aspectos enfocados al desarrollo de proyectos
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Figura 2 - fuente: Elaboracion propia basada en recursos brindados por la empresa.

Hypercubus se centra en el usuario en donde la empatia resulta importante para entender
las realidades que atraviesa y asi a través de la observacion de los deseos, temores, gustos e
inclusive las experiencias se puedan ayudar en la transformacion social, educativa y corporativa.
Ademas, las capacidades para disefiar y colaborar son propias de la naturaleza humana, pero, segln
el contexto en que viva cada uno, pueden cultivarse o desperdiciarse. Por eso se busca generar
ecosistemas y cultura del disefio, y la innovacion al interior de las empresas con las que cooperan.

También construir modelos de las ideas que se identifican, es la manera de concretar las
iniciativas y proyectos para volverlos realidad y el disefio nace de union de tres capacidades
humanas: creatividad, sentido critico y sentido practico. Finalmente es importante tener en cuenta

que el aprendizaje real ocurre a través de la aplicacion y la practica en el mundo real.



10

1.2 Caracterizacion del sector

Hypercubus S.A.S pertenece al sector terciario de la economia, principalmente por su
ofrecimiento de servicios en donde se busca lograr esa satisfaccion de diferentes necesidades de las
personas, a su vez, se ven inmersos otros subsectores los cuales son, los medios de comunicacion
ya sean digitales o escritos, la economia creativa en donde vemos la generacion de nuevas ideas y
conocimientos, la tecnologia donde se ve reflejado esas habilidades, métodos y procesos los cuales
son utilizados en la produccion de bienes y servicios, y por tltimo la educacion, en donde se ve

reflejado la produccion de bienes intangibles pero también sin olvidar los tangibles.

Figura 3: Descripcion gréfica caracterizacion del sector
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Figura 3 - fuente: Elaboracion propia basado en el sector terciario y subsectores.
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No podemos dejar atras que en Hypercubus, entregar valor al cliente es el foco de todas las
estrategias y a través de sus servicios se logra conectar a las personas, aportar conocimiento e

impulsar la innovacién.

1.3 Ecosistema

Disefian con una intencion positiva y deliberada frente al ser humano para asi seducirlo,
conectarlo, emocionarlo, empoderarlo, enamorarlo, y transformarlo. Es por esto que en

Hypercubus S.A.S manejan cuatro lineas de negocio las cuales son:

1. Hyper Experience - Disefio de experiencias 4.0: Logran la apropiacion de ciertos
conceptos complejos, esto a través de experiencias didacticas las cuales estan mediadas por
tecnologias las cuales ayudan al entendimiento. A traves de esta se generan escenarios

inversos, dindmicos y narrativas que son Unicas para cumplir con sus objetivos.

2. Hackademia — Disefio de experiencias de aprendizaje: Crean una dimension de
aprendizaje, la cual est4 expuesta tanto para nifios, jovenes y el mundo empresarial. Estas
experiencias de aprendizaje, abordan ciertos retos del siglo XXI, las cuales son efectivas,
van dirigidas a la aplicacion de contextos reales, y asi mismo aprovechan herramientas,

dindmicas y tecnologias.

3. Techlab — Disefio de comportamiento y cultura digital: Hypercubus acomparia los
procesos de transformacion digital con un foco en la cultura y en las personas. Para lograr
esto, utilizan metodologias en las que combinan acciones de comunicacion,

experimentacion, formacion y disefio de comportamientos.
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4. Thinklab — Disefio estratégico y desarrollo de prototipos: Esta se ve desarrollada
mediante procesos estructurados de disefio, apoyando siempre a sus clientes en la
identificacion de retos innovadores, co-creacion de ideas, y validacion de propuestas con

prototipos de baja y media resolucion.

Hay una nueva &rea la cual es Diversificacion, el objetivo de esta es abrir los horizontes

de la empresa en busqueda de nuevos clientes que busque una correcta implementacion de

herramientas digitales.

Figura 4: Ecosistema empresarial
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El comité de bienestar es un colectivo, que inspirado en el equipo, disefia, propone y
desarrolla estrategias que fomentan el bienestar, el crecimiento y la felicidad de todos los

integrantes de HYPERCUBUS.

1.4 Enfoque de Disefio en la empresa

En Hypercubus son disefiadores porque le apuestan a la apropiacion digital y esta
requiere de un coctel altamente interdisciplinario. Detonan el cambio a través del disefio, donde
estd inmerso el co-disefio, el cual esta dispuesto a la practica de detonar la creatividad
colectiva. El disefio estratégico el cual se centra en ofrecer ciertas oportunidades de accion. El
disefio experiencial que se basa en esa identificacion de los momentos de vinculo emocional,
entre las personas, las marcas, etc. El disefio visual el cual consiste en proyectar esas
comunicaciones visuales las cuales estan destinadas a transmitir mensajes especificos. El
disefio del comportamiento que busca disefiar contextos y/o escenarios para asi mejorar las
decisiones de las personas. Y por ultimo y no menos importante, el disefio de futuros, por el
cual se crean estrategias y escenarios futuros deseados para asi tomar decisiones acertadas en el
presente que vivimos. Por eso mismo Hypercubus comprende una perspectiva integral

altamente interdisciplinaria.

El disefio se convierte en el arte de traducir de manera empaética la informacion y
ciertos datos de los patrones del comportamiento del ser humano. Hypercubus S.A.S es lider en
apropiacion digital en Colombia. “La apropiacion digital busca generar comportamientos que

puedan maximizar el potencial de un proceso o herramienta digital” (Jorge Restrepo, 2022).



14

Desde la empresa afirman que la apropiacion digital vendria siendo todo un coctel de
colores y distintos sabores, los cuales buscan siempre influenciar el comportamiento humano.
Todo este coctel de disefio se ve reflejado en lo anteriormente mencionado respecto a esa
interdisciplinariedad que manejan dentro de la empresa respecto al co- disefio, disefio
estratégico, disefio experiencial, disefio visual, disefio de comportamiento y por Gltimo el

disefio de futuros.

“Para comenzar a crear una estrategia de apropiacion, usamos como referente el funnel
de conversion. Se trata de una metodologia utilizada en el marketing digital para intentar
determinar los pasos que tiene que seguir un usuario hasta cumplir un objetivo. La intencién al
usar el funnel es que el usuario tenga una experiencia de adopcion que vaya desde lo funcional
a lo divertido. Buscamos que las personas se muevan de forma orgénica entre los diferentes
estados: emocional, cognitivo y conductual. Todas las acciones estan enmarcadas en el
objetivo de la conversion, ofreciendo una experiencia personalizada tras una segmentacion o

caracterizacion inicial y continua del ser humano”. (Jorge Restrepo, 2022)

Figura 5: Etapas del funnel de conversidon marketing
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Figura 5 - fuente: Tomado del modelo de apropiacion del grupo Ecopetrol y del Paper de
apropiacion de Hypercubus.
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Son un equipo diverso, potente y creativo, el cual esta orientado a la accion para asi
producir resultados grandiosos. Todo esto de la mano del equipo lider en apropiacion digital,

mueven montafas y crean realidades.

1.5 Proyectos desarrollados respecto a sus lineas de negocio

- Hyper Experience - Disefio de experiencias 4.0: Uno de los proyectos
realizados en esta linea de negocio fue la creacidn de experiencias digitales inmersivas para

asi experimentar con nuevas tecnologias.

El reto fue: “Diseno y creacion de experiencias digitales, inmersivas e interactivas
sobre algunos proyectos de la agenda digital Ola 1 de una empresa del sector de
hidrocarburos y del segmento corporativo, para asegurar la apropiacion por parte de los
usuarios de las soluciones tecnoldgicas que se implementarian en el marco de dichos

proyectos”. (Hypercubus, s.f.)

Su solucién: “Disefio y creacion de 11 experiencias digitales, inmersivas e
interactivas, en las que se integraron los siguientes elementos: -Experiencias con
componentes de endomarketing y formacion, enfocadas al aprendizaje por parte de los
usuarios de nuevas soluciones tecnoldgicas. —Experiencias con tecnologias 4IR. Realidad
aumentada (RA), realidad virtual hiper realista (VR), entornos en 360°, realidad virtual
tridimensional y videojuegos. —Experiencia inversiva de recorrido y gamificacion, para a
partir de lo vivido, poder a prueba el conocimiento y captura de mensajes claves por parte

de los usuarios”. (Hypercubus, s.f.)
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- Hackademia — Disefio de experiencias de aprendizaje: Uno de los
proyectos realizados en esta linea de negocio fue la construccién de una metodologia Unica

de innovacion para asi enfrentar los retos de una farmaceéutica.

El reto fue: “En la estrategia de innovacion de una farmacéutica en la region
Andina buscaba una metodologia de innovacién que fuera apropiada inicialmente por los
lideres de innovacién denominados al interior de la organizacion como “Innovation
Coaches” y con el apoyo de estos lideres fuera irrigada la cultura de la innovacion a toda la

organizacion”. (Hypercubus, s.f.)

Su solucién: “Se cre6 una caja de herramientas basada en una variante unica de la
metodologia del Design Thinking y mediante 4 sesiones de capacitacion bajo la premisa de
aprender haciendo se transfirio el conocimiento a colaboradores seleccionados”.

(Hypercubus, s.f.)

- Techlab — Disefio de comportamiento y cultura digital: Uno de los
proyectos realizados en esta linea de negocio fue la formacion y acompafiamiento a

abogados en el proceso de apropiacion de nuevas soluciones digitales.

El reto: “Disefio y creacion de una estrategia de apropiacion para los abogados de
negocios de una empresa del sector de hidrocarburos que comprenda acciones de
endomarketing, movilizacion y formacion en torno a la implementacion de nuevas
soluciones digitales de caracter legal, como: Open text, Legis Office, Lucas Chatbott, Polar

y el portal de la VIJ”. (Hypercubus, s.f.)
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Su solucidn: “Se plantearon estrategias de: Endomarketing para: comunicar de
manera llamativa y concreta los beneficios de cada una de las herramientas tecnoldgicas.

Esto a través de videos, infografias, gifs y memes.

Estrategias de movilizacion para: hacer disponibles los documentos juridicos de la
empresa en el repositorio digital Open text; desarrollar estrategias de transicion de
Salesforce a LegisOffice; crear una red de lideres intrinsecos para consolidar el equipo de
abogados de negocios, creacion de eventos con la participacion de gerentes y jefes del
departamento como estrategias Topdown dentro de la comunidad. Estrategias de formacion
para: desarrollar contenido dinamico para aprender y apropiar la oficina virtual de

LegisOffice”. (Hypercubus, s.f.)

Figura 6: Boletin informativo de la VIJ
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Figura 6 - fuente: Tomada de la pagina Web de HYPERCUBUS S.A.S en la especificacion del

proyecto
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- Thinklab — Disefio estratégico y desarrollo de prototipos: Uno de los
proyectos realizados dentro de esta linea de negocio fue la co-creacion de una herramienta

para conectar a médicos generales en la virtualidad.

El reto: “Desarrollar un proceso investigativo y creativo, mediante el cual fuera
posible determinar cual el mejor medio y/o herramienta de difusién de informacién no

presencial de productos Bayer a médicos generales.

Creando un impacto positivo y de mayor demanda dentro de este grupo que es
aproximadamente el 75% del sector salud. Se tom6 como punto de partida la hipotesis de
Bayer de que un medio digital podria ser la solucién pertinente (chatbot), siendo esta la
forma mas directa de entregar informacion sobre productos y patalogias”. (Hypercubus,

s.f)

Su solucion: “Se realizo un proceso creativo a partir de la metodologia Bayer
Design Thinking. Donde recorrimos las siguientes etapas: -Busco el reto. —Analizo y me
inspiro. —Yo creador. Realizamos: 8 entrevistas presenciales a médicos generales, 5
entrevistas telefonicas a médicos generales, 5 entrevistas virtuales. Y encontramo insights e
informacion valiosa sobre como construir esta herramienta teniendo en cuenta la propuesta

de valor e imperactivos indicados por los médicos generales”. (Hypercubus, s.f.)

