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Introduccion al proyecto

Motivacion personal

Desde pequena me he visto vinculada a la
naturaleza, comencé siendo scout en el
colegio y cuando entré a la universidad me
di cuenta del poder que tenfan nuestros
actos individuales para contribuir en la pre-
servacion del medio ambiente y combatir
el cambio climatico, ahora crisis climatica.
Esto Ultimo me llevo a adquirir conductas
sostenibles, que me condujeron a cambiar
habitos ya profundamente instaurados
(alimenticios y de consumo).

Al entrar a estudiar disefio comencé a
cuestionar los habitos y conductas de los
habitantes de Santiago. Arrojar basura en
arboles parecia ser una conducta aceptada,
al igual que dejar papeles y/o envoltorio en
senderos de cerros y parques cercanos.

A medida que avanzaba en la carrera, co-
mencé a entender que en varfas ocasiones
el entorno es el que predispone las interac-
ciones que tienen las personas con este.

Santiago no es una ciudad que promueva
actitudes y conductas sustentables con

el medio. Empero, soy de la premisa que
nunca esta todo perdido y alin existe la
posibilidad de cambiar esto.

Decidi cambiarme de carrera, porque vi
potencial en el disefio y me esforcé en
demostrar que a través de las herramientas
que entrega la carrera si se pueden generar
cambios.

Y como agente de cambio, me propuse a
desarrollar un titulo que me hiciera sentido,
se alineara con mis ideales y me conmo-
viera dia a dia impulsandome a buscar la
mejor forma desde mi expertise y conoci-
mientos para combatir la crisis climatica.



Introduccién al proyecto

Sobre el proyecto

Chile posee caracteristicas territoriales y
geograficas Unicas de norte a sur y de cor-
dillera a mar, que lo dotan de una rica bio-
diversidad dados los diferentes climas que
favorecen el surgimiento de ecosistemas
de cualidades endémicas. La caracteristica
endémica, refiere a existir en un territorio
con atributos especificos e inigualables.
Por ende, las especies que habitan estos
ecosistemas no pueden habitar otras zonas
a diferencia de las especies nativas que
pueden habitar en varios palses y/o zonas
geograficas. Su nivel de endemismos es tal,
que la zona centro y sur del pais han sido
denominados como 1 de los 35 "hotspot’
mundiales de biodiversidad (Fundacion para
el Desarrollo Social, 2018).

Actualmente, dicha biodiversidad se ve
amenazada por los efectos devastadores
que ha provocado la era del antropoceno
—crisis climética, deforestacion, contami-
nacién de fuentes de agua, entre otros-,

y junto con ella también se han puesto en
jaque los servicios ecosistémicos funda-
mentales para nuestra existencia. Al punto
que organizaciones medioambientales han
remarcado que la conservacion de la biodi-
versidad debe convertirse en una inversién
estratégica no negociable destinada a pre-
servar nuestra salud, recursos y seguridad
(Martinez, 2020).

A pesar de estas cualidades, y su valor
intrinseco para la humanidad como activo
global para las generaciones presentes y

futuras (Espinosa & Arqueros, 2016), la
proteccion de la biodiversidad no pare-

ce ser un tema suficientemente valorado

y comprendido con la relevancia que
merece. De hecho, buscar la preservaciéon
de los ecosistemas y con ello, sus servicios
ecosistémicos, no es un objetivo con el cual
se identifique o se sienta parte la mayorfa
de la poblacion.

Incluso el Ministerio del Medio Ambiente
de Chile realizd encuestas a habitantes de
ciudades alrededor del pais durante 2014
y 2015 para medir la conciencia ciudadana
en torno al tema. En esta se les preguntd
sobre su percepcion de cudl era el prin-
cipal problema ambiental que le afectaba
directamente, y ninguno de los encuesta-
dos respondié aludiendo al deterioro de

la biodiversidad, patrimonio natural o la
naturaleza (Ministerio de Medio Ambiente,
& Programa de las Naciones Unidas para el
Desarrollo, 2017). Esto se puede atribuir a la
artificialidad y racionalidad que evoca vivir
en urbes, donde la ciudad se puede visuali-
zar como “el mejor ejemplo de la subordi-
nacién y el sometimiento de la naturaleza
que la modernidad representa’(Lezama &
Dominguez, 2006, péarr. 3). Al nivel que los
habitantes dentro de la ciudad ven la natu-
raleza mas como un objeto que como un
ser, destacando asf, sus virtudes estéticas

o de producto —materia prima- por sobre
las ecosistémicas —tales como reciclaje

de nutrientes y de residuos, estabilidad
climéatica y potencialidades en biotecnologia
y ecoturismo-.

“El gigante universo ecoldgico,
es una compleja red de interac-
ciones y procesos entre seres
vivos, suelo, aire, agua y el
paisaje en su totalidad, todos
estos elementos constituyen los
ecosistemas que otorgan be-
neficios irremplazables para la
humanidad y el resto de la bio-
diversidad. Estos beneficios los
denominamos servicios ecosis-
témicos e influyen en nuestras
vidas de diversas maneras”(Bel-
trdn, 2017).




Paralelamente, la naturaleza que no esta in-
serta en lugares urbanizados —Parques Na-
turales, Santuarios de la Naturaleza, Areas
silvestres protegidas, etc...— es vista como
un elemento de alto valor a conservar por
su belleza, lo que se ve reflejado en las con-
ductas de los visitantes y los cuidados de

la administraciéon. No obstante, esta sigue
siendo vista en su mayoria con un fin de
desconexiéon o escape de la rutina cotidiana
por lo que las ‘buenas’ conductas quedan
solo en estos lugares y dentro del rango
temporal ‘vacaciones’ (Hepp, comunicacion
personal, 2021). xisten casos particulares
donde visitar estos lugares genera un cam-
bio en la percepcién de los habitantes de
urbes que los lleva a modificar sus rutinas
en pos de preservar el ecosistema donde
estan inmersos. Sin embargo, una cantidad
importante de la poblacién que habita ciu-
dades urbanizadas no conoce esta biodiver-
sidad ni los servicios ecosistémicos que nos
provee, por ende, cuando iniciativas hacen
el llamado a adquirir conductas més res-
ponsables con el medio ambiente estas no
permean ni generan el impacto deseado.

Este tipo de ciudad -méas de 50 mil habi-
tantes— esta conformada principalmente
por zonas edificadas, donde solo el 11,6%

Imagen 1 Arboles urbanos fuera de

de la poblacidon que vive en estas ciudades
cumple con el estandar propuesto de 10m?2
de superficie de plazas y parques dividido
por el nimero de habitantes (Instituto Na-
cional de Estadisticas, 2019), lo que provoca
que los habitantes no visualicen los cambios
que ha generado la era del antropoceno

en el territorio, dado que su entorno y/o
vida no se ven directamente afectados, y en
efecto la biodiversidad no adquiere el valor
real que implica perderla a futuro. Por ello,
crecer en ciudades altamente urbanizadas
resulta poco favorecedor para generar
vinculos con la naturaleza que los rodea y
sustenta.

Siguiendo esta linea, la visibilidad se con-
vierte en un elemento clave, para recono-
cer y entender el valor de la biodiversidad
en la vida humana. Para cuidar el medio
ambiente se necesita valorarlo y para ello,
primero hay que conocerlo. En base a esto,
nacen las preguntas: ; Como poner en valor
los servicios ecosistémicos que nos pro-
veen los lugares urbanos que habitamos?

y i Cémo desde el Disefio se puede dar
visibilidad a la naturaleza de zonas urbanas,
donde esta es vista como un elemento
meramente estético?

;Como poner en valor los servicios
ecosistémicos que nos proveen los
lugares urbanos que habitamos?

;Como desde el Diseiio se puede dar
visibilidad a la naturaleza de zonas
urbanas, donde esta es vista como un
elemento meramente estético?



Introduccién al proyecto

Aplicacion moévil que habilita espacios de
aprendizaje espontaneos y didacticos que
invierten el paradigma de ir tras la naturaleza
para aprender de ella. El entorno natural es
protagonista de la concientizaciéon de las perso-
nas respecto de sus entornos cotidianos po-
niendo en valor los servicios ecosistémicos.

-

QUE

Crecer en ciudades altamente urbanizadas
disminuye la generacion de vinculos con la
naturaleza y la percepcion de valor de esta
como servicio ecosistémico, al punto que a la
poblacién se le dificulta comprender y/o visua-
lizar las consecuencias generadas por la era
del antropoceno. Este débil vinculo impide un
cambio sustancial en pos de cuidar nuestra

biodiversidad.

-

POR QUE

-

PARA QUE

Cautivar al habitante que desconoce y no
aprecia la flora urbana del lugar que habita y/o
recorre a diario para resignificar su relacion
con la naturaleza e involucrarlo en la preserva-
cion de esta.
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Marco tedrico

Sobre los servicios ecosistémicos

Los servicios ecosistémicos son “beneficios
irremplazables para la humanidad y para el resto
de la biodiversidad” (IEB Chile, 2017, parr. 1) que
obtenemos de la naturaleza y sus ecosistemas, los
que se organizan en 4 categorias: de provision,
de regulacion, culturales y de soporte.

Los servicios de provision son los recursos y bie-
nes mas conocidos por la sociedad ya que resulta
facil reconocer su origen desde la naturaleza.
Estos equivalen a todo lo extraido fisicamente

de los ecosistemas para elaborar y/o fabricar
elementos Utiles para la sociedad. Los servicios
de regulacion, regulan valga la redundancia,
fenémenos naturales, como el flujo de agua, la
polinizacién, captura y fijacion de CO2, control
de erosion y retencidn de sedimentos, regulacion
climatica, fenémenos que afectan indirectamente
a la poblacion, por ende pasan mas desaper-
cibidos y no se les atribuye un valor real. Los
servicios culturales proporcionan las bases para el
desarrollo de las culturas otorgando identidad y
sentido de pertenencia a sus habitantes —recrea-
cién, belleza escénica—, y por Ultimo estan los
servicios de soporte, los que mantienen procesos
de mayor escala que dan soporte a los demas
servicios —ciclos fértiles y produccién de oxigeno
de las plantas— (MMA, & PNUD, 2017).

La aplicaciéon de los servicios ecosistémicos se
puede visualizar a través del marco conceptual:
La ‘Cascada de los Servicios Ecosistémicos’
(CSE), donde se visualizan las conexiones entre
los procesos ecosistémicos y los elementos que
afectan el bienestar humano a través de una
especie de ‘cadena de produccion’ (Ministerio
del Medio Ambiente, s.f.). De esta manera, se
demuestra que se requiere el estado optimo de
los ecosistemas para la generacion de servicios
ecosistémicos y con ello los bienes y beneficios
asociados (Haines-Young & Potschin, 2011). En

otras palabras, se requiere proteger y conservar
los ecosistemas y la biodiversidad que les da sus-
tento, y de este modo no interrumpir el flujo.

Actualmente, dado los cambios provocados por
la era del antropoceno - “era geoldgica actual
que se distingue por el papel central que desem-
pena la humanidad para propiciar significativos
cambios geoldgicos” (WWF, s.f, parr. 1)-, como
“el cambio de uso de suelo, la introduccion y dis-
persion de especies exdticas invasoras, el desa-
rrollo indiscriminado de los sectores productivos,
los incendios forestales y el cambio climatico”
(FUDESO, 2018, parr. 6) se ha comenzado a
visibilizar la pérdida, degradacion y fragmentacion
de los ecosistemas. A raiz de esto los patrones
biolégicos de la tierra ~temperatura y precipita-
ciones— podrian verse modificados desafiando

la actual tolerancia bioldgica de ecosistemas y
especies (MMA, & PNUD, 2018). Empero, la
restauracion y protecciéon de estos puede ayudar
a enfrentar dichas amenazas reduciendo la vulne-
rabilidad de la biodiversidad.

Por ello, surgié la iniciativa de valorizar la natu-
raleza a través de los servicios ecosistémicos

que provee considerando el impacto directo

e indirecto que tiene esta en la vida humana.

En vista que hoy en dia, solo se consideran y/o
son reconocidos por la sociedad los beneficios
econdmicos de uso directo, en otras palabras,

la materia prima extraida para el consumo y/o

la fabricacién de elementos, subestimando su
valor real (Espinosa & Arqueros, 2016). Para dar
peso a las decisiones econémicas que involucran
un dafo a los ecosistemas, se estimd el valor

del aporte de sus servicios al bienestar humano,
pero solo considerando el aportado por las Areas
Protegidas en Chile, dejando a un lado el resto
de zonas con biodiversidad. Estas zonas fueron
avaluadas en USD 1.368 y USD 2.049 millones
anuales, aunque se estima que su minimo podria

llegar a los USD 2.400 millones anuales dado los
bienes y servicios ecosistémicos que no ha sido
posible valorar econémicamente —recreacion,
belleza escénica, enriquecimiento espiritual, ciclo
de nutrientes y conocimiento- (MMA, & PNUD,

2018). No obstante, por més iniciativas que surjan

y se implementen, no se va a “garantizar el
bienestar ambiental, social y econémico de las
generaciones presentes y futuras, ni tampoco
asegurar la permanencia de las actividades pro-
ductivas que dependen de la biodiversidad” (pp.
53) si la poblacién no es consciente del valor y
el rol de la biodiversidad en la vida humana.

11

Fig.1 La Cascada de los Servicios Ecosistémicos, elabo-
racion propia en base a marco conceptual de Haines-
Young & Potschin (2011)



Marco tedrico

Sobre como afecta la permeabilidad de
iniciativas que fomentan el cuidado del medio
ambiente en personas que crecieron en
ciudades altamente urbanizadas

Las ciudades altamente urbanizadas, como las
comunas urbanas de la Regién Metropolitana
—Puente alto, Maip(, Santiago, La Florida, entre
otras-, son lugares que deben adaptarse para
dar alojamiento a una gran cantidad de personas.
Esto implica modificar de manera dréstica los
ecosistemas que originalmente se ubicaban en
el sector para crear grandes edificaciones que
suplan las necesidades basicas de los habitan-
tes —alojamiento, abastecimiento, entretencién,
servicios basicos, trabajo, entre otros...—.

Porcentaje de habitantes en Chile que habita una sola
region que equivale al 2% del territorio nacional

En consecuencia, gran parte de la biodiversidad
ha desaparecido con el tiempo y el aumento de
la poblacién, por lo que el contacto con la natu-
raleza dentro de las ciudades es cada vez menor
(Instituto de Ecologia A.C., s.f.).

Crecer en este tipo de ciudades, conlleva vivir
largo tiempo entre acera y cemento de distintos
tamanios y formas, y tener acceso a pedazos de
‘naturaleza’ llamados areas verdes —plazas, ala-
medas, parques—. Sumado a que en su mayoria,
las areas verdes no representan la biodiversi-
dad y ecosistemas autdctonos de la zona, por
ende el vinculo con este tipo de naturaleza es
de caracter estético -de otorgar armonia y ser
agradable a la vista- por sobre otro. Asimismo,
segln el “disefo” urbano y los recursos de cada
barrio, existe una mayor o menor presencia de
diversidad de flora.

Por un lado, este vago vinculo con la naturaleza
impide visualizar su valor real asociado a los
servicios ecosistémicos que nos puede proveer
y/o provee, y por otro lado, al fomentarse el rol
estético de la flora, los objetivos de mantenerla
constantemente en buen estado dificultan que
la sociedad identifique los cambios que estan
poniendo en jaque la biodiversidad del planeta,
ya que estos no se evidencian directamente en
el entorno habitado. Es por ello, que en gran
medida cuando se realizan iniciativas y/o campa-
fas que promueven conductas ecoldgicas con el
fin de fomentar la conservaciéon del ecosistema,
estas no permean en los habitantes (Correa,
comunicacién personal, 2021).