En la realizacién de este proyecto se obtuvieron resultados tales como: User
Journey de como se formulan medicamentos, un mapa de interaccion de médicos generales

y medios de informacion, hubo 27 hallazgos y 13 insights.
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1.6 Metodologias empresariales

Hypercubus S.A.S cuenta con una receta, en la cual aclaran que puede ser hackeada las
veces que sea necesario para que se adapte a los retos de cada proyecto, y no solo a esto sino a
los seres humanos, los cuales con la apropiacion digital haran posible el proceso de
transformacion. A continuacién se ahondara en todos y cada uno de los detalles de los

componentes de esta receta.

Figura 7: Coctel de disefio proceso de apropiacion
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Figura 7 - fuente: Tomada del White paper “humanizando la transformacion a través de la

apropiacion digital” Hypercubus

EMPATIZAR caracterizacion: Su punto de partida en el proceso de apropiacion digital
siempre comienza con las siguientes preguntas: ;Coémo se sienten las personas? ;La tecnologia es
percibida como un cambio positivo? ;Como podemos agregar el maximo valor en beneficio de las
personas durante el proceso? Y por ultimo, ¢ Cudles son las expectativas que tienen las personas desde

el punto de vista personal, profesional y organizacional?
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- Herramientas de caracterizacion: Buscan conocer al ser humano al que va
dirigida la estrategia de apropiacion digital, identificando asi sus competencias digitales,
temores, expectativas, rutinas, flujos respectivos de trabajo y también su opinion frente al

proceso de soluciones digitales las cuales van a implementarse.

Figura 8: Artefactos relacionados al pensamiento de disefio

MAPA DE
STAKEHOLDER BLUEPRINT

- . Para identificar los puntos de
Paraidentificar a los dolor y riesgos.
interesados en un proyecto.

MAPA DE EMPATIA : CUSTOMER
JOURNEY MAP
Para entender sus

necesidades y deseos. Para conocer los pasos que recorre
’ el usuario hacia el uso de una
solucion digital, los puntos de
contacto clave, los riesgos o
LEAN CANVAS posibles quiebres de la experiencia
y los momentos de felicidad en los

Para visualizar el modelo de

negocio o la solucion digital y O
entender su entrega de valor

a todo nivel.

Figura 8 - fuente: Tomada del White paper “humanizando la transformacion a través de la

apropiacion digital” Hypercubus

QUERER endomarketing: Posterior al proceso de empatizar, se comienza a pensar en
cdémo lograr desencadenar la curiosidad de las personas. Para esto se realizan las siguientes
preguntas: ;Como conseguir que la gente invierta tiempo y energia en lo que queremos de ellos?
¢COomo nos aseguramos de que algo llame la atencién de la gente? ; Como conseguimos que algo
destaque como la opcion mas atractiva entre otras opciones? ¢ Como disefiamos la percepcion
deseada? ;CoOmo conseguimos que alguien tenga una sensacion positiva? ;Como se puede reducir

el estrés o la incertidumbre?
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- Herramientas endomarketing: Se usan algunos artefactos de disefio visual y
disefio del comportamiento, esto es porque resultan determinantes para asi lograr que las

personas decidan tomar su cdctel. Estos artefactos se dispondran en la siguiente figura.

Figura 9: Artefactos de las herramientas endomarketing

IDENTIDAD VISUAL HISTORIA

Para comunicar el concepto de {Storyielling)
una marca, sus valores y el
posicionamiento en el mercado , Para conectar al ser humano con &l
hacia su pablico. Aqui definimos y mensaje que estamos transmitiendo,
creamos elementos como el ya sea de viva voz, por escrito, o a
nombre, el logo, los colores, el través de una o varias historias que los

eslogan, entre otros. hagan vivir una experiencia y asi
recuerden lo que les hicimos sentir.

CIRCULO DE ORO &EVSSAJES
(iImpact Mapping)

Deben serreales, directos, sencillos,
Para narrar de manera asertiva y contundentes, con un lenguaje coman,
estratégica la historiay los y con posibles lamados a la accién
mensajes que desean transmitirse. que seduzcan e inspiren al usuario_

Figura 9 - fuente: Tomada del White paper “humanizando la transformacion a través de la

apropiacion digital” Hypercubus

PODER formacién: Esta fase es uno de los principales retos de todo el proceso de
apropiacion, ya que puede llegar a ser muy diferente para cada uno de los usuarios. Es por esto que
es importante empezar analizando las competencias y necesidades de cada persona. Se lleva a el
usuario a todo un proceso de transformacién, esto por medio del entendimiento de sus
compromisos con el cambio, llevar a empoderarlo respecto las acciones de promocién e incentivo

para que se pueda lograr el cambio individual y colectivo.
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- Herramientas formacion: A continuacion se va a proceder a mostrar los artefactos
creados a partir del ingrediente principal de esta componente: el disefio estratégico y el disefio

de futuros.

Figura 10: Artefactos utilizados para las herramientas de formacion

MATRIZ DE FORMACION

A partir de la cual se define un plan
tctico para el despliegue de las
acciones de formacién. Esta matriz
comprende la metodologia (sincrénica,
asincrénica o mixta), los tiempos de
preparacion y de despliegue de la
formacion, el perfil de instructores y los
aspectos logisticos, como citaciones,
envio de comunicados y demas, entre
otros aspectos clave para el ejercicio.

MALLA CURRICULAR
TECNICA

A partirde la cual se identifican las
temdticas técnicas asociadas ala
solucitn digital, en donde es clave
considerar aquellas tematicas
asociadas al cambio en los procesos.

MALLA DE HABILIDADES
BLANDAS

A partir de la cual se identifican las
temdticas no técnicas que los
usuarios requieren para hacer un uso
eficiente y mas amplio de la solucion.

CONTENIDOS DIGITALES

Que pueden ser microcapsulas tipo
abc, manuales, historias, videos
técnicos, testimonios, tutoriales, entre
otros contenidos que sean
amigables, claros y divertidos para

llevar a cabo correctamente el
proceso de formacion

Figura 10 - fuente: Tomada del White paper “humanizando la transformacion a través de la

apropiacion digital” Hypercubus

HACER acompafiamiento: En esta fase se busca llevar al ser humano a ser parte de todo
un proceso de transformacion, entender sus compromisos con el cambio, empoderarlo sobre ciertas
acciones para asi lograr un camino colectivo e individual, en el cual se requiere por parte de él y de
las personas inmersas en el proceso de transformacion. Para este proceso, se realizan las siguientes

preguntas:
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¢Cdémo se activa el comportamiento deseado? ;Como aumentar las posibilidades de éxito

para que las personas actlen segun tu estimulo?

- Herramientas acompafiamiento: Las siguientes son acciones que se crearon a
partir del ingrediente principal de este componente, el cual es, el disefio experiencial y el
disefio del comportamiento. A continuacion veremos una figura donde se exponen estas

acciones anteriormente mencionadas.

Figura 11: Acciones pertinentes en las herramientas de acompafiamiento

REDES DE
INFLUENCIADORES

Evangelizadores o champions, que
permiten atraer a otros usuarios a
partir de su experiencia y de un
importante gjercicio de evangelizacion.

ESQUEMAS DE
INCENTIVOS
ylo reconocimientos para mantener

conectados y motivados a los usuarios
y a quienes apoyen el ejercicio de
movilizacién desde su rol de
influenciadores o champions.

CACHARREOS

Espacios de de interaccion y guia en
los que se pueden hacer recorridos
sobre las soluciones digitales y resolver
dudas en un ambiente seguro,
tranquilo y de aprendizaje.

COMUNIDADES

DE PRACTICA

Para la generacion de
conocimiento, aportar ideas,
generar discusiones y construir de
la mano de ofros usuarios.

SALIDAS YJO
LANZAMIENTOS

Para socializar con los usuarios
finales de un proyecto, sus
beneficios, hitos, resultados,
principales cambios y la
manera en que cada persona
desde su rol puede relacionarse
con la herramienta.

KITS VIRTUALES

o Fisicos

con una serie de herramientas
que facilitan la adopcion de los
usuarios de una solucion digital
o agilizan la recepcion de un
NUEVD Proceso.

Figura 11 - fuente: Tomada del White paper “humanizando la transformacion a través de la

apropiacion digital” Hypercubus

MANTENER sostenibilidad: En este se busca la sostenibilidad del proceso de formacion
y asi evidenciar el cambio de habitos reales en cada uno de los usuarios. ;Coémo se mantiene el

comportamiento en la gente?
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- Herramientas sostenibilidad: Se evidencian algunos artefactos que se dan a partir

del disefio de futuros, estos artefactos son:

Figura 12: Artefactos de las herramientas sostenibilidad

TABLERO DE INDICADORES INDICADORES CLAVE
DE RENDIMIENTO
Como indicadores de cobertura, los cuales

permiten conocer la efectividad en la ('KH], definidos para medir el &xito o no
asistencia a diferentes espacios o validar de las intervenciones.

la cantidod de vistas a un contenido
comunicada Otros indicadores son de
percepcion, que permiten conocer la
opinidn que los usuarios tienen sobre una
intervencién, para a partir de alll poder I"DIGIDOEE? DE

responder a posibles oportunidades de ; SATISFACCION _

mejora. Por ditimo, otros indicadores son de Como el Net Promoter Score (NPS), que
calidad, los cuales permiten identificar si nos permiten identificar la satisfaccién
los usuarios se estdn formando de los usuarios y determinar su leattad
comrectamente y si estin entendiendo al proyecto, para que a partir del
como se debe usar la solucibn o indicador encontremnos acciones de
herramienta dentro de un proyecto. mejora en la estrategia

Figura 12 - fuente: Tomada del White paper “humanizando la transformacion a través de la

apropiacion digital” Hypercubus
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CAPITULO 2: DIAGNOSTICO FORMATIVO

En este apartado se presentara todo lo relacionado con habilidades y conocimientos
adquiridos durante la formacién académica adquirida en la universidad de Bogota Jorge Tadeo

Lozano realizando un analisis sobre lo descrito anteriormente en relacion a la practica empresarial.

2.1 Analisis del plan de estudios

A partir del Proyecto Educativo del Programa Académico (PEPA) de disefio la
UniversidadJorge Tadeo Lozano, los disefiadores industriales Tadeistas durante su
formacion hasta el momento de culminar sus estudios egresan con un perfil profesional

definido:

Perfil profesional: “El programa de disefio industrial propende por un egresado de corte
humanista, abierto al didlogo reflexivo y a la aplicacion de procesos creativos relativos al objeto,
la interaccidn y el contexto. Desde su conocimiento especifico y los enfoques interdisciplinarios
de la profesion, los disefiadores industriales Tadeistas actian de manera propositiva en las
instancias en las que el disefio puede ser agente transformador de realidades sociales —desde
lugares tradicionales y no tradicionales de la creacion-, de alli que se desempefia en ambitos
industriales de la produccion y en espacios de indagacion y reflexién social relativos a la cultura
(entendida como la categoria que cultiva lo econémico, politico, tecnolégico, intelectual, entre
otros). En muchas de las actividades creativas del disefiador industrial Tadeista hay un interés
por generar nuevas creaciones, por promover desarrollo econémico, por el cuidado y mejora del
ambiente y muy importante, por fijar posiciones criticas sobre las relaciones entre disefio,
técnica y tecnologia, asi como reflexiones frente a la incidencia de la cultura material en las

dimensiones humanas.



Los egresados de disefio industrial de la Tadeo se identifican con las invenciones
tecnoldgicas, se conmueven con la razon sensible, otros reconstruyen las visionesdel progreso,
trabajan por la educacion, la cultura, el ambiente social y natural, entre muchos otros
escenarios, pero en cualquiera de ellos lo hacen a través de alguna manifestacion del disefio en
la actualidad: disefio de experiencias, artefactos, interacciones, simulaciones, dispositivos

sociales, entre otros”. (Universidad Jorge Tadeo Lozano , 2020)

2.2 Analisis del rol de disefiador profesional respecto a nuestro perfil ocupacional:

“Participar en la detencion de oportunidades de accion que competen al
disefio industrial” (Universidad Jorge Tadeo Lozano , 2020): Esto por medio de la
adecuacion y disefio de ambientes pedagogicos en el marco del proyecto denominado Zona
Eco. Junto con la gestion para la produccion de diferentes contenidos y la provision de

herramientas para los ambientes mencionados anteriormente.

- “Estudiar y valorar las necesidades y expectativas de un grupo social”
(Universidad Jorge Tadeo Lozano , 2020): Por medio del proyecto Zona Eco y las
actividades que me han sido designadas, este punto se ve reflejado en el momento en el que
como disefiadora y en especial como ser humano se piensa y se evalUa esa necesidad en
cuanto a la construccion de contenidos y herramientas, todo se hace pensando en el ser

humano, y en nuestro cliente que en este caso es Ecopetrol.
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- “Determinar los objetivos de los proyectos de disefio industrial y definir
respuestas” (Universidad Jorge Tadeo Lozano , 2020): Se vio reflejado en el momento
que ingresé al proyecto, este inicio su proceso en Noviembre del 2022. Por ende ya tenian
un desarrollo y aprobaciones del cliente, tuve la posibilidad de conocer los objetivos del

proyecto y asi mismo definir y/o mejorar respuestas, soluciones dadas en el mismo.

- “Seleccionar los métodos para la resolucion de proyectos. Proponer
posibilidades innovadoras o enriquecer las ya postuladas” (Universidad Jorge Tadeo
Lozano , 2020): Una vez conocidos los objetivos del proyecto, se fue participe en tareas que
aun faltaban por realizar y en ellos se seleccionaron diferentes métodos de implementacién
para lo que se requeria. Se manejaban propuestas ya implementabas para poder enriquecerlas
siempre trabajando en equipo. Y asi mismo se logra proponer diferentes posibilidades de lo que

se pedia.

- “Comprobar y evaluar las opciones propuestas” (Universidad Jorge Tadeo
Lozano , 2020): Este proceso lo realizamos entre los integrantes del equipo, todos los dias
revisamos el trafico adelantado diariamente, retroalimentamos, evaluamos y asi surgen mejoras

en cada una de las opciones propuestas.

- “Ejecutar y supervisar la construccion de proyectos, modelos, prototipos”
(Universidad Jorge Tadeo Lozano , 2020) : Enriquecimiento de posibilidades innovadoras
como lo es el disefio y creacidn de experiencias pedagdgicas y prototipos creativos que
conversen con la linea grafica establecida y asi permitan una interaccion sencilla y efectiva con
el usuario. Se ha desarrollado prototipos digitales de una cartilla metodoldgica de disefio, un

Genially que es una herramienta que permite realizar contenidos visuales interactivos.
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Figura 13: Rutas y talleres del programa de Disefio Industrial

Tecnologia, dispositivos <
digitales, para acciones
huamanas

Espacio >
sociocultural que
los rodea

Estudio de la forma,
funcién, estructura
dentro del disefio

Diseno
Industrial

UNIVERSIDAD JORGE TADEO LOZANO

Figura 13 - fuente: Elaboracion propia basado en el plan de estudios del programa de Disefio

Industrial

La ruta objeto promueve una preocupacion por temas relacionados con la cultura material,
el estudio de la forma, la funcidn, la estructura, los actos y el uso dentro del disefio y la fabricacion

de productos, procesos y sistemas en relacion con las interacciones y los contextos.
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La ruta interaccion incorpora temas relacionados con la tecnologia, los dispositivos
digitales y analogos para anticipar las acciones humanas, medidas por el uso de artefactos y ciertos
dispositivos, comprendiendo e innovando los procesos por la relacién entre los sujetos y los

dispositivos.

La ruta contexto sitla a los estudiantes en el espacio sociocultural que les rodea,
promoviendo destrezas intelectuales y practicas para formular proyectos que demanden dinamicas

de gestion social, ambiental, empresarial, y en general, gestion del conocimiento.

Ahora, se determinara sobre cada una de las asignaturas que cursé durante miformacion
profesional y las competencias y habilidades que desarrollé en cada una de ellas quecontribuyeron

al desarrollo de mi practicaen HYPERCUBUS S.A.S

2.2.1 Fundamentacion bésica

“Su propdsito es poner en contacto al estudiante con los conocimientos, métodos y
problemas basicos que sustentan el Disefio Industrial, a la vez que introduce al estudiante en los
conceptosfundamentales de disefio, objeto, espacio, creacion, visualizacion, arte y comunicacion
como pilares para abordar las asignaturas de la Fundamentacion Especifica.” (Universidad Jorge

Tadeo Lozano , 2020)
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Figura 14: Plan de estudios Disefio Industrial fundamentacion bésica

FUNDAMENTACION BASICA

ASIGNATURA CRE!‘DOIT.'OS PRE-REQUISITOS
Procesos de Creacidn en las Artes y el Disefio 3 Ninguno
Visualizacién en las Artes y el Disefio 3 Ninguno
Historia de las Artes y el Disefio 3 Procesos de Creacion en las Artes y el Disefio
Semidtica en las Artes y el Disefio 3 Teorias de las Artes y el Disefio
Teorias de las Artes y el Disefio 3 Visualizacion en las Artes y el Disefio
Pensamiento Espacial 3 Proyecto de Disefio Industrial Il / Matematicas Basicas
Total de créditos 18

Figura 14 - fuente: Tomado del documento PEPA 2020

“Procesos de creacion en las artes y el disefio” (Universidad Jorge Tadeo Lozano , 2020) En esta
asignatura se pretende descubrir, adaptar y generar criterios que permitan el desarrollo
de habilidades y el aprendizaje continuo, asi como la aplicacion de una metodologia proyectual
para la ejecucion de tareas y proyectos en contextos reales, esto me ha servido en la practica a la
hora de enfrentar las tareas asignadas en el proyecto y como deberia ser esa metodologia correcta

para asi poder ejecutarlos de la mejor manera.

“Teorias de las artes y el disefio” (Universidad Jorge Tadeo Lozano , 2020) Esta
asignatura me ha ayudado a fomentar mis capacidades creativas e ir mas alla de una investigacion,

reflexionar y ponerlo en practica en la ejecucion de distintas tareas y proyectos.

“Visualizacion en las artes y el disefio” (Universidad Jorge Tadeo Lozano , 2020) Esta
asignatura fue estructurada para el aprendizaje de diferentes técnicas de dibujo a mano alzada.
Todo este proceso me ha ayudado a soltar mi mano y asi mismo poder expresar mis ideas de

manera rapida y concisa. Todo por medio de dibujos y figuras se entiende de la mejor manera.
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2.2.2 Fundamentacién especifica

“Tiene como proposito poner en contacto al estudiante con las competencias de la
profesion,conocimientos, destrezas y habilidades, en concordancia con los referentes nacionales e
internacionales relacionados con el programa académico.” (Universidad Jorge Tadeo Lozano ,

2020)

Figura 15: Plan de estudios Disefio Industrial fundamentacién especifica

FUNDAMENTACION ESPECIFICA

NO.
ASIGNATURA CREDITOS PRE-REQUISITOS

Procesos del Disefio Industrial | Pensamiento Espacial

Procesos del Disefio Industrial Il Procesos del Disefio Industrial |

Procesos del Disefio Industrial |1l Procesos del Disefio Industrial Il

Emprendimiento en Industrias Culturales y Creativas Proyecto de Disefio Industrial VI

Disefio e Innovacion | Proyecto de Disefio Industrial VI

Disefio e Innovacion Il Proyecto de Disefio Industrial Vi

Factores Humanos | Proyecto de Disefio Industrial 1ll

Factores Humanos || Factores Humanos |

Factores Humanos III Factores Humanos ||

Teorias del Diseo Industrial | Factores Humanos |l

Teorias del Disefio Industrial Il Teorias del Disefio Industrial |

Teorias del Disefio Industrial lll Teorias del Disefio Industrial |

Representacion del Disefio Industrial | Proyecto de Disefio Industrial lll

Representacion del Disefio Industrial Il Representacion del Disefio Industrial |

Representacion del Disefio Industrial 1l Representacion del Disefio Industrial Il

Proyecto de Disefio Industrial | Ninguno

Proyecto de Disefio Industrial Il Proyecto de Disefio Industrial |

Proyecto de Disefio Industrial Il Proyecto de Disefio Industrial Il

Proyecto de Disefio Industrial IV Proyecto de Disefio Industrial 1l

Proyecto de Disefio Industrial V Proyecto de Disefio Industrial IV

Proyecto de Disefio Industrial VI Proyecto de Disefio Industrial V

Proyecto de Disefio Industrial VII Proyecto de Disefio Industrial VI

Investigacion Proyecto Grado Proyecto de Disefio Industrial VI

Opcion de grado: Curso Proyecto de Grado
Total de créditos

Investigacion Proyecto Grado

§mmwmmmmmm-~www-~www-~

Figura 15 - fuente: Tomado del documento PEPA 2020
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“Emprendimiento en industrias culturales y creativas” (Universidad Jorge Tadeo
Lozano , 2020) Esta asignatura desarrolla un pensamiento creativo, innovador y estratégico que
contribuye al hecho de desarrollar, hacer crecer, y fortalecer cada vez mas la innovacion mediante
la identificacion de oportunidades a través de una interdisciplinariedad, esta asignatura ha sido una
de las que mas ha contribuido en mis préacticas porque se ve reflejado el buen trabajo en equipo y
como por medio de este se logra desarrollar habilidades, entender y comprender opciones desde

diferentes puntos de vista.

“Disefio e innovacion II” (Universidad Jorge Tadeo Lozano , 2020) Esta asignatura se
busca hacer énfasis en el disefio prospectivo para asi tener la capacidad de generar experiencias,
servicios o productos acordes a esas tendencias actuales y asi mismo lograr una proyeccion
diferente, esto se ve reflejado en el uso de herramientas de investigacion y a su vez la aplicacion de

conceptos utilizados dentro de la practica y el andlisis de la informacion.

“Factores humanos I, II, III” (Universidad Jorge Tadeo Lozano , 2020) Este grupo de
asignaturas fueron importantes durante la formacion académica, ya que se logré comprender la
clave de tener en cuenta la anatomia, necesidades y ciertas capacidades del ser humano, el cual
esta inmerso en todo lo que disefiamos. En la practica se ha tenido en cuenta los factores humanos
en el momento de realizar una disposicion de una de las salas de la experiencia, en donde se tuvo
que ajustar las medidas de un mobiliario teniendo en cuenta unas medidas especificas. Todo gira

en torno al ser humano.



33

“Representacion del diseiio industrial I, I1, ITT” (Universidad Jorge Tadeo Lozano
2020) Estas tres asignaturas contribuyeron al crecimiento de mis competencias en cuanto a la
representacion tanto de manera analoga, como digital. Ayudandome a plasmar las ideas propuestas

siempre pensando en una mejor composicion y entendimiento.

“Actividad y objeto — ruta objeto” (Universidad Jorge Tadeo Lozano , 2020) Este taller
comprende la importancia del analisis de la actividad respecto al problema u oportunidad que
buscamos rescatar como disefiadores, de esta asignatura me llevo la manera de explorar,
reflexionar y proponer aspectos relacionados con el uso, las interacciones hombre-objeto, hombre-

hombre y hombre contexto.

“Proyecto de diseiio industrial I, I1, ITI” (Universidad Jorge Tadeo Lozano , 2020) Estas
asignaturas han sido unas de las mas importantes durante mi formacion, ya que contribuyeron en
ciertos conocimientos, conceptos del disefio industrial y esa manera de buscar y desarrollar una
metodologia de disefio, como pasamos por un proceso de inmersion, investigativo a como
definimos el problema u oportunidad de disefio, también, como la ideamos, como la prototipamos

hasta en ciertas ocasiones como las comprobamos.