Ademés, existe gran parte de la poblacién que
desconoce las fuentes de los principales recursos
naturales, en otras palabras, la materia prima de

los servicios que utiliza a diario —agua, luz, alimen-
to- por ende, cuando se hace el llamado a res-
tringir y/o limitar comportamientos daninos para
el ecosistema, pero frecuentes y/o cotidianos en
la vida del habitante con el objetivo de proteger
el medio ambiente, no son tomados en cuenta e
incluso son vistos como una exageracion (Hepp,
comunicaciéon personal, 2021). Finalmente como
'su hogar’ no se ve alterado con el tiempo, v las
mencionadas consecuencias que ha traido la
crisis climatica y la deforestacién no las recono-
ce como algo que le afecte directamente en el
momento —desconoce la CSE- no ve el motivo
de tomar acciéon y generar cambios en su rutina.
Los seres humanos, somos una especie que si no
ve directamente amenazada su existencia debido
a sus actos no cambiaré su rutina o costumbres

(Mintz, 1996).

Figura 2 The lceberg Model, elaboracién propia en base
a metodologfa de Untools

Una mirada en perspectiva que vincula habitar lugares
altamente urbanizados con la baja permeabilidad de
iniciativas a nivel nacional e internacional en pos de
fomentar el cuidado de la biodiversidad

Para fortalecer este débil vinculo entre los ha-
bitantes y la naturaleza provocado por crecer
en ciudades altamente urbanizadas, Michael
Marder, filésofo precursor de la filosoffa basada
en el pensamiento vegetal establece que debe-
mos comenzar a tomar en cuenta a las plantas

y dejar de verlas como “seres pasivos, inmoviles,
casi inertes, méas cercanas a lo que podria ser un
objeto que a un ser vivo"(Marder, 2021, parr. 1).
En vista que estos seres vegetales llevan un pro-
longado tiempo existiendo -mas que la especie
humana-y durante este tiempo han negociado
su relacion con el clima y el medio ambiente
para adaptarse a las cambiantes condiciones
ambientales y también para alterarlas silenciosa-
mente (parr. 1). Marder plantea la necesidad del
ser humano de comenzar a fijarse en estos seres
e imitar su actuar ‘mas vegetal’, acorde con un
vivir y pensar ecoldgico (parr. 9).



Marco tedrico

Sobre las areas verdes urbanas como una
oportunidad para hacer frente a la pérdida
de biodiversidad y sus servicio ecosistémicos

En entornos urbanos, las areas verdes son
imprescindibles para contrarrestar el efecto

de la contaminacion (Larrucea, Meza, Velaz-
quez, 2017). Por eso deben reservarse terrenos
como parques, plazas y jardines y evitar que se
construyan edificios en toda la superficie, ya que,
de lo contrario, el equilibrio ecolégico resulta
muy lejano. Estas areas, también suelen llamarse
‘pulmones verdes’ puesto que traen una serie
de beneficios a la zona donde se encuentran,
entre ellos ayudan a mejorar la calidad de vida
de los habitantes del sector, ser zonas antiestrés
que brindan tranquilidad para relajarse, mitigar
efectos del calor en la zona, servir como lugar
de transito para aves migratorias y polinizadores,
y ser un espacio para interactuar con la natura-
leza y aprender de ella (Universidad de Valencia,
2015). No obstante, estas areas en la mayorfa de
las zonas altamente urbanizadas como se men-
ciond en el apartado anterior son meramente
estéticas, donde se privilegia el disefio por sobre
los servicios ecosistémicos que pueden brindarle
a la poblacién y su vinculacién con el territorio
—nativas y endémicas-.

Incluso, en ocasiones dichas decisiones de disefio
que apuntan a paisajes propios de otros lugares
del mundo o zonas contemplan elementos

que conllevan un alto coste de mantenimiento
dada las condiciones requeridas para mante-

ner especies que no son de la zona —especies
exoticas— (grandes cantidades de riego y podas
constantes para evitar el crecimiento de nuevas
especies no deseadas y la formacion de semillas
que pueden atraer animales locales) (Universidad
de Valencia, 2015). En otras palabras, se crean
espacios naturales que no buscan la conservacion
de la biodiversidad y sus servicios. De hecho,

en Santiago de Chile, se puede observar con
frecuencia la especie de arbol Platanus orientalis
—Platano oriental-, el que no es nativo de la zona,

pero cumple con la cualidades de crecer rapido,
adaptarse al clima, ser de gran tamano junto a
ello dar sombra, no tener raices que sobresalgan
del pavimento y otorgar una belleza escénica
particular. No obstante, su historia no retrata una
real vinculaciéon con el territorio. Méas bien, hasta
genera malestares de cardcter alérgicos en la po-
blacién, convirtiéndose en una especie bastante
odiada (Ladera Sur, 2018).

Frente a esto, la Secretarfa del Convenio sobre la
Diversidad Biolégica, proporciona un documen-
to que resume una evaluacion a nivel mundial
donde aportaron mas de 120 cientificos y encar-
gados de formular politicas de todo el mundo,
donde se vincularon los conceptos urbanizacion,
diversidad biolégica y servicios ecosistémicos.
Ademés de presentar 10 mensajes claves para
potenciar la conservacién vy utilizacién sostenible
de los recursos naturales en un contexto urbano.
Entre esos 10 mensajes, 2 de ellos apuntan a
que en “las ciudades puede haber rica diversi-
dad biolégica” (Secretarfa del Convenio sobre la
Diversidad Biolégica, 2012, p.5) vy “los servicios de
los ecosistemas urbanos y la diversidad bioldgica
pueden ayudar a contribuir a la mitigacién y a la
adaptacion al cambio climéatico” (p. 8).

“en las ciudades
puede haber
rica diversidad
biologica”

“los servicios de
los ecosistemas
urbanos y la
diversidad
biologica pueden
ayudar a contribuir
a la mitigacion y

a la adaptacion al
cambio climatico”

Existe un constructo social que supone una
incompatibilidad entre las ciudades y una
diversidad biolégica abundante, no obstante,
muchas ciudades altamente urbanizadas son
reconocidas como ‘hotspots’ de la diversi-

dad biolégica, entre ellas Berlin, Nueva York,
Chicago, Ciudad de México, etc... lo que hace
sentido historicamente, dado que “las regiones
con ecosistemas ricos y diversos son ricos en
recursos naturales y, por consiguiente, han atrai-
do desde siempre los asentamientos humanos y
el comercio” (Secretarfa del Convenio sobre la
Diversidad Biolégica, 2012, p.5). Sin embargo, no
es necesario ser 'hotspot’ para realizar iniciativas
que aumenten la biodiversidad de la zona. Tam-
bién se pueden restaurar los habitats que antes
existian en el lugar y poco a poco ir reintrodu-
ciendo especies nativas y endémicas en parques,
bordes de carretera, jardines, jardines verticales,
techos, etc... Diversificando el medio ambiente

Urbanizacion

“\ Diversidad
biolégica

y atrayendo a otras especies -mamiferos, aves,
reptiles, anfibios e insectos- para aumentar

la complejidad del ecosistema y potenciar los
servicios ecosistémicos que este nos proporcio-
na. Incluso los jardines en los patios de las casas
“pueden albergar diversidad bioldgica impor-
tante: un estudio realizado en 61 jardines de la
Ciudad de Sheffield, en el Reino Unido, encontré
4,000 especies de invertebrados, 80 de liquenes
y mas de 1,000 especies de vegetales” (p. 5). Por
ende, se vuelve una oportunidad importante para
diversificar los ecosistemas de las zonas urbanas,
en vista que esta diversificacion puede mitigar los
efectos de la crisis climatica.
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Sobre el valor de comunicar a la sociedad el
rol de la biodiversidad en la vida humana

Imagen 2 Marcha Fridays for Future,
extraido de La Prensa Per( (2019)

Imagen 3 La voz de las generaciones
futuras, extraido de El Periodista (2019)
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“Una sociedad mds
consciente del

valor y rol de la
biodiversidad, es
también una sociedad
mds convencida,
informada y exigente,
que entiende que

lo que impacta a

la biodiversidad,
también le impacta a

ella”

(MMA, & PNUD, 2018, pp. 53).

El desconocimiento, ya sea por cuestiones de
desinterés o por falta de investigacién aulica y
académica, conlleva a una profunda desvalori-
zacion de recursos y/o elementos provenientes
de la naturaleza (Aguirre, et al. 2012), es por esto
que desarrollar la conciencia, la participacion, la
informacién y el conocimiento sobre la biodiver-
sidad es fundamental para comprender la necesi-
dad de hacer méas armonica nuestra relacién con
la naturaleza.