“Légica de la forma — ruta objeto” (Universidad Jorge Tadeo Lozano , 2020) Este taller
logra comprender dicha discusion y anélisis desde ejercicios individuales y grupales. Donde se
aborda la investigacion, exploracion y modelacion de las ideas planteadas. Esto me ha ayudado a
entender como la forma de lo que disefiamos no tiene que ver tnicamente con algo estético, sino

en realidad como cada forma va acorde a las necesidades que estamos tratando.
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2.3 Competencias de aprendizaje

A continuacion, se realizard una mirada respecto a las habilidades, conocimientos,
aptitudes y competencias de aprendizaje adquiridos en la academia segun los talleres y rutas
escogidas por la estudiante, permitiendo a la vez, realizar un paneo de los mismos respecto a los

demandados en la empresa Hypercubus S.A.S donde se realiza la préactica.

En este caso, el perfil profesional indicado segun la formacion adquirida en la academia es
de disefiadora industrial abierta al didlogo reflexivo, creativo y propositivo en torno a la aplicacion
y generacion de mis conocimientos, con potencial para reconocer multiples retos sociales,
ambientales y culturales que me permiten ser propositiva y llegar a ser un agente de cambio en
realidades sociales. Poseo habilidades de representacion gréfica junto a la gestion y desarrollo de
proyectos con el fin de proponer soluciones creativas y sustentables que faciliten su interaccion

con el usuario.



Figura 16: Perfil de egresado propio

RRKRK

Formacién académica-
competencias de aprendizaje

Conocimiento de la historia del disefio
industrial.

Conocimiento de movimientos estéticos.
Desarrollo de productos.

Planificar, evaluar y presupuestar proyectos.
Observacion, diagnéstico e investigacion.

Lenguaje visual.
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Habilidades -
conocimientos adquiridos

Habilidades - conocimientos
adquiridos, aplicados en
la practica

Formular propuestas.

Ergonomia, usabilidad y accesibilidad de los
productos.

Disciplina y productividad.

Gestién del tiempo.

Manejo de recursos digitales.
Conceptualizacién.

Investigacién, ideacién, prototipado.

Insights.

Composicién, armonfa de aspectos formales
junto con la sintesis de formas, colores.

Innovacién y creatividad.

Observacion, anélisis, gestién e investigacion.
Estrategia y prospectiva.

Planificacién de proyectos.

Dominio de herramientas anélogas y digitales.
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Figura 16 - fuente: Elaboracion propia
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Manejo de programas bdsicos de disefo.

© Conocimiento en prototipado.
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2.4 Categorias de analisis

Se identificaron ciertas unidades de andlisis o conceptos, teniendo en cuenta que hay en
comun entre la practica profesional y la formacion académica, los cuales se van a mencionar a

continuacion:

En primera instancia tenemos el disefio de experiencia, teniendo en cuenta que este hace
parte de una de las ramas del disefio industrial aprendidas durante la formacion académica,
especificamente en talleres como simulaciones y mediaciones de la ruta de interaccion, también es
uno de los enfoques principales de Hypercubus, siendo una de sus 4 lineas de negocio de la
empresa. La Zona Eco Acacias, el proyecto en el que he estado inmersa durante esta primera fase
de la practica va ligado también con el disefio de experiencia, buscando un proceso totalmente
diferente y nuevo para el usuario, involucrarlo directamente con la experiencia con elementos
analogos y digitales, logrando en esto una apropiacién y aprendizaje de lo que se le esta mostrando

y/o hablando.

Continuamos con el disefio visual, este hace referencia a la coherencia y seguimiento de la
identidad visual de la empresa; en este caso tomamos como ejemplo el proyecto de la Zona Eco,
cuyas actividades en las que he estado a cargo han sido piezas gréaficas las cuales tienen que seguir
los lineamientos de Ecopetrol, es por esto que se deben tener en cuenta para todos y cada uno de
los disefios los colores, tipografias, logos, que han sido definidos y manejados por el cliente

(Ecopetrol).
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CAPITULO 3: DIAGNOSTICO DE LA PRACTICA

La mision al ser parte del equipo en Hypercubus S.A.S es disefiar propuestas creativas para
la comunidad, apoyando el disefio y ejecucion de experiencias disruptivas a través de herramientas
pedagdgicas, tecnoldgicas, digitales y/o analogas. Disefiar y ejecutar propuestas de disefio
utilizando técnicas artisticas manuales o analogas con combinacion de técnicas; apoyar el
desarrollo y ejecucion de diferentes tipos de sesiones de aprendizaje y colaborativas como talleres
y capacitaciones. También, disefiar prototipos, piezas graficas, co-crear, descubrir y aprender a
usar nuevas herramientas que nos ayuden a revolucionar los ecosistemas empresariales, la

innovacion y la educacién.

3.1Plan de actividades
- Eco Manual — Guia de pensamiento de disefio

Obijetivo de esta actividad: Crear y disefiar una guia en la que se presenta una
propuesta para abordar el pensamiento de disefio o design thinking con herramientas

bésicas y esenciales, desde una perspectiva didactica, agil y funcional.

Resultados esperados: Creacion y disefio de documento guia base, herramientas de
apoyo Yy ejemplos de aplicacion de las herramientas, teniendo en cuenta una excelente

experiencia de usuario, los lineamientos del manual de marca y el objetivo del producto.
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Figura 17: Portada Eco Manual

MANUAL
ZonaeCO Guia de pensamiento de diseno
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Figura 17 - fuente: Elaboracion propia

- Sefalética Zona Eco
Objetivo de esta actividad: Disefiar los elementos asociados al branding para la
Zona Eco, los cuales son: Aviso exterior, avisos de sefializacion, avisos de reglas de uso de

los diferentes ambientes.

Resultados esperados: El disefio de elementos que ayuden a los distintos individuos
que visitan la Zona Eco a identificar las caracteristicas de los espacios, pudiendo hacer uso

de ellos de una manera mucho mas simple.



Figura 18: Primera version sefialética Zona Eco
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Figura 18 - fuente: Elaboracion propia basado en el manual de Ecopetrol

- Genially — Arbol de decision
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Obijetivo de esta actividad: Crear y disefiar una presentacién interactiva en formato

genially, tipo test que permite perfilar a los usuarios que vistan la Zona Eco segun sus

intereses, y entregarle una ruta de las experiencias que deberia visitar.

Resultados esperados: Creacion y disefio de una presentacion interactiva, teniendo

en cuenta una excelente experiencia de usuario, los lineamientos del manual de marcay el

objetivo del producto.



40

Figura 19: Inicio Arbol de decision

Es indudable que el futuro que imaginamos hace algunos afios
esta mas cerca de lo que creiamos, es por esto que debemos
estar preparados. Dentro de la Zona Eco podras ser investigador,
explorador, disefiador, gedlogo y hasta arquedlogo, aprendiendo
un sinfin de conocimientos que te ayudaran a estar un paso mas
adelante en el tiempo. Asi crearemos una red de personas
preparadas para los grandes cambios, tomando las posibilidades

como oportunidades de evolucion.

Esta experiencia puede ser corta y contundente o un tanto
mas extensa y profunda en conocimiento.
Por eso queremos conocer mejor cuales son tus
intereses.

¢Estas dispuesto a ser parte de esta red de conocimiento?

e D R

Figura 19 - fuente: Elaboracion propia

- Mobiliario y elementos analogos especiales Zona Eco
Obijetivo de esta actividad: Disefiar el mobiliario y los elementos analogos
necesarios para la implementacion de las experiencias en la Zona Eco, esto a traves de la
definicidn de las caracteristicas de estos elementos tales como materiales 6ptimos, medidas,

estilos, usabilidad y durabilidad.

Resultados esperados: Disefio de elementos tales como muebles de biblioteca,
vitrinas, mesas tipo laboratorio, muebles especiales, ordenadores, clpulas, soportes para
muestras, entre otros, que sean de alta calidad, duracién y que permitan estar expuestos a

cambios de clima, totalmente alineados a las experiencias vistas de manera integral.
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Figura 20: Disefio de biblioteca
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Figura 20 - fuente: Elaboracidn propia

- Disefio de totems
Obijetivo de esta actividad: Disefio de branding para tétems de ipad, basado en los
principales conceptos de la industria O&G, que permita al usuario tener una aproximacion

inicial a las experiencias.

Resultados esperados: Disefios teniendo en cuenta una excelente experiencia de

usuario, los lineamientos del manual de marca y el objetivo del producto.
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3.2 Estrategias de disefio en la practica y rol del disefiador

Apropiacion: De temas relacionados con la generacion de energia bajo la premisa de

respeto y armonia con las personas y el medio ambiente.
- Disefo: De experiencias pedagogicas utilizando elementos analogos y digitales.

- Apalancar: La creacion, diagramacion y disefio de diferentes contenidos gréaficos

permitiendo una interaccion sencilla y efectiva con el usuario.
- Promover: El pensamiento creativo como eje principal del aprendizaje.

- Vigilancia estratégica: Manteniendo una actualizacion en cuanto a tendencias, tecnologias

y metodologias que puedan beneficiar el proceso creativo.

Dentro de la préactica profesional cumplo el rol de disefiadora estratégica, donde mi
objetivo como profesional y personal es traducir esas necesidades que requiere el cliente de una
forma tangible y comprensible. Este proceso puede llegar a implicar la creacién de estratégicas, la
utilizacion de metodologias, entendimiento, para siempre ir mas alla de la creacién de objetos.
También, al acompafiamiento de nuestro cliente en todo proceso de innovacion, identificando

retos, co-creando ideas y soluciones.



3.3 Analisis de procesos y actividades
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A continuacion, se hace uso de la herramienta Journey Map para asi poder mostrar las

diferentes fases que se tuvieron en cuenta para la realizacion de las tareas asignadas, mostrando las

sensaciones y debidas conclusiones de cada uno de estos procesos.

Figura 22: Journey Map anélisis de procesos y actividades
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Figura 22 — figura: Elaboracion propia

Estas fueron algunas de las actividades realizadas bajo el marco del proyecto Zona Eco en

donde se tuvo en cuenta la caracterizacion de unas fases encaminadas a un proceso de disefio

convencional.
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3.4 Marco del proyecto Zona Eco Acacias

Se hizo un anélisis de la oficina de participacion ciudadana y las funciones que esta
responde, haciendo énfasis en una que se alinea y da pie a la Zona Eco, funcién 1: disponer de la
capacidad y presencia regional para la atencion y el dialogo con los grupos de interés.

¢ Qué es? Un centro de experiencia para la interaccion de la empresa con los grupos de
interés en el territorio (Encuentro, Conocimiento, Oportunidades).

¢Para qué? Contribuir a las relaciones de confianza y reducir la incertidumbre de los
grupos de interés frente a la gestion y las operaciones de la empresa.

¢ Como? A través de la pedagogia del conocimiento y ciencia participacion.

¢ Con qué? Mediante la implementacion de ambientes, metodologias y herramientas para
el aprendizaje, el didlogo y la participacion.

Propositos: Generar confianza y certidumbre con los grupos de interés frente a la gestion y
las operaciones de la empresa, su modelo estratégico es la participacion, dialogo y transparencia.
También, promover en los grupos de interés, habilidades, habitos y competencias, que faciliten el
dialogo asertivo con la empresa y el fortalecimiento del tejido social a través de los usos y
costumbres del territorio.

Se comprende el planteamiento y concepto de la Zona Eco, como Encuentro, Conocimiento
y Oportunidad. Encuentros de dialogo en ambientes pedagogicos, conocimiento de informacion a
través de medios, metodologias y herramientas accesibles y oportunidad de formacién para el ser

(actitudes), y el hacer (habilidades blandas).
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3.5 Experiencias Zona Eco Acacias:

- Zona de Energia: Permite la apropiacién de conocimientos sobre Ecopetrol como la
empresa de los colombianos y sobre las actividades que esta realiza en la Regional
Orinoquia para la generacién de energia y su apuesta por la transicion energética: todo bajo

la premisa de respeto a la vida, el territorio y el medio ambiente.

Figura 23: Render acercamiento Zona de Energia

Figura 23 - fuente: Imagen de aproximacion a lo que seria la Zona de Energia

(SharePoint Hypercubus)

- Maqueta: Estara expuesta para explicar e identificar los procesos y proyectos que realiza
Ecopetrol en el territorio de la Regional Orinoquia. Podréas vivir esta experiencia por medio
de realidad aumentada, deberas escanear unos marcadores que van a estar dispuestos en la

maqueta y vivir la experiencia.
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Figura 24: Maqueta

Figura 24 — fuente: Elaboracion realizada por Hypercubus

- Zona de Transparencia: Esta relacionado con la transparencia y acceso a la informacion,
para facilitar y motivar la consulta y analisis de informacion relacionada con los procesos

de Ecopetrol.
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Figura 25: Render acercamiento Zona de Transparencia

Figura 25 — fuente: Imagen de aproximacion a lo que seria la Zona de Transparencia

(SharePoint Hypercubus)

- Zona Experimental: En este espacio tomamos el rol de lo que es ser cientifico. También,
lograr la apropiacion de conocimientos de ciencias basicas, relacionados con procesos de

generacion de energia y cuidado del medio ambiente.
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Figura 26: Render acercamiento Zona Experimental
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Figura 26 — fuente: Imagen de aproximacion a lo que seria la Zona Experimental

(SharePoint Hypercubus)

- Zona de Creatividad: En este espacio vas a encontrar metodologias para promover el
dialogo, la participacién y la construccién colaborativa de saberes. Tendras disponible una
cartilla de pensamiento de disefio, la cual contiene metodologias, herramientas de disefio
para que las apliques y tengas en cuenta en tus proyectos sin importar la profesion o

conocimientos que tengas, apropialo de la mejor manera.
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Figura 27: Render acercamiento Zona de Creatividad

Figura 27 — fuente: Imagen de aproximacion a lo que seria la Zona de Creatividad

(SharePoint Hypercubus)

- Zona de Biodiversidad: Para apropiar informacion relacionada con la biodiversidad de la
region y las apuestas de Ecopetrol por el cuidado del medio ambiente. Se podra interactuar
de primera mano con la fauna y flora de la region como peces, anfibios, aves, plantas

vasculares.
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Figura 28: Render acercamiento Zona de Biodiversidad

Figura 28 — fuente: Imagen de aproximacion a lo que seria la Zona de Biodiversidad

(SharePoint Hypercubus)

3.6 Conclusiones respecto a la etapa de inmersion y entendimiento del proyecto:

La Zona Eco es importante para Ecopetrol porque desde un principio hacian énfasis en que

la percepcion que tienen las personas sobre la empresa no es tan positiva.

Es una buena oportunidad para ellos, para asi reivindicarse y dar a conocer las cosas que
hacen ademas de solo sacar petréleo y dafiar el ecosistema (ese es el concepto que algunas

personas tienen de Ecopetrol)
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También es importante que las personas empiecen a conocer sobre la transicion energética
y que los podamos meter en la experiencia para que lo apropien, para que aprendan de lo que
realmente les estamos hablando.

La Zona Eco es un repositorio de informacion que es muy valiosa pero esta limitada por

su condicidn fisica (solo va a estar en Acacias — Meta).
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CAPITULO 4: ESCENARIO DE PROYECTO

En este apartado se presentara la oportunidad de disefio la cual fue identificada dentro del
marco del proyecto Zona Eco Acacias, se expondra el objetivo de la misma, sus categorias de
analisis, las herramientas de investigacion que sirvieron de base principal para el desarrollo de la
propuesta, sus debidas conclusiones y por Gltimo se presentara todo lo relacionado al desarrollo de

la propuesta.

4.1 ldentificacion de oportunidad

Dentro del marco del proyecto Zona Eco Acacias y después de un proceso de inmersion de
la misma, anteriormente se llegd a la conclusion que, la Zona Eco es un repositorio de informacion
la cual es muy valiosa pero esté limitada por su condicion fisica y a partir de esta razon, se genera
la oportunidad de disefio la cual nos dice:

La Zona Eco no puede trascender de su espacio fisico, es decir, no sale de la casa en donde
esta. Tienes que ir para entenderla, conocerla e incluso saber que existe. Es por esto que se plantea
gue la Zona Eco tenga tanto presencia fisica, como digital. Es importante que se pueda tener la
posibilidad de conocer todo lo que esta a la mano de las personas que visitan la Zona Eco sin

necesariamente ir a la Zona Eco.
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4.2 Objetivos del proyecto

Al tener claridad de la propuesta en torno a lo que se estaba planteando, se desarrollaron los
objetivos del proyecto teniendo en cuenta tres preguntas claves y sencillas, como el qué es la
propuesta, para qué funciona o para qué se piensa desarrollar y por Gltimo el como se va a
sustentar o mostrar lo que se requiere.

¢ Qué es? Un modelo de interaccion digital que cuenta con experiencias de aprendizaje y
gamificacion.

¢Para qué? Para proyectar a un mayor publico generando confianza y certidumbre
respecto a las operaciones que realiza Ecopetrol.

¢ Como? Mediante la implementacion de ambientes, metodologias y herramientas para la

apropiacion y el aprendizaje.

4.3 Categorias de analisis

Las siguientes categorias de analisis fueron necesarias y se tuvieron en cuenta para la
realizacion del proyecto, desde su fase de inicio hasta su fase final. Son factores importantes que se

evaluaron y midieron para la realizacion de la propuesta.
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Figura 29: Categorias de analisis
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Figura 29 — fuente: Elaboracion propia

Activacién de conocimiento previo: Esta categoria se basa en el conocimiento previo a la
experiencia, se busca entender y saber qué es lo que los usuarios conocen tanto de Ecopetrol como
de temas relacionados a las actividades de la empresa.

Aprendizaje / conocimiento: En esta categoria se busca de cierta manera comprobar si el
usuario adquiere algun tipo de conocimiento o al menos aprendizaje de conceptos, de las mismas
experiencias vividas.

Entendimiento: Esta categoria hace referencia al querer saber si el contenido que va a
estar expuesto en la Zona Eco digital realmente es digerible para el publico, lo logran tener un

entendimiento de toda la experiencia o gran parte de ella.
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Tiempo / intereses: Se busca poder medir la cantidad de personas que decidan realizar la
experiencia respecto a dos items importantes como lo es el tiempo que cuenta el usuario para
conocer la Zona Eco, pero a su vez, con sus mismos intereses. La idea es que respecto al tiempo
que tiene el usuario asi mismo logre encaminar una ruta establecida respecto a su tiempo e
intereses.

Proceso de experiencias: Esta categoria hace énfasis en cuanto a la comprobacion para
saber si la experiencia fue intuitiva, si realmente el usuario fue receptivo a lo que se tiene en el

modelo de interaccién digital.

4.4 Herramientas de investigacion

El siguiente apartado expone un instrumento de investigacion que ha sido utilizado para
fundamentar y complementar las categorias de analisis. En este caso, se realizé una encuesta para
poder medir y justificar la primera categoria de analisis expuesta anteriormente la cual hacia
énfasis en la activacion del conocimiento previo. Esta encuesta ha permitido concluir que:

El desconocimiento es quiza uno de los factores que mas impactan las percepciones que se
tienen sobre las actividades realizadas por una empresa, y mas teniendo en cuenta que su actividad
principal es una de las mas criticadas en la actualidad.

La exploracion de petrdleo esté en el ojo del huracan por las declaraciones realizadas por el
gobierno sobre su incidencia directa en el dafio al medio ambiente y lastimosamente Ecopetrol que

es reconocida principalmente por la realizacion de esta actividad es una de las mas perjudicadas.
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Con tal motivo, se busca tener una vision sobre la percepcion y el conocimiento que
realmente tienen las personas sobre la empresa y actividades relacionadas a su funcionamiento, lo
cual sera crucial para el futuro desarrollo del proyecto y su impacto posterior no sélo a la empresa,
sino también en la comunidad.

La encuesta que se puede revisar en el anexo 1 de este documento, se realiza a una pequefia
muestra, esto con el fin de tener una idea del conocimiento que tienen las personas sobre conceptos

indispensables para la realizacion de este proyecto.

4.5 Conclusiones herramienta de investigacion

En primer lugar, se realiza una pregunta para evidenciar el conocimiento que tienen las
personas sobre Ecopetrol. En la figura 30 se pueden evidenciar las respuestas brindadas por los
encuestados, en donde se observa que el 68.2% tienen conocimiento sobre Ecopetrol, contrario al
31.8% que expresa no tener conocimiento alguno, lo cual evidencia que aunqgue el resultado final

es positivo, sigue existiendo un desconocimiento sobre Ecopetrol.

Figura 30: Conocimiento sobre Ecopetrol

¢Sabes qué es Ecopetrol?
22 respuestas

@®si
® No

Figura 30 — fuente: Elaboracién propia
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Después se realiza una pregunta enfocada en una de las materias primas de las operaciones
de Ecopetrol, el petroleo. Aungue es una palabra que se escucha a menudo, muchas personas
desconocen el trasfondo de su concepto. En la figura 31 se evidencia que aunque Sea un porcentaje

menor (27.3%), si existe un desconocimiento sobre el petréleo.

Figura 31: Conocimiento materia prima Ecopetrol

¢Sabes qué es el petréleo?
22 respuestas

®si
® No

Figura 31 — fuente: Elaboracion propia

La siguiente pregunta es un poco mas técnica y es sobre el proceso de produccién de
energia, el cual es sumamente importante para entender los procesos de transformacion a los cuales
estan sometidas las materias primas que intervienen de manera que dan como resultado una de las
necesidades que tenemos todos los seres humanos para tener una buena calidad de vida. En la
figura 32 se puede evidenciar que no hay un conocimiento claro sobre como se produce la energia,

dando como resultado un 68.2% de personas que desconocen su proceso.



Figura 32: Conocimiento produccion de energia

¢Sabes como se produce la energia?
22 respuestas

®si
® No

Figura 32 — fuente: Elaboracién propia

Después se realiza una pregunta abierta sobre un concepto conocido por muchos, pero asi
mismo desconocido, ya que, aunque son palabras que utilizamos a diario, quizé su forma de
abreviarlo o de nombrar a la regla hace que las personas muchas veces no sepan su verdadero
significado. La regla de las tres erres (3R) se basa en una propuesta que ataca directamente al
consumismo basandose en tres premisas principales que son Reducir, Reutilizar y Reciclar.

Teniendo en cuenta las respuestas que pusieron los encuestados se evidencia que la gran
mayoria asocia el concepto con el reciclaje, sin embargo, muchos no tienen en cuenta la

connotacidn total de la regla que son las tres premisas.
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Figura 33: Regla de las 3R

¢Cudl es laregla de las 3R?

22 respuestas

Reciclar

Reciclar reducir y reutilizar
Recicla, reduce, reutilizar

No se

Reduce, recicla, reutiliza
Reciclar reutilizar y reducir
Reducir, reciclar y reutilizar
Tiene que ver algo con reciclar

Reducir reciclar y reutilizar

Figura 33 — fuente: Tomado de los resultados expuestos de google forms

El aporte a la ciencia por parte de personajes historicos ha sido significativo en cuanto al
avance que presenciamos hoy en dia, por ejemplo, aportes que fueron claves para el
descubrimiento de la electricidad realizados por Benjamin Franklin fueron cruciales para conocer
el mundo como lo conocemos hoy.

Es por esto, que la siguiente pregunta se basaba en eso, en reconocer a personajes que
realizaron aportes a la ciencia en donde se obtuvieron respuestas concluyentes, ya que por ejemplo
Albert Einstein fue uno de los nombres que mas se repetian, también nombraron a personajes

como Galileo Galilei, Charles Darwin, Manuel Elkin Patarroyo y Newton.
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Figura 34: Personajes que han aportado a la ciencia

Nombra a una persona gue haya realizado aportes a la ciencia

22 respuestas

Einstein

Albert Einstein

No tengo conocimiento
Galileo Galilei

Darwin

Patarroyo

Manuel Elkin Patarroyo
Newton

Enstein

Figura 34 — fuente: Tomado de los resultados expuestos de google forms

Se realiza otra pregunta que quizé es la pregunta clave para el desarrollo del proyecto y es
quitar la percepcion que tienen las personas sobre el dafio medioambiental realizado por Ecopetrol
ya que, como empresa, realizan mucho mas que simplemente la explotacion petrolera. En la figura
35 se puede evidenciar como el 68.2% considera que la explotacion de petrdleo no es amigable con
el medio ambiente y sélo el 31.8% considera que si.