Desde tiempos inmemorables, se ha hablado
sobre el tema de que el ser humano 'no cree, lo
que no ve', lo que se vincula directamente a que
para valorar hay que conocer, y para proteger
hay que valorar. Un ejemplo es el area de la
investigacién donde;

Cualquier investigador sabe de la impor-
tancia de la difusién de los resultados y/o
avances obtenidos en una investigacion,
independientemente del tema tratado y
de los beneficios de los resultados, porque
si los nuevos hallazgos o las conclusiones
obtenidas en una investigacién no se dan
a conocer a la comunidad cientifica, a la
Administracién o a la poblacién que pue-
de beneficiarse de estos hallazgos, no serd
posible conseguir la ayuda necesaria para
seguir avanzando” (Prats, 2017).

Un concepto clave para construir la sosteni-
bilidad ambiental dentro de la sociedad es el
‘empoderamiento’, el cual se reconoce como un
proceso que fortalece las capacidades, con-
fianza, vision y protagonismo de las personas, y
cuando estas forman parte de un grupo social
este se puede visualizar al momento que estas
impulsan cambios positivos en las situaciones
que viven (Cruz, 2007). El empoderamiento de
las personas en pos de la sostenibilidad es un
punto de partida para comenzar a manifestar
conductas y practicas que apunten al bienestar
social y faciliten la permeabilidad de elementos
y/o iniciativas tanto plblicas como privadas que
busquen la conservacion del ecosistema, y con
ello los recursos para las préximas generaciones.
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Sobre las experiencias inmersivas y
tecnolégicas como una oportunidad para
traer resultados positivos en el aprendizaje
de las personas, sin generar intervenciones

mayores en el entorno

Por un lado, el concepto inmersivo hace referen-
cia a toda accién que induce a la introspeccion,
que obliga a reflexionar. Algo que nos sumerge
en el pensamiento. Por otro lado, las experiencias
inmersivas potencian esta introspecciéon consi-
derando el entorno, el mensaje y el concepto

de modo que el espectador reciba un ciimulo
de sensaciones a través de distintos sentidos. De
modo que el usuario pueda desconectarse de su
estado normal y llevarlo a un espacio que “fisica,
sensorial y mentalmente activen sus sentidos
causando sensaciones especiales” (Vitamin, s.f.).

;Cuél es el motivo de generar experiencias
inmersivas? Hoy en dia, las industrias quieren ver
a sus usuarios como participantes activos y no
como meros observadores pasivos (Grevtsova

& Sibina, 2020, p. 38) sobre todo en contextos
que buscan “presentar determinados contenidos
bajo la premisa de entretenimiento y educacion”
(Conterno & Fabroni, 2020, p. 6 ). Para lograr
este tipo de experiencias, la tecnologfa cumple un
rol fundamental, sobre todo en entorno pristinos
o de historia arquitecténica, debido al bajo im-
pacto que requiere en el medio.

“Las tecnologias inmersivas
permiten diseiar
experiencias interactivas |[...]
privilegiando el desarrollo
endogeno y la revalorizacion
del patrimonio en contexto
de sustentabilidad ya que
permiten el pleno disfrute
del entorno geogrdfico

y la reproduccion de la
cultura sin la degradacion
ni la mercantilizacion de la
misma” (p.1).

En este contexto la tecnologia se vuelve un
medio propicio para mostrar, dar a conocer o

visibilizar aspectos culturales fragiles y desconoci-
dos sin poner en riesgo su ciclo de vida.

Imagen 4 Arte inmersivo, extraido de exposicion del
colectivo japonés Teamlab (2019)

Imagen 5 Museos de otro mundo,
Museum of of Digital Art o Mori Building Digital Art Museum.
Innovacién audiovisual (2020)
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Sobre la oportunidad pedagégica de
los smartphones dada la inmediatez y
accesibilidad que brindan a la poblacion

“el Smartphone utilizado de manera adecuada puede ser: Una agenda escolar
(Google Calendar); un compaiiero de estudio (Youtube, Frog Dissection, Brainpop,
Google Reader, Freedly, etc.); diccionario personalizado (Diccionario de espanol de
la RAE para maéviles, wordreference); tu tablén de ideas, sugerencias y tareas por
hacer (Evernote o Simplemind), planificador de estudio (a través de la metodologia
Timeboxing, la aplicacién 30/30); propio autoevaluador, te puede ayudar a saber si
te has aprendido o no la leccién de hoy (Socrative, Sat Pre Apps); gestor de conte-
nidos y tu mejor aliado para obtener apuntes y hacer un trabajo cooperativo con
tus compaiieros (Dropbox o Google Drive)” (Ropero, 2015).

Los dispositivos méviles inteligentes otorgan la
ventaja de integrar varias tecnologias en una sola
unidad, ofreciendo la posibilidad de contar con
herramientas y recursos en cualquier momento y
desde cualquier lugar. La aplicacion del concep-
to de movilidad en la educacién tiene el poder
de darle ubicuidad a los procesos y combinar

el aprendizaje formal practicado en el aula y el
informal que se desarrolla a través del movil rom-
piendo estructuras y conceptos (Torres J, Infante,
Torres P, 2015). Asimismo, Sarwar y Soomro
concluyen que los smartphones efectivamente
facilitan el acceso de la poblacién a recursos
educativos y de aprendizaje (2013).

Cabe destacar que el foco no debe estar en
adaptar los contenidos a escenarios méviles con
caracteristicas especificas de los teléfonos, sino
que debe centrarse en un redisefo metodolégi-
co que invite a cambiar la manera de ensenar y
aprender, aprovechando las virtudes y ventajas de
los smartphones (Villalonga & Marta-Lazo, 2015)
por sobre el aprendizaje de textos o materia-
les complejos con el objetivo de dinamizar las
estrategias pedagogicas de aprendizaje (Silva &
Martinez, 2017).

Esto resulta factible, en vista que hoy en dia

el 80,69% de la poblacion mundial tiene un
smartphone y esta cifra seguird creciendo ya
que desde 2016 hasta la actualidad, los usuarios
globales de smartphones aumentaron un 73,88%
(Bankmycell, 2021).

6.378

6.055
5.643
5.095
4.435

3.668

Usuarios de smartphones en billones

)
m?l;%o?es 8 o b 6 9 0/ (4

USUARIOS DE TIENE UN
SMARTPHONES SMARTPHONE

Fig. 3 December 2021 Mobile User Statistics
elaboracién propia en base a Bankmycell (2021)

Y Chile particularmente, no se ha quedado atrés,
donde con una poblacién total de 1216 millones

de personas de la cuél el 878% vive en zonas ur-
banizadas, existen “25,31 millones de dispositivos
moéviles, es decir que la cantidad de dispositivos

celulares, tablets y laptops, supera a la poblacién
total un 132,1%" (Alvino, 2021).

En consecuencia, la posibilidad de acceder a una

aplicacion maévil junto a los espacios de aprendi-
zaje que otorga es cada vez mayor.

16

19.16

millones

POBLACION
TOTAL

100%

25.3

millones

CONEXIONES DE
CELULARES

15.78

millones

USUARIOS DE
INTERNET

16.00

millones
USUARIOS
ACTIVOS EN RRSS

Fig. 4 Estadisticas de la situacién digital en Chile
elaboracién propia en base a Albino (2021)
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Sobre la gamificacién para
motivar el aprendizaje

La gamificacion (también conocida como ludifi-
cacién) se caracteriza por introducir mecanicas
y diseno de juego en contextos no lidicos, como
la ensefanza, donde la informacién y materia

se puede volver algo mas divertido y menos
convencional (cita), donde el usuario puede
verse desafiado a superar sus propios limites a
diario, evaluando su desempefio y pensando en
estrategias para alcanzar sus objetivos planteados
o incluso superar nuevos obstaculos, mientras
interioriza el contenido académico. Finalmente,
este concepto busca crear un ambiente mas
empaético para la persona que quiera aprender

a través de herramientas y dindmicas propias de
los juegos.

EMOCIONAL

“Proporcionar experiencias de disefio
donde los participantes puedan aprender

a través del ‘hacer y ser’ en lugar de solo
recibir informacién de manera pasiva puede
ser muy poderoso, ya que la experiencia

de primera mano es un ‘profesor mucho
mejor’ que la exposicién a la informacion.
La gamificaciéon es un enfoque de
comunicacion y educacién que tiene como
objetivo involucrar a los ciudadanos no solo
cognitiva y emocionalmente, sino también
conductualmente” (Elving et al., 2020).

Seglin Ouariachi et al. para que esto funcione es
necesario que las herramientas sean inspiradoras,
donde se destaquen narrativas que conecten
valérica y experiencialmente con las personas

(2019).

Fig.5 Resumen de los atributos del juego utilizados por
las 6 practicas de gamificacion por medio de un estilo
de nube de palabras. Elaboracién propia en base a

COGNITIVO

Aprendizaje
experimental

Social

ALCANZABLE CREIBLE SIGNIFICATIVO
promover posibles acciones  informacién e inspiraciones evocando sentimientos
al alcance del individuo. confiables intensos

o o
DESAFIANTE ORIENTADO A LA
una tarea que requiere un RETROALIMENTACION
cierto grado de esfuerzo para  evaluacion del rendimiento actual
realizar en relacién con un objetivo

Elving et al., (2020).

CONDUCTUAL
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Sobre los habitos y costumbres que tienen
los habitantes de ciudades urbanas mientras
se trasladan por esta y su relacién con la

naturaleza

respuestas . y o ., 4
La informacién expuesta a continuaciéon es elaboracion propia en base a los
resultados de una encuesta realizada a 269 personas en un rango de dos dias.
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mas

respuestas

o

CELULAR
frecuencia de uso al caminar

21,6%

a veces
con frecuencia

casi siempre 12,6%

siempre 9,7%

MOTIVO DE USO
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¢Como es tu relacion con la naturaleza?

Se extrajeron las palabras mas repetidas entre las
respuestas, y fueron clasificadas en base a la relacién que
reflejaban: positiva, neutral o negativa.

81

“me gusta”

40

“me encanta”

28

" ”
cercana

12

“buena”

5

p -
me relaja

10
\ /,

14 o 17
“la respeto” ,lgeéggabg}gg/
5 5

”

“normal “conozco poco”

Percepcién de requerir mucho tiempo para contemplar y/o
compartir con la naturaleza.
Incluso se levanta la necesidad de salir de la ciudad para ello.
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“Cercana, la aprecio y agradezco, trato cada vez de
aprender mas, investigando, preguntando y
observando”

“Me beneficia pero yo no a ella, me gusta observar y otros
beneficios como la sombra, zonas mas frescas,
alimentacion, etc. Pero no dedico tiempo, recursos o
esfuerzo en promover y cuidar de ella”.

“Me encanta admirarla pero en el ajetreao del afio muy
pocas veces me doy el tiempo de hacerlo”

“Me encanta estar al aire ibre, pero en la ciudad no hay
muchos lugares a los que ir”.

“Me encanta, me siento muy renovada cuando estoy con
algun pedacito de naturaleza pero lamentablemente por
estar ocupada con las tareas de la vida cotidiana no
frecuento mucho lugares asi, tanto como me
gustaria”.

“Me gusta harto, de repente como que se me olvida y por
eso no le doy tiempo, pero en el fondo cada vez q estoy
en contacto me encanta y me trae paz”.

“medianamente me relaciono con la naturaleza, me
gustaria mas, pero no se ha dado”.

“siempre busco aprender mas de ella”
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¢Conoces alguna especie de arbol que se ¢Sientes curiosidad por aprender de la
encuentre en el entorno urbano que habitas o naturaleza dentro de entornos urbanos (por
frecuentas recorrer a diario? ejemplo mientras caminas)?

No

28,6%

St

71,4%

|
|
|
|
v

{CUALES CONOCE? ;COMO LAS CONOCE? ‘o . P
e . ¢ o ‘ ¢Sueles visitar lugares de :Sientes curiosidad por
| 76 _ : - abundante naturaleza? o ;te aprender de la naturaleza en
: resi)’utestas a§00|tacilas b e . gusta visitarlos? dichos lugares?
| |
, A platano omental | ! 49 respuestas (Parques naturales, plazas, cerros)

44 oo cirgor

respuestas asociadas 36 respuestas

33

) 27 respuestas
respuestas asociadas

a liquidambar

24

respuestas asociadas
a pino

17

respuestas asociadas
a palmera

14

respuestas asociadas
a quillay

27
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Sobre la invisibilizacion de las especies
vegetales en sectores urbanos

{

“No sé ningin nombre de
planta, mis lechugas son

mi mdximo logro de la
naturaleza. Yo creo que

la pandemia también ha
ayudado a valorar eso, onda
ver un arbolito ahora es ohh
que lindo y antes pasabas de

largo”
- Catalina Hepp.

“En chile, no conocemos
mucho las especies con

las que habitamos, si ya
sabemos poco de fauna, de
flora menos...en general en
los colegios no hay mucha
educacion ambiental y eso
se traduce en que crecer
en ciudades es super poco
favorecedor para poder
encantarte con la naturaleza”.

- Carolina Correa

Se reconoce lo dificil que resulta para los habi-
tantes de ciudades urbanas en general entender
lo que se esconde detrés del valor “intrinseco

de la biodiversidad” (dunn et. al, 2006). Como la
mitad de las personas en el mundo actual viven y
crecen en las ciudades, la conexién con la natu-
raleza se hace cada vez méas débil y puede crear
generaciones futuras con poca comprension

de la importancia de conservar la biodiversidad
(Figueroa & Lazzoni, 2018), puesto que cada vez
es mayor el nivel de urbanizacién de las ciudades
provocando la disminucién de la biodiversidad
urbana para dar paso a las grandes edificaciones
que buscan satisfacer las necesidades de los
actuales y futuros habitantes.

Con frecuencia visualizamos la naturaleza urbana
en base a las areas verdes del lugar (plazas,
parques, cerros), puesto que la conglomeracién
de especies permite identificar mas facilmente el
entorno natural y percibir su valor. Sin embargo,
no es la Unica zona con naturaleza que existe y
aporta con sus servicios ecosistémicos en el dia
a dia a los diversos habitantes de la ciudad. De
hecho, al recorrer las cuadras y calles se visualiza
la presencia de diversas especies vegetales que
nos cobijan tanto de las fuertes lluvias en invierno
como del calor en verano. Estas especies tienden
a ser las mas invisibilizadas debido a lo aisladas
que se encuentran de dichos entornos de abun-
dante vegetacién, dado que el hecho de convivir
entre grandes edificaciones y calles provoca que
pasen desapercibidas convirtiéndose en objetos
que adornan la ciudad.

A pesar de que el ser humano interactta
cotidianamente con la biodiversidad urbana en
multiples formas -veredas y calles-, “la imagen
que de ésta se hacen los distintos grupos y sec-
tores sociales, no es lo suficientemente clara”
(NUnez et al. 2003). Su impacto en el bienestar
no ha sido comprendido en toda su magnitud,

y su manejo y/o conversacion ha sido escaso lo
que ha implicado que existe un bajo conocimien-
to acerca de la biodiversidad que habita lugares
urbanos, al nivel que los habitantes no logran
identificar y/o caracterizar el tipo de ecosistema
en el que estdn inmersos y en el que se han
desarrollado durante toda su vida. De hecho hay
una percepcién generalizada sobre la inexistencia
de biodiversidad que cuidar y valorar dentro de
la ciudad.

Incluso, existen habitantes que nunca se habian
percatado del arbol inmenso que tienen fuera
de su hogar, por el simple hecho de la baja visi-
bilizacién y valoracion generalizada del arbolado
urbano.Lo que lleva a no detenerse ni levantar la
vista un minuto.