Figura 35: Dafio medio ambiental

Considera usted que la explotacion de petréleo no es amigable con el medio ambiente?
22 respuestas

® si
® No

Figura 35 — fuente: Elaboracion propia
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La biodiversidad es parte fundamental teniendo en cuenta que quiza es uno de los factores
gue mas se ve afectado en las actividades de las industrias de petréleo, y en si es un concepto que
muchas veces escuchamos nombrar pero que no se tiene realmente en cuenta la connotacion que
implica. De las personas encuestadas, la gran mayoria asocia el concepto con naturaleza y esa
variedad de especies tanto animales como vegetales que conforman los ecosistemas, lo cual es

correcto.

Figura 36: Conocimiento biodiversidad

¢ Qué entiendes por biodiversidad?

22 respuestas

Variedad de vida en un ecosistema
Diversidad de naturaleza

Es la variedad de naturaleza del mundo
Diversidad de animales

Varios animales y vegetacion

Variedad de animales

Diversas especies

Diversidad de animales y vegetacion

Muchas especies

Figura 36 — fuente: Tomado de los resultados expuestos de google forms

Por ultimo y para cerrar las preguntas diagndstico, se realiza una teniendo en cuenta un
concepto que esta tomando cada vez mas fuerza en la actualidad y es la innovacion en los procesos
gue normalmente se realizan en las empresas, ya que a través de la implementacion de la
innovacion se pueden lograr grandes avances como por ejemplo la disminucion al dafio en el
medio ambiente realizada por la explotacion de petréleo o incluso la innovacion en la obtencion de

nuevas formas de energias.
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En la figura 37 se evidencia como el 63.6% de la poblacion encuestada considera que
Ecopetrol si aplica modelos innovadores en sus procesos, Yy tan solo el 36.4% considera que no,
siendo ese Ultimo porcentaje un numero importante ya que la innovaciéon en el siglo XXI es uno de

los puntos mas importantes que las empresas tienden a tener en cuenta.

Figura 37: Conocimiento procesos innovadores Ecopetrol

¢Crees que Ecopetrol aplica modelos innovadores en sus procesos?
22 respuestas

®si
® No

Figura 37 — fuente: Elaboracion propia

4.6 Desarrollo de la propuesta

Se realiza la definicion de la herramienta para el desarrollo del modelo de interaccién
digital, en este caso se utiliza la herramienta en linea Genially que permite la creacion de todo tipo
de contenido visual e interactivo, logrando el desarrollo de un prototipo 100% funcional.

Para la ejecucion de la Zona Eco digital, se realizé un paralelo y asi mismo se aterrizaron
digitalmente las interacciones y experiencias planteadas, yendo mas hacia lo visual y auditivo.

Se establece el contenido del aplicativo, manejandolo de la siguiente manera:
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- Se empieza por un tipo de prueba diagnostica (pregunta introductoria) de como ingresa el

usuario respecto a lo que cree se va a encontrar en la Zona Eco digital.

Figura 38: Estructura visual prueba diagnéstica

{'/ «:
e "PeTROL zona

:Qué crees que vas a encontrar
en la Zona Eco?

Experiencias de aprendizaje con Experiencias dadas a partir de los Experiencias para el desarrollo
la implementacion de diferentes proyectos realizados en Ecopetrol, de talentos y competencias
ambientes, metodologias y logrando un entendimiento de la dentro de Ecopetrol.
herramientas. informacién.

Figura 38 — fuente: Elaboracién propia

- Se estructurd un arbol de decisién para poder empezar a vivir la experiencia, con la
finalidad de perfilar al usuario y generar una ruta respecto al tiempo que tiene para conocer
la Zona Eco y también resaltar sus intereses y verlos encaminados en el recorrido de la

experiencia.
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Figura 39: Estructura visual arbol de decision

iCon cuanto tiempo cuentas para

| conocer la Zona Eco? [

Quiero conocer varias No tengo mucho tiempo, Quiero conocer toda la
experiencias de acuerdo pero estoy intrigado por Zona Eco.
a mis intereses. conocer algun espacio.

ecb‘.ﬁgrROL zoﬁco '

Figura 39 — fuente: Elaboracién propia

- Se estructur6 el contenido de estos 3 items que hacen parte del arbol de decision que debe
tomar el usuario, los cuales son: “Quiero conocer varias experiencias de acuerdo a mis
intereses”, “No tengo mucho tiempo, pero estoy intrigado por conocer algun espacio” y por

ultimo, “Quiero conocer toda la Zona Eco”

Si el usuario selecciona la primera opcion (A), en el arbol de decisién, se encontrara con
otra pregunta, la cual hace énfasis en sus intereses y con cuél de las opciones dadas se identifica

mas, esto para poder lograr hacer el perfilamiento y generar una ruta para la experiencia.



Figura 40: Estructura visual intereses e identificacion

Te gusta aprender con
experimentos, te gusta ver
como funcionan las cosas

revisando sus partes y

analizando cada una de ellas.

Una persona curiosa,
investigadora y cacharrera.

&
"PeTROL zona

Con cual de estas opciones te
identificas mas:

Te interesan los mundos
virtuales, los avatars y los

personajes que crean realidades

fuera de este mundo.

Una persona futurista, creativa
y visionaria.
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©

Te conectas con la
naturaleza, con sus
sonidos y sus colores.

Una persona
exploradora,
observadoray
guerrera.

Figura 40 — fuente: Elaboracion propia

Una vez se realice la seleccion de alguna de estas opciones, se procede a mostrar el perfil

del usuario teniendo en cuenta una narrativa planteada para vivir mejor la experiencia,

estos perfiles se encuentran en la figura 41.

Figura 41: Definicion de perfiles

I'nv:estigador

Eres curioso y cacharrero.
Para ti tenemos una serie
de experiencias que te
haran comprender temas
alrededor de la energia,

innovacion.

Tu cuerpo esta aqui pero tu
mente esta mucho mas
adelante en el tiempo. Te
gusta la realidad que no
necesariamente es tangible,
probablemente te encantan los
video juegos. En |a Zona Eco
tenemos muchas experiencias
que estamos seguros te van a

encantar.

Figura 41 — fuente: Elaboracién propia

Explorador

Eres todo un aventurero, no
te molesta ensuciar tus
zapatos en busca de
adrenalina y nuevos
horizontes. En la Zona Eco
tenemos experiencias que te
llenaran de mayor
informacion para que sigas
avanzando en la aventura.
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Si el usuario selecciona la segunda opcion (B), en el arbol de decision se encontrara con

otra pregunta, la cual fue realizada para conocer qué tema de los que se encuentran en la Zona Eco

digital va a encontrar y quiere conocer el usuario, estos temas son se muestran en la figura 42.

Figura 42: Temas Zona Eco digital

Te gustaria aprender mas sobre:

Energlay transicién (g, [ Termritorioeindustria (o, o i Creatividad e Cienciae
energética de la Orinoquia RS innovacién investigacién

ecé:ggrROL Zonaeco

Figura 42 — fuente: Elaboracién propia

/&\
.
-’ Faunay Floradela )

\ Orinoquia

Una vez el usuario seleccione la opcion que guste, se ejecuta la ruta de experiencias por las

cuales debe pasar respecto a lo marcado anteriormente.

Si el usuario selecciona la tercera opcion (C), en el arbol de decisién se encontrard con un

mapa general del recorrido, en este mapa podra encontrar pequefias descripciones de lo que

encontrard en cada experiencia para su posterior interaccion con cada una de ellas.

- Se continta con el desarrollo del prototipo profundizando en cada una de las opciones que

marque el usuario. El objetivo principal es generar la ruta para que el usuario sepa por

cuales experiencias va a transitar y vivir respecto a una toma de decision que realizo

anteriormente.
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- Una vez terminado el modelo de interaccion digital se realiza una comprobacion para medir
el funcionamiento del aplicativo y a su vez medir los factores que fueron descritos en las
categorias de andlisis del proyecto.

En todo el desarrollo de la propuesta, se tuvo en cuenta un pensamiento de disefio o design
thinking, con herramientas basicas y esenciales que permitieron el desarrollo de habilidades de

adaptabilidad, creatividad, pensamiento critico y empatia.

4.7 Propuesta final

Figura 43: Mockup Zona Eco digital

ecb‘ngOL

BIENVENIDOS AL CENTRO DE
EXPERIENCIAS

Zonaeco

| COMENCEMOS

Figura 43 — fuente: Elaboracién propia
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Se logro realizar un prototipo 100% funcional atendiendo a las necesidades y a los
objetivos dispuestos desde la fase inicial. A continuacion se expondra cada una de las experiencias
para un mayor entendimiento en cuanto a su contenido y funcion.

La Zona Eco digital cuenta con 7 secciones, ambientes. EI conocimiento y la interaccién
con los mismos se definen en la fase inicial de la experiencia, en donde el usuario es quien define y

decide como quiere vivir la experiencia teniendo en cuenta su tiempo y/o interés.

4.8 Experiencias Zona Eco digital:
- Muro Ecopetrol: Aqui entenderas por qué Ecopetrol es la empresa de todos los
Colombianos, en este espacio podras interactuar con un muro dispuesto para ti, para que
puedas apropiar y aprender sobre lo que se estd mostrando, también podras encontrar un

video que habla principalmente de la energia.

Figura 44: Estructura visual Muro Ecopetrol

Ecopetrol es la empresa de energia de todos los
Colombianos y una de las compaiiias petroleras mas
grandes en América Latina.

o

4 o
*PeTROL zona

Figura 44 — fuente: Elaboracién propia
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- Zona de Energia: ¢Qué tanto sabes de energia? En este espacio podras saber qué es

energia, para qué la necesitas y las apuestas de Ecopetrol frente a esta gestion.

Figura 45: Estructura visual Zona de Energia

P i 0’ X
~ 4 %}
1 | & “9
' Laenergiano se crea ni se destruye, se transforma. &
i ;Desechas los objetos que puedes reutilizar? : &
P - . <% %

gl Conoce sobre energia

ffl‘ef ROL zo? |

Figura 45 — fuente: Elaboracién propia

G

Pero esta experiencia no termina aln, vas a poder encontrar experiencias gamificadas, en
donde podras jugar y descubrir como el petréleo y el gas estan en nuestras vidas todos los dias, de
maneras y formas distintas.

También, te encontraras con unas preguntas que tal vez te haran reflexionar a la pregunta
de ¢aportas a un mundo mas sostenible? Se generd una gamificacion tipo test para que respondas y

también conozcas.



Figura 46: Estructura visual gamificacion ¢Sabias que?

:SABIAS QUE?

El petréleo y el gas estan presentes en nuestra vida
todos los dias, de maneras y formas distintas.

iEncuentra las respuestas ocultas con la lupa!

tﬁ‘ROL Zona

Figura 46 — fuente: Elaboracion propia

Figura 47: Estructura visual gamificacion tipo test

e

.
Cﬂnm. zo? |

Empezar

Figura 47 — fuente: Elaboracién propia
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- Magqueta: En este espacio se expone un mapa de la Region de la Orinoquia, vas a
encontrar especificamente la sefializacion de la ubicacion de Guamal, Acacias, Castilla'y
Villavicencio. Cada uno te va a mostrar datos relevantes y de suma importancia que no

debes dejar pasar.

Figura 48: Estructura visual Maqueta

O
GUAMAL v

ACACiAS )

CASTILLA o

o 3
"PeTROL zona

Figura 48 — fuente: Elaboracion propia

- Zona de Transparencia: En este espacio se podra explorar nuevos mundos, historias,
datos y resolver las dudas que se tengan. La idea es que se explore el potencial de la
informacion. Se tendran dispuestos espacios como la industria nacional, noticias de
Ecopetrol, actualidad de la Orinoquia y conocer mas sobre la comunidad, region. Podras
interactuar de primera mano con estos temas, se te va a re direccionar a paginas oficiales de

Ecopetrol para que te informes con claridad y transparencia.
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Figura 49: Estructura visual Zona de Transparencia

e "h‘é‘““t eo o

Noticias Ecopetrol

@/é{;'mt zo?

Figura 49 — fuente: Elaboracion propia

- Zona de Creatividad: En esta experiencia encontraras metodologias para asi promover el
dialogo, la participacion y construccion de saberes. Podras interactuar en tiempo real con

una guia de pensamiento de disefio.

Figura 50: Estructura visual Zona de Creatividad

N\ ot ! Encontrards metodologias para promover el
Qe ' dialogo, la participacion y la construccion

: colaborativa de saberes.

y * \ Guiade pensamiento
\ de disefio

f‘-lf/éq'am zo?

Figura 50: Estructura guia de disefio



74

Figura 51: Guia de disefio

a MANUAL

ZOnaeCO Guia de pensamiento de diseno

ecﬁﬁwm
Pagina 1 / 31 Q +

Figura 51 — fuente: Elaboracién propia

Se dispondra otra experiencia de gamificacion, la cual consiste en elegir entre dos iconografias
dispuestas, para que puedas recrearlas y dibujarlas.

Figura 52: Gamificacién "elige entre dos"

Lleva tu imaginacidn al limite escogiendo el que mas te llame la atencidn

TENDRAS QUE
DIBUJARLO

Figura 52 — fuente: Elaboracién propia
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Zona Experimental: Este espacio se divide en tres experiencias, donde se involucra la

memoria para una experiencia gamificada, el conocimiento y aprendizaje.

Figura 53: Estructura visual Zona Experimental

En este espacio tomamos el rol de lo que es ser
cientifico, con elementos sonoros e interacciones, asi
podremos inspiramos para crear y dejar volar nuestra

imaginacion.

=
Conoce nuestra
inspiracion
Conoce el laboratorio

Tenemos un juego
parati
Pl
T“PETROL zona

Figura 53 — fuente: Elaboracion propia

Podras interactuar con unos cientificos que han sido fuente de inspiracion para la ciencia,

conoce un poco de ellos, escuchandolos, esta es toda una experiencia auditiva.

Figura 54: Estructura visual cientificos

Rosalind Franklin 9

Marie Curie

Albert Einstein

G <
“PeTROL zona

Figura 54 — fuente: Elaboracion propia



En el laboratorio estard expuesta la formula perfecta para ser cientifico.

Figura 55: Estructura visual laboratorio

FORMULA
PERFECTA PARA
SER CIENTIFICO

Figura 55 — fuente: Elaboracién propia
Y por altimo, una experiencia gamificada, en donde deberas encontrar los pares de unas
iméagenes alusivas a la ciencia.

Figura 56: Gamificacion “encuentra los pares”

ESTOY LISTO!

Figura 56 — fuente: Elaboracion propia
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- Zona de Biodiversidad: En esta experiencia aprenderas sobre la riqueza natural que

caracteriza a la Region de la Orinoquia.

Figura 57: Estructura visual Zona de Biodiversidad

S
\ o
< =°
O Q-

-~ RN 3
< N N
<S¢ S° :

N En Ecopetrol estamos orgullosos de nuestra

1

QV' | faunay flora, por eso creamos este espacio I
O “ donde aprenderas sobre lariqueza natural |
- que caracteriza nuestro departamento.

ORI g

0 P
C-PETROL zona

Figura 57 — fuente: Elaboracién propia
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Una vez se esté dentro de la experiencia, podras descubrir flora y fauna caracteristica de la

Region, podras leer sobre cada especie y asi mismo escuchar en algunos animales, su sonido

caracteristico y diferenciador. Podras encontrar variedad de: Mamiferos. Anfibios, Plantas

vasculares, aves, Reptiles e insectos y peces. Recuerda que puedes vivir una experiencia auditiva

en esta zona.
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Figura 58: Estructura visual flora y fauna

Reptiles e
insectos

Plantas
vasculares

Figura 58 — fuente: Elaboracion propia

Figura 59: Experiencia Mamiferos

Figura 59 — fuente: Elaboracién propia

Para cerrar esta experiencia, podras armar un rompecabezas para descubrir y poder apreciar

la belleza de uno de los rios de la Region.
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Figura 60: Estructura visual rompecabezas

Figura 60 — fuente: Elaboracion propia

Se realizd un mapeo general de las experiencias que se van a poder vivir dentro de la Zona
Eco digital. Haciendo énfasis es experiencias de aprendizaje, experiencias gamificadas,
experiencias desde el mismo sonido para asi lograr una apropiacion y aprendizaje. Vive la

experiencia escaneando el codigo QR.

Figura 61: Resultado propuesta

Figura 61 — fuente: Elaboracién propia Zona Eco digital



4.9 Comprobacion

Figura 62: Escenario de comprobaciones

Prueba diagndstica de
como ingresa el usuario

Pregunta
ntroductoria respecto a lo que cree que
se va a encontrar en la
Zona Eco.

Qué tanta cantidad de
personas decide realizar |z
actividad completa - tienen
poco tiempo pero estan
intrigados en algin espacio
o quieres adquirir el
conecimiento de varias
experiencias respecto a sus

in[eres

Escalz de
satisfaccion

Comprobar al final de cada
recorrido o experiencia si la
persona realmente
adquiric algun tipo de
conocimiento

/)
[ contenido
digerible para
todo pulblico

Figura 62 — fuente: Elaboracion propia
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5i las personas son
receptivas respecto a lo
que se tiene en &l aplicativo

Se presentaran las comprobaciones de la propuesta, por medio de una matriz en donde se

expondran variables cuantitativas, medibles. Las cuales serviran de insumo para presentar puntos

de mejora en la navegacion del aplicativo.
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Figura 63: Registro fotografico usuario 1

.

Rompecape

Usuario: Ana Maria Serna
Ana Maria esta realizando experiencias gamificadas, en las cuales le tocé dibujar la
figura que seleccion6 previamente y también, tuvo que armar un rompecabezas en el cual se

muestra uno de los rios mas emblematicos de la region.

Figura 64: Registro fotografico usuario 2

Usuario: Gabriela Arcila

Gabriela realizo la experiencia desde un dispositivo movil, en este caso se registra su

actividad viendo uno de los videos expuestos y su interaccion directa.
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Figura 65: Registro fotografico usuario 3

Usuario: Camilo Espinosa
Camilo paso por el muro Ecopetrol donde encontr6 informacion valiosa de las
gestiones y operaciones realizadas por Ecopetrol, asi mismo siguio la ruta y se encontré con

una gamificacion de encontrar pared, alusivo a temas de la ciencia.

Figura 66: Registro fotogréafico usuario 4

Usuario: Maria Inés Daza

Maria Inés se decidid por querer conocer mas acerca de la biodiversidad de la Region,

en donde vemos como interactla directamente y se detiene a leer la valiosa informacion.
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Figura 67: Registro fotografico usuario 5

[ ~S—-—

Usuario: Manuel Fernando Mantilla
En este registro se hace énfasis en la actividad desarrollada por Manuel la cual es la

lectura, aprendizaje y cierta apropiacion de la informacion previamente suministrada.

Figura 68: Registro fotografico usuario 6

Usuario: Maria Fernanda Lozano

Maria Fernanda vivié la experiencia desde su dispositivo movil, a ella se le hizo el
registro en los momentos principales y claves para el inicio de la misma. Se evidencia la tarea

de conocimiento de todas las salas dispuestas en una ruta para el usuario.
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Figura 69: Registro fotografico usuario 7

Usuario: Ana Sofia Leon
En la actividad que esté realizando Ana Sofia se evidencia como ella lee detenidamente
lo que esta viendo en pantalla y asi mismo una vez seleccione la opcidn que gusta, se le

despliega y muestra la ruta que debe continuar.

Figura 70: Registro fotografico usuario 8

Usuario: Mariana Casallas

En la actividad que esté realizando Mariana se evidencia como ella realiza la pregunta
diagndstica del principio la cual trata de qué se supone 0 qué cree que van a encontrar en la

Zona Eco digital.
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Figura 71: Registro fotografico usuario 9

| -
\ Te gustaria aprender mas sobre:
\ 1

Usuario: Maria Paula Arévalo
Maria Paula realizé la experiencia en su portatil, la cual le permitié tener un recorrido
mas ameno, en este registro se evidencia la lectura que esta realizando respecto a una posterior

seleccion que debe realizar respecto a sobre qué tema le gustaria aprender mas.

Figura 72: Registro fotogréafico usuario 10

Usuario: Andrés Felipe Villalobos

Maria Paula realizo la experiencia en su dispositivo movil, en donde se evidencia la lectura
y entendimiento de la ruta marcada para él respecto a su tiempo e intereses, y posteriormente como

se desenvuelve en una experiencia gamificada (dibujar la figura seleccionada).
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Teniendo en cuenta la idea de realizar una comprobacién del funcionamiento de la zona
eco por usuarios reales, 11 usuarios realizaron el recorrido y tuvieron una experiencia basada en
sus gustos y su deseo de aprender. Después de que realizaron el recorrido se les envio una encuesta
con el fin de observar como habia sido su experiencia, realizando un total de 10 preguntas a cada

usuario.

Al momento de realizar las preguntas, se tuvo en cuenta el rango de edad del usuario, factor
gue es muy importante ya que se puede tener un estimado del promedio de las personas y asi tener
una mayor perspectiva de sus intereses y habilidades dentro de la experiencia. En la figura 64 se
puede observar las respuestas de los usuarios encuestados de los cuales los rangos de edades eran

de 15 a 25 afios, de 26 a 35 afios, de 36 a 45 afios y de 46 afios 0 mas.

Figura 73: Rango de edad

Rango de edad

11 respuestas

® 15-25
® 26-35
@ 36-45
® 460 mas

Figura 73 — fuente: Elaboracién propia
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Del 100% de los usuarios encuestados, el 36.4% se encontraban en un rango de edad de
entre los 15 y los 25 afios, el 27.3% se encontraban en un rango de 26 a 35 afios y el 36.4% se
encontraban en los 46 afios en adelante, por lo que ninguno de los usuarios que realizaron la
experiencia se encontraban en un rango de edad de 36 a 45 afios. Estos rangos de edad fueron
escogidos teniendo en cuenta que los conceptos manejados por la zona eco tienen un grado de
complejidad y por lo tanto personas de menor edad quiza nunca han tenido un acercamiento a estos

conceptos y se convertiria en una experiencia compleja.

Como segunda pregunta realizada a los usuarios se decide cuestionar sobre el tipo de
dispositivo utilizado para llevar a cabo la experiencia, ya que es una respuesta importante para
saber si mas adelante podian encontrarse con problemas de conectividad o facilidad al momento de

realizar la experiencia. En la figura 65 se pueden observar la distribucion de las respuestas.

Figura 74: Dispositivos

(En qué dispositivo realizo la experiencia?

11 respuestas

@® Celular
@ Tablet
©» Computador

Figura 74 — fuente: Elaboracién propia
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Se encuentran tres tipos de dispositivos en los cuales se puede llevar a cabo la experiencia
de la zona eco digital que son el celular, la Tablet y el computador, teniendo buena conexion a
internet. De los 11 usuarios que realizaron el recorrido el 54.5% lo realizé en celular y el 45.5% en
computador. Esta distribucion de respuestas serd importante para analizar unas preguntas sobre la
facilidad del uso de la aplicacion en inclusive analizar algunas sugerencias realizadas por los

usuarios.

La tercera pregunta es enfocada a la experiencia y es sobre si realizé el recorrido completo
de la zona eco o que si por tiempo u otro factor no le interesaba o no alcanzaba a conocerla toda
pero querian aun asi observar temas de interés o conocer alguno de los espacios. En la figura 66 se

puede observar la distribucion de las respuestas.

Figura 75: Inicio de experiencia

¢Cual fue la opciodn que seleccion6 al inicio de esta experiencia?