En consecuencia, la falta de conocimiento
generalizado entorno a la flora urbana conlleva la
limitada y escasa participacion social en la formu-
lacién de politicas publicas en materia (Figueroa
& Lazzoni, 2018) que busquen su proteccién y
visibilizacion.
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“Uno tiene el prejuicio de
que por ser una ciudad por
ejemplo no hay muchas

especies y mucha variedad”.
-Nicolds M

“que increible lo de los ni-
dos, yo vivo en el edificio de
al lado y no me habia fijado
en los nidos grandes que
tiene este drbol y el tipo de

pdjaro que vive ahi”.
-Irene

Imagen 5 Testeo,
elaboracién propia
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Formulacion

Oportunidad de diseno

“La distancia que las actuales generaciones
urbanas tienen con la naturaleza resulta
en que el valioso aprendizaje que entregan
los glaciares, montarias, bosques y rios a
los grupos humanos queda olvidado. Las
actuales y futuras generaciones se estdn
formando sin el temple ni la sabiduria que
entregan estos lugares y momentos. Se
hace urgente democratizar y significar las
experiencias reales con la naturaleza para
todo tipo de piblicos”

(Fundacién Nativos, 2020).

Es en base a dicha desconexion con la naturaleza
que vivencian los habitantes dentro de las ciu-
dades, que se decide abordar el espacio urbano
como oportunidad para resignificar la relaciéon
de sus habitantes con el entorno natural y los
seres vegetales que lo componen y caracterizan.

Para ello, se buscéd comprender la relacién que
llevaban los diversos habitantes con la naturaleza
a través de una investigacion cualitativa, donde
se realizaron 14 entrevistas en profundidad a
habitantes de ciudades urbanas y no urbanas de
rangos etarios entre los 20 y 45 anos. Esto, con
la finalidad de que el espectro de entrevistados
tuviera y no tuviera experiencias en naturaleza, a
modo de poder contrastar vivencias y puntos de
vista.

Gracias a la investigacion, se detectd que asf
como existen personas en las que no permean
las iniciativas que buscan la preservacion del
ecosistema también hay personas que llevan
conductas sustentables con el medio ambien-
te y que crecieron en los mismos entornos

altamente urbanizados. ; Qué cambié?, Dichos
individuos tuvieron la oportunidad de cono-

cer la naturaleza y visibilizar su importancia

lo que en consecuencia los llevé a buscar su
cuidado y preservacion a través de sus habitos y
acciones personales. De hecho, estas personas
destacaron su relacién con la naturaleza como
una necesidad o un elemento que ya era parte
de ellos en el dia a dia (Rodriguez & Vattuone,
comunicacién personal, 2021). Sin embargo,

esta oportunidad surgié en vista que pudieron
habitar espacios prolongados de conexién con la
naturaleza —acampando y/o practicando deportes
en entornos pristinos-, donde finalmente apren-
dieron desde la experiencia lo relevante que era
la naturaleza en sus vidas, lo que no esta dentro
del alcance y/o prioridades de todas las personas
ya sea por términos econdmicos, sociales y/o
culturales.

Asimismo, existe una disociacién asociada a
fomentar el cuidado de entornos pristinos y de
abundante naturaleza, pero no asi, de mantener
estas conductas en lugares altamente urbani-
zados en vista que no se ve relacién directa de
cuidar la ciudad “fea y gris” (Hepp, comunica-
ciéon personal, 2021). De forma que las personas
perciben que en la ciudad no existe biodiversidad
que cuidar y valorar. Lo que se puede vincular al
bajo conocimiento sobre la naturaleza que habita
lugares urbanos, al nivel que sus co-habitantes
no son capaces de identificar y/o caracterizar el
tipo de ecosisterma en el que estan inmersos y en
el que se han desarrollado durante toda su vida.
Por lo que, menos pueden reconocer el valor
ecosistémico que les provee dicho lugar y con
ello, promover su proteccién.
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“es un tipo de educacion
no formal, donde mds que
imponer lo que se debe
hacer se produce un invo-
lucramiento de la persona,
de modo que es esta quien
adquiere nuevas conduc-
tas amigables con el medio
ambiente desde su propio
juicio y pensamiento, en
base a lo vivido en estos

lugares pristinos”
~Florencia Valdés

“se estd uno a uno con la
naturaleza, sin distracto-
res urbanos asociados a
tecnologias o ruidos ambi-
entales, donde los lugares
te cobijan y pasan a ser tu

‘casa’ por un tiempo”
-Catalina Vattuone




Formulacion

Oportunidad de diseno

’ N
- - \
// @ \ Tienen una conexién con la
) emsn unel J naturaleza fuera de la ciudad
| conexién conla |
N s ' naturaleza dentro

—(f - de la ciudad Vi
\

iniciativas y/o
conductas
sustentables

PO €lio gue e d PO d e D d
concientizar a los habitantes de las ciudade
a través de las mismas ciudades, donde estos
puedan reconocer el valor de los seres vegeta.
les que los rodean y acogen en el dia a dia.

s . o
Tienen una desconexién sustentable P

con la naturaleza

De este modo surge la oportunidad de cambiar
el paradigma de la relacién actual que tenemos
con la naturaleza, donde somos nosotros quienes

debemos interesarnos en conocer acerca de su S
historia y valor como servicio ecosistémico mo-
vilizandonos hacia lugares pristinos para lograrlo.
Para ahora, ser ella -la naturaleza- quien nos
busque, concientice y guie en su preservacién,
mostrandose como un ser vegetal activo.

Baja permeabilidad de
iniciativas y/o conductas
sustentables

Experiencias
vinculantes con
la naturaleza

durante espacios prolongados
que te permiten aprender desde
la experiencia

Y esto gracias al rol que puede abordar el disefio
como interlocutor entre el mundo cientifico y
la sociedad, acercando la naturaleza a través de
ventanas de conocimiento que pongan en valor
a estos seres vegetales que nos proveen estos
beneficios irremplazables que son los servicios

g ~ \
ecosistemicos. I Disefio como rol \

unificador

interlocutor entre el mundo
\ cientifico y la sociedad, acercando ,
\ lanaturaleza a través de ventanas ,
\ de conocimiento que pongan en ,
\ valor a los seres vegetales , /
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QUE

POR QUE

PARA QUE

tutor

descubre tu espacio urbano

Aplicacion mévil que habilita espacios de
aprendizaje espontaneos y didacticos que
invierten el paradigma de ir tras la naturale-
za para aprender de ella. El entorno natural
es protagonista de la concientizacién de

las personas respecto de sus entornos
cotidianos poniendo en valor los servicios
ecosistémicos.

Crecer en ciudades altamente urbanizadas
disminuye la generacion de vinculos con la
naturaleza y la percepciéon de valor de esta
como servicio ecosistémico, al punto que a
la poblacion se le dificulta comprender y/o
visualizar las consecuencias generadas por
la era del antropoceno. Este débil vinculo
impide un cambio sustancial en pos de
cuidar nuestra biodiversidad.

Cautivar al habitante que desconoce y no
aprecia la flora urbana del lugar que habita
y/o recorre a diario para resignificar su
relacion con la naturaleza e involucrarlo en
la preservacién de esta.

Formulacion



Formulacion

Objetivo general

Capturar el interés

del habitante que
desconoce y no aprecia
la flora urbana del
lugar que habita y/o
recorre a diario para
resignificar su relacion
con la naturaleza e
involucrarlo en la
preservacion de esta.
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Objetivo especificos e
Indicadores Objetivamente Verificables [1.0.V]

o Identificar la vinculacién de habitar lugares altamente urbanizados y la
permeabilidad con el cuidado de la biodiversidad.

.O.V Modelo Iceberg que desglose el trasfondo de la vinculacién
entre habitar lugares urbanizados y la permeabilidad de iniciativas y/o
intervenciones que fomentan el cuidado de la biodiversidad.

Contrastar la relacién con la naturaleza (experiencia, conocimiento,
héabitos, entre otros) de diferentes perfiles que habitan un lugar alta-
mente urbanizado.

.O.V Registro de interacciones que determinan diferencias entre los
diversos perfiles.

Disefar una experiencia espontanea y didactica que fomente el
involucramiento de los habitantes en la preservacién de los recursos
ecosistémicos de la zona urbana que habitan

.O.V Flujo de interacciones que visualice los diferentes componentes
de la experiencia en la aplicacién mavil (seccién funcionalidades app)

Evaluar la incidencia de la experiencia en personas que habitan cerca o
pasan frecuentemente por el lugar.

.O.V Resultado de encuestas que visualicen cudn cautivadas fueron
las personas que habitan cerca o pasan frecuentemente por el lugar
de la experiencia.




Formulacion

Concepto del proyecto

El alma del proyecto se centra en los seres vegetales puesto que a pesar de haber con-
vivido con nosotros —ciudadanos urbanos— durante miles de anos, y ser parte de nuestro
entorno en el dia a dia, solo hemos logrado habitar un mismo lugar, pero no relacionarnos.
El proyecto busca resignificar la relacion actual que tienen los habitantes con la naturaleza
urbana, partiendo por cambiar la forma en que hoy es vista.

Para lograrlo, el proyecto tiene como objetivo democratizar el conocimiento acerca de la
vida de los arboles, y llevarlo a las personas que no estan insertas en este mundo -nicho
cerrado de investigadores, agrénomos, bidlogos, entre otros— generando interés y preocu-
pacion por estos.

Dado lo incapaces que hemos sido como sociedad para identificar y ver el valor de los
seres vegetales es que seran los arboles quiénes impulsen esta nueva relaciéon a través de
espacios de conexién desde los entornos cotidianos de los habitantes utilizando como
canal y/o medio la tecnologia.

Esta nueva relaciéon buscaré que la sociedad y cada persona individualmente reconozca,

se preocupe y quiera a las especies vegetales que han sido o que estdn comenzando a ser
parte de su dia a dia. Por lo que incentivaré a dejar de visualizar a las plantas meramente
como seres estéticos, estaticos y sin interaccion para comenzar a verlos como un maestro
o0 como inspiracion, sobre todo para entender como han logrado adaptarse a los diferentes
contextos y ser un aporte para el ecosistema en el que se insertan. Finalmente el proyecto
busca crear una relacion simétrica entre especies ~humana y vegetal-.

Etica del proyecto

El proyecto buscara respetar vy tratar a los seres vegetales con dignidad y valor moral,
como se especifica con los animales. Los que segiin La Comision Federal para la Inge-
nierfa Genética en el Campo No Humano “no deben ser protegidos Unicamente por su
valor instrumental, sino como un organismo individual dotado de interés propio” (Mobelli,
2008). Es por esto, que se tendra especial cuidado para no caer en la digitalizacion de la
naturaleza, objetivando su valor, sino que el enfoque seré ocupar la tecnologia como un
medio para visibilizar su voz.
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Contexto y Usuario

Contexto de implementacion

Considerando el estilo de vida que lleva el usua-
rio —-modelo de vida rapido- se proponen expe-
riencias breves, pero cautivantes que busquen
su involucramiento con la naturaleza urbana en
lugares que son frecuentados y/o reiterados por
este al desplazarse a pie por la ciudad.

FRECUENCIA
con que se movilizan a pie

24,9%
24,5%

2 veces o la semana

TIEMPO
invertido en traslado

45,5%
15 a 20 min

23,1%
25 a 35 min

El proyecto aprovecha el tiempo invertido y/o
muerto que le toma a los habitantes trasladarse,
para sacarlos de la rutina inercial que llevan y
generar un atractivo que permita cautivar su
atencién y mantener su interés por conocer las
especies vegetales que los han rodeado todo
este tiempo.

Se tomd la decision de enfocarse en los lugares
de trénsito peatonal —veredas- a lo largo de la
ciudad, debido a que son las especies vegetales
ubicadas en dichas zonas las que vivencian rei-
terados encuentros con los habitantes y adn asi,
son imperceptibles y desconocidas para estos.

Desplazarse a pie por las calles implica enfren-
tarse tanto a ruidos ambientales asociados al
trafico vehicular como a elementos visuales que
impiden detectar otras especies que comparten
o habitan dicho lugar.

Con frecuencia, los habitantes tienden a fijar o
centrar su atencién en elementos de su interés
al momento de trasladarse, ya sea por seguridad
o placer. Entre estos elementos, destacan las
veredas, paisaje, arboles, seméaforos, personas,
entre otros. Donde los arboles corresponden a
un 33,4% del total de elementos escogidos, lo
que se transforma en una oportunidad de cara
al proyecto al poder interceptar al usuario en el
momento donde su atencidn est4 centrada en
dichas especies.

Para determinar los lugares donde se implemen-
taran los espacios de aprendizajes, se prosiguid

a identificar los lugares con mayor diversidad de
especies dentro de la Regién Metropolitana. La
decisiéon de trabajar en esta region es de conve-
niencia propia por temas de logistica y ademas,
Santiago cumple con ser una de las ciudades de
Chile con la caracteristica altamente urbaniza-
das (Instituto Nacional de Estadisticas, 2019).

La ciudad presenta diversos focos de alta den-
sidad de diversidad de especies en zonas no
catalogadas como de gran presencia de areas
verdes. En la imagen 6, se pueden visualizar di-
chas zonas, donde los parques y plazas no fueron
completamente considerados, ya que a pesar

de poseer “diversidad floristica, esta resulta mas
un registro puntual con una escasa extension
sobre la superficie total de la comuna” (Figueroa
& Lazzoni, 2018 p.203). Asimismo son espacios
reiterados a los que los habitantes deciden ir y
detenerse, ya sea para hacer ejercicio, descan-
sar o pasear con sus familias

incluyendo mascotas. Lo que

les brinda un mayor tiempo de

apreciacién y visibilizacién de

la naturaleza de ese lugar, pero

limitada —registro puntual-.

Poner el foco en los puntos de
mayor densificacién de especies
fuera de parques y plazas, cobra
relevancia debido a que es
donde més desapercibida pasa la
flora, y donde mas es visuali-
zada como un objeto al estar
aislada y rodeada de grandes
edificaciones y calles. Es clave,
visibilizarla desde esos entornos
para combatir la percepcién que
tienen los habitantes acerca que
en la ciudad no existe biodiver-
sidad que cuidar y/o proteger,

al contrario de los entornos
pristinos o de mayor vegetacion
que sf impulsan el querer de la
poblacion de protegerlas.
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Imagen 6 Mapa Distribucién espacial de la riqueza de la

flora nativa y exdtica en Santiago de Chile
(Figueroa & Lazzoni, 2018)



Contexto y Usuario

Contexto de implementacion

Gran parte de los entornos de transito en Santia-
go tienen la ventaja de ser lugares de abundante
diversidad de flora, por lo que permite adquirir
un mayor conocimiento sobre diferentes espe-
cies y como estas interacttian con el entorno y
activan sus servicios ecosistémicos.

La aplicaciéon mévil cobra sentido, dado que un
78.4% de las personas encuestadas —269-utiliza
su celular mientras transita la ciudad a pie, pa-
sando a ser un elemento extra que los acompana
durante el trayecto. Lo que facilita la interven-
cién a las personas que estén transitando cerca
de una o varias especies en especifico, permi-
tiendo su interaccién con estas —arboles-.

(]

CELULAR
frecuencia de uso al caminar

a veces 32,7%

con frecuencia 23,4%

casi siempre 12,6%

Especificamente para el desarrollo del proyec-
to se decidi6 trabajar en los puntos de mayor
densidad de diversidad de especies ubicados en
la comuna de Providencia. Esto debido a que la
Municipalidad de Providencia es una de las co-
munas lideres en términos de promover la con-
ciencia ambiental entre sus vecin@s y ademas, la
zona es cercana al lugar donde resido. Por lo que
llevar a cabo el proyecto, serfa més sencillo en
términos de permeabilidad en vista de que existe
una predisposicion al cuidado medioambiental y
en consecuencia hacia la biodiversidad urbana.

“Estamos preocupados y ocupados en con-
tribuir dia a dia a la gestion ambiental local
de manera transversal, con el gran objetivo
de hacer de Providencia una comuna
sustentable con servicios y politicas que me-
Jjoren la calidad de vida de nuestros vecinos
y contribuir asi, al desarrollo sostenible de
la region y el pais, conscientes de la crisis
climética que atravesamos, donde tenemos
la tarea de cambiar nuestros hdabitos y
estilos de vida” (Soy Providencia, s.f.).

De hecho, actualmente tienen la iniciativa de
crear jardines mas sostenibles en la calle Pocuro
dejando secar el pasto que esté actualmente, en
pos de entregar el mensaje a sus vecinos sobre
la cantidad de agua necesaria para mantenerlo
verde. A modo de generar aprendizaje a través
de la experiencia.