11 respuestas

@ "Quiero conocer varias experiencias
respecto a mis intereses”

@ 'No tengo mucho tiempo, pero estoy
intrigado por conocer algln espacio”

@ "Quiero conocer toda la Zona Eco"

Figura 75 — fuente: Elaboracion propia
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Del 100% de los usuarios, el 18.2% optd por conocer varias experiencias respecto a los
intereses personales, esto teniendo en cuenta que muchos preferimos realizar actividades y conocer
informacidn sobre temas que nos conciernen. El 45.5% expresé no tener mucho tiempo pero
querian conocer algun espacio, y es entendible teniendo en cuenta los rangos de edades de los
usuarios muchos cuentan con tiempo limitado por sus estudios o trabajos, pero aun asi decidieron
unirse a la zona eco y finalmente el 36.4% quiso conocer toda la zona eco y llenarse de mucho

conocimiento.

Ahora bien, la informacidn suministrada por la Zona Eco es quiza conocida por muchos
colombianos pero se establecié la idea de tener informacion util y que pudiera llenar al usuario de
nuevos conocimientos, que aprendieran algo mas. Es por esto que la siguiente pregunta va
enfocada a la adquisicién de nuevos conocimientos por parte del usuario después de vivir la

experiencia. En la figura 67 se puede observar la distribucion de las respuestas.

Figura 76: Nuevos conocimientos

¢Considera que adquirio nuevos conocimientos después de vivir la experiencia?

11 respuestas

® Si
® No

Figura 76 — fuente: Elaboracién propia



90

El 100% de los usuarios estuvo de acuerdo en que si adquirié nuevos conocimientos
después de vivir la experiencia por lo que es importante recalcar que se cumplié uno de los
objetivos de la Zona Eco Digital y es que los Colombianos conocieran mas alla y que aprendieran

por medio de experiencias.

Posteriormente y teniendo en cuenta el tipo de dispositivo que utilizaron para el recorrido,
es normal que el grado de dificultad con respecto a el manejo del aplicativo variara. Se tomo en
este caso un rango del 1 al 5 en donde el 1 era un muy facil manejo y el 4 que se les habia
complicado mucho el manejo del aplicativo. En la figura 68 se puede observar la distribucién de

las respuestas.

Figura 77: Dificultad manejo aplicativo

Evalué el grado de dificultad respecto a el manejo del aplicativo.

11 respuestas

6 (54.5 %)
4
3(27.3%)
2 2(18.2 %)
0(0 %) 0 (0 %)
0
1 2 3 - 5

Facil Complejo

Figura 77 — fuente: Elaboracién propia
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Del 100% de los usuarios el 54.5% que corresponde a 6 usuarios optaron por la opcion 1 es
decir, que el manejo del aplicativo se les hizo muy facil, esto teniendo en cuenta que estaba
sefializada en su totalidad. El 27.3% que corresponde a 3 usuarios optaron por la opcién dos,
expresando que no fue completamente facil pero que tampoco estaba compleja. Finalmente el
18.2% que corresponde a dos usuarios optaron por la opcion 4, evidenciando complejidad con el
manejo del aplicativo, quiza por falta de sefializacion en algunos espacios de la experiencia en

algunos dispositivos.

Ahora, sobre la informacion suministrada en la experiencia es importante que ésta fuera
entendible para asi garantizar una mayor absorcion del conocimiento por parte de los usuarios.
Nuevamente se decidi6 realizar un rango del 1 al 5 en donde la informacion pasaba de ser muy
entendible (1) a muy dificil de entender (5). En la figura 69 se puede observar la distribucion de las

respuestas.

Figura 78: Informacion experiencia

¢Qué tan entendible fue la informacion suministrada en la experiencia?

11 respuestas

[e=]

7 (63.6 %)

3(27.3 %)

00%) 1(9.1%) 0(0%)
0
1 2 3 4 5
Muy entendible Nada entendible

Figura 78 — fuente: Elaboracion propia
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Del 100% de los usuarios el 63.6% que corresponde a 7 usuarios optaron por la opcion 1 es
decir, que la informacién suministrada en la experiencia era en su totalidad entendible. El 27.3%
que corresponde a 3 usuarios optaron por la opcion dos, expresando que no fue completamente
facil de entender pero que tampoco estaba compleja. Finalmente el 9.1% que corresponde a un
usuario opto por la opcion 4, evidenciando complejidad en la informacion suministrada en la
experiencia, esto teniendo en cuenta que muchos de los espacios contenian informacion técnica y
conceptos sobre procesos realizados por Ecopetrol y sobre energias renovables que quiza no son

muy faciles de digerir.

La satisfaccion del usuario al momento de realizar la experiencia es sumamente importante
ya que si se identificara insatisfaccion, seria un motivo para buscar errores graves en algun espacio
e inclusive buscar formas de replantearse una idea general. En la figura 70 se puede observar la
distribucion de las respuestas a la pregunta sobre la satisfaccion general del usuario con la Zona

Eco digital.
Figura 79: Satisfaccion

Indique su satisfaccion general con la Zona Eco digital

11 respuestas

@ Muy satisfecho

@ Satisfecho

@ Poco satisfecho
@ Nada satisfecho

Figura 79 — fuente: Elaboracién propia
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Del 100% de usuarios que realizaron la experiencia se puede evidenciar que el 100% tuvo
una satisfaccion positiva, en donde el 81.8% quedd muy satisfecho y el 18.2% quedd satisfecho

con el recorrido.

La expectativa es un factor muy importante para los usuarios ya que de este depende que
una experiencia sea buena o0 mala. Es por esto que realizar comparaciones con la realidad vs las
expectativas es importante para tener una mayor vision sobre lo que esperan los usuarios. En la

figura 71 se puede observar la distribucion de las respuestas.

Figura 80: Expectativas

iComo se compara la experiencia vivida con sus expectativas generales?

11 respuestas

@ Mejor de lo esperado
@ Como esperaba
@ No lo esperaba

Figura 80 — fuente: Elaboracion propia
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El 100% de los usuarios tuvo una expectativa alta que fue respondida positivamente por la
Zona Eco digital. Por ejemplo, el 72.7% de los usuarios expresan que la experiencia fue mejor de
lo que se esperaban y teniendo en cuenta que las expectativas de los usuarios a los que se les
realizaba la encuesta eran altas, el 27.3% expresan que la experiencia fue como la esperaban,

siendo entonces un factor determinante al momento de evaluar el funcionamiento de la misma.

La opinion del usuario es importante ya que es la persona que de algin modo se termina
convirtiendo en un consumidor de una idea. Al momento de realizar la Zona Eco digital se tuvo en
cuenta la opinion del disefiador es por esto que las dos siguientes preguntas fueron espacios para
que los usuarios pudieran expresar lo bueno y lo malo de su experiencia. La primera pregunta de
opinidn va enfocada a resaltas esos elementos que llamaron la atencién al momento de vivir la

experiencia. En la figura 72 se pueden ver las respuestas.

Figura 81: Aspectos a rescatar

¢Qué elementos llamaron su atencién de la Zona Eco respecto a la experiencia vivida?

11 respuestas

Los elementos visuales ayudar a generar conexion con la herramienta y la informacion suministrada
Informacion muy clara referente a los temas

Escuchar los animales, el rompecabezas

Todas, una aplicacion muy educativa

La informacion suministrada

Los movimientos de las ilustraciones me parecieron de gran ayuda para saber donde de dar click

Lo didactico y facil de conorender

La presentacion de los temas de manera facil y clara



Mi parte favorita fue poder dibujar la iguana de Ecopetrol y escuchar a los cientificos, fue todo muy
didactico

La plataforma muy facil de manejar y muy clara la informacion

Muy intuitivo

Figura 81 — fuente: Elaboracion propia

Se puede observar que los usuarios estaban muy satisfechos en cuanto a la parte visual de

los espacios, la claridad de la informacion, las ilustraciones y lo didactico del recorrido. Lo

anterior ayudé a recibir muy buenos comentarios.

Finalmente es importante evidenciar los errores para poder realizar mejoras mas adelante.

Es por esto que la siguiente pregunta va enfocada a esas sugerencias por parte de los usuarios

respecto a la experiencia. En la figura 73 se pueden observar las respuestas.

Figura 82: Sugerencias

¢ Tiene alguna sugerencia o comentario adicional que nos ayude a mejorar la experiencia?

11 respuestas

Que el sonido de la app sea mas bajito

Seria importante cuando termine uno de ver todo el contenido del modulo que se esta realizando se active
el botén de continuar o colocar el mensaje de bajo del botén Siguiente o Continuar

La pantalla del celular es muy pequefia y en |la actividad del rompecabezas cuando deslizaba las fichas
algunas se me perdian

Cuando hacia clic para escuchar los audios de los cientificos no se reproducian automaticamente
Agrupar el texto con la letra para facilitar la seleccién de las opciones
Hacer los botones un poco mas grandes

Ninguna

95
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Mantener las explicaciones en cada modulo y seguir con la formulacion interactiva

Pondria un poco mas de sefalizacion por ejemplo al momento de seleccionar el [apiz en la parte de dibujar
o en las flechas de siguiente. De resto me gusté mucho, felicitaciones a la creadora

N/A

Figura 82 — fuente: Elaboracion propia

Se puede evidenciar que la mayoria de las respuestas son méas enfocadas a factores del
disefio del aplicativo y no de su contenido. Factores que de algin modo seran de gran ayuda para
futuros arreglos que se decidan implementar para asi mejorar la experiencia del usuario a lo largo

del recorrido y hacer mucho més amena y formativa la experiencia.
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Conclusiones

El Disefiador Industrial tiene ilimitadas posibilidades y campos en los que se puede
trabajar, asi mismo disfrutar del privilegio de formar su propia imagen profesional y filtrar los
conocimientos que necesita para lograrlo desde la Academia, las cuales le proporciona una
formacion integral y las herramientas necesarias para una adaptacion, sin dejar atras la demanda

del mercado y el interés de los estudiantes en la formacion.

Respecto al programa de Disefio Industrial de la Universidad Jorge Tadeo Lozano, se
rescata la clasificacion de rutas de aprendizaje para asi permitir y brindar una formacion integral,
la cual depende del estudiante para que esto sea totalmente flexible y permita que el estudiante

forme su perfil profesional respecto a su misma formacion e intereses.

Se logré identificar que durante el desarrollo de las préacticas en la empresa Hypercubus
S.A.S se ejecutaron una serie de conocimientos adquiridos durante la formacion académica,
logrando la ejecucion de experiencias a traves de herramientas pedagdgicas, tecnoldgicas,
digitales y/o analogas para finalmente disefiar propuestas que tengan un impacto en la

comunidad.

Bajo el lineamiento de la propuesta realizada, Zona Eco digital, se puede concluir
respecto a las comprobaciones que sirvieron de respaldo para el testeo y verdadero
funcionamiento del modelo de interaccion digital. Los usuarios mostraron gran satisfaccion
después de haber completado los recorridos dispuestos para cada uno de ellos. La Zona Eco
digital ayudara a proyectar un mayor publico para asi poder llegar a mas personas y generar

confianza y certidumbre respecto a las operaciones que realiza Ecopetrol.
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La propuesta se puede implementar directamente con la empresa Ecopetrol ya que el
prototipo se logro desenvolver en un 100%, también a través de medios de difusion para dar a
conocer la Zona Eco digital por parte de Ecopetrol, esto a través de sus redes sociales y/o vallas

publicitarias.

Basandose en la experiencia de los usuarios se puede concluir respecto a la mejora de la
misma, es que a pesar de que se puede realizar las experiencias con cualquier dispositivo, hubo
una mayor dificultad en los usuarios que la realizaron en celular porque los botones eran mas
pequefios y hubo cierta dificultad en clicar los mismos. Respecto a lo anterior, se concluye que
aunque la Zona Eco digital se pueda desarrollar en cualquier dispositivo, se recomienda
realizarla y vivirla en un dispositivo con una pantalla més amplia, sin embargo, no hay ningln

impedimento para realizarla en dispositivo movil.
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