Su programa tiene una seccion destinada a
Educacion y Difusion Ambiental, donde realizan
academias, talleres y actividades. Entre estas ini-
ciativas esta la Academia de biodiversidad urbana
(Soy Providencia, s.f.). Por ende, esta comuna
podra ser un gran aliado estratégico al momento
de comenzar con el pilotaje y/o la implementa-
cién, ya sea para difusiéon o colaboracion.
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Mapa zona especifica seleccionada
para el desarrollo del proyecto



Contexto y Usuario

Usuario

El proyecto esta pensado para abordar a las
personas que viven en Santiago que correspon-
den al rango etario entre los 18 y 30 anos, que
desconocen y no valoran la flora de los lugares
que habitan y/o recorren a diario, que suelen
movilizarse con frecuencia a pie a través de la
ciudad y que viven una vida hiperconectada, es
decir, utilizan con frecuencia su celular mientras
se traslada a pie.

Asimismo, se busca que sea un usuario con po-
der adquisitivo suficiente para tomar decisiones
personales que afecten directa o indirectamente
el ecosistema que habita.

Dentro de este usuario se despliegan dos tipos
de perfiles:

i ; ue si uriosi-
El interesado; cs la persona que siente curios
iodiversi u ,
dad por aprender sobre la biodiversidad urbana
pero que no ha encontrado la manera, el tiem-
po ni el medio para hacerlo.

Este perfil suele tener conductas sustentables
con el medio ambiente en su dia a dia —-por
ejemplo cambiando su alimentacién-, ya que ha
tenido la oportunidad de estar en espacios pristi-
nos de naturaleza viviendo experiencias prolonga-
das y vinculantes que le han permitido aprender
de ella y comprender su relevancia en la vida.

Asimismo, es una persona que puede manejar o
no conocimientos basicos y/o medios de flora,
permacultura, y/u otras practicas sostenibles para
con el medio ambiente.

El interesado ve como una oportunidad poder
aprender mientras recorre la ciudad, donde
esta sea abordada desde otros ambitos que no
acostumbra —verla con otros ojos-.

El desinteresado; es la persona que a pesar

de no presentar interés por la preservacion de

la biodiversidad, ya sea por motivos de caracter
social, cultural y/o econémico disfruta de los
lugares de abundante naturaleza (parques, plazas,
cerros, campo).

Sin embargo, como ha crecido y desarrollado

en ciudades altamente urbanizadas donde los
cambios directos no son vislumbrados en la vida
cotidiana, este no logra comprender la razén de
limitar sus acciones diarias en pro de la preserva-
cién de la biodiversidad. Y menos invertir tiempo
en aprender sobre la naturaleza.

Resulta clave cautivar el interés de este perfil
puesto que es él de mas baja permeabildiad de
iniciativas sostenibles con el medio ambiente. No
obstante, dado que su interés es bajo o nulo, se
buscara a través de la gamificacion y los benefi-
cios atraer su atencion.

Ambos perfiles ven a la flora urbana especial-
mente como un objeto de carécter inamovible y
estético, dado el uso que han tendido a darle las
ciudades altamente urbanizadas. Esto, sumado

a un estilo de vida réapido que ha llevado a los
habitantes a tener una rutina inercial que les
impide apreciar de otro modo la biodiversidad
que les rodea.

El proyecto tiene como objetivo llegar a ambos
usuarios aprovechando sus tiempos de desplaza-
miento, los que oscilan entre los 5y 40 minutos,
donde los rangos 15 a 20 y 25 a 35 son los mas
frecuentados (encuesta personal link marco
tedrico).

Sin embargo, el momento de abordar a cada
usuario es distinto. En un comienzo se planea

Busca que le 7
faciliten el acceso a

informacién
compleja de forma

facil, didéctiva y
ladica.

Presenta conductas
sustantables y/o
sostenibles con el
medio ambiente.

INTERESADO

Observa
elementos que
forman parte del
Tiene ecosistema natural
conocimientos de la ciudad al
caminar

basico o medios
sobre la

biodiversidad en
general

llegar al usuario que tiene interés en aprender
sobre la flora urbana, y luego en base a interven-
ciones en lugares urbanos con naturaleza —areas
verdes— como parques, plazas y/o cerros buscar
crear experiencias de aprendizaje cuativantes y
lidicas donde este usuario participe y se le invite
e incentive a seguir descubriendo la flora urbana
en su dia a dia mientras recorre la ciudad.

Es importante tener en cuenta que las caracte-
risticas y cualidades expuestos anteriormente,

no serén una limitante para que otros perfiles se
cautiven y/o involucren. De hecho, en caso de
madres y/o padres de familia esta serd una opor-
tunidad para compartir y transmitir conocimiento
hacia los eslabones méas pequenos de la familia.
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APRENDER SOBRE LA
BIODIVERSIDAD URBANA Y
SU PRESERVACION

18 - 30 afos
habitante de ciudad urbana

No tiene
conductas
sustentables y/o
sostenibles con el
medio ambiente

DESINTERESADO

No tiene
conocimientos
sobre la
biodiversidad en
general
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Antecedentes

Plantsss

2013

“En Plantsss, buscamos transformar in-
formacién que puede parecer ardua o de
dificil comprensién, en atractiva y dindmi-
ca, apoyada por un estética minimalista en
su diserio, inspirado en el disefio japonés”
(Lyon, 2016).

Es una aplicacion mévil que simula un radar
ecoldgico botanico en pos de ayudar al usuario
a encontrar las plantas correctas para su jardin,
dénde comprarlas, aprender a mantenerlas y
sobre los beneficios que se pueden obtener de
estas, entre otras cosas.

La razén de elegir una aplicacion moévil fue por
la georreferenciacién, la camara de fotos y la
inmediatez otorgada por los smartphones. De
modo que seglin la ubicacién del usuario se
aplicaran filtros a la informaciéon botanica entre-
gada. Asimismo, Plantsss funciona como una red
social botanica que incentiva el intercambio de
informacion entre los usuarios, donde podran
compartir las especies que vayan descubriendo,
los usos que les den y los problemas frecuentes
que experimenten con estas.

Otra de las premisas del proyecto fue lograr que
las personas en sus visitas a parques pudieran

conocer de forma gratuita las plantas que se en-
contraban a su alrededor. Para ello, se realizaron
alianzas con municipalidades o empresas turisti-
cas con el objetivo de que las personas pudieran

conocer las especies de los lugares que visitaban.

Plantsss también permite mapear viveros a lo
largo de Chile a través del sistema de geolocali-
zacion.

Ganadores “Premios latinoamérica verde” cate-
gorifa Biodiversidad y fauna en 2014.

Imagen 7 Letrero Plantsss
extraida de la cuenta de Facebook @plantsss

Imagen 8 Letrero Plantss
extraida de Facebook @plantsss
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Imagenes 9, 10, 11, 12 Screenshots cap-
turados desde la aplicacion Plantsss
elaboracién propia

Observaciones:

La aplicacion a pesar de tener buena apro-
bacion de cara a sus usuarios —5.0 en google
play-, depende del interés de estos para
acceder al contenido e identificar la flora que
se quiere observar.

Cabe destacar que la aplicacion efectivamente
facilita el acceso a informacién al momento de
requerirlo —in situ al lado de la especie-, pero
no lo simplifica ni hace atractivo -la informa-
cion se despliega en formato de ficha técnica-.



Antecedentes

INaturalist

2018

Red Social

“Proyecto de ciencia ciudadana y red social en linea de
naturalistas, cientificos ciudadanocs, y bidlogos basada en
el concepto de mapeo e intercambio de observaciones
de biodiversidad a través del mundo. Las observaciones
realizadas con iNaturalist proporcionan datos valiosos y
publicos a proyectos de blsqueda cientifica, agencias de
conservacion, otras organizaciones, y el publico” (INatura-
listCL, s.f.).

iNaturalist CL permite cargar observaciones de organismos
silvestres para poder identificarlos, conocerlos y llevar un
registro de estas especies. Las observaciones son validadas por
la comunidad de usuarios y aportan datos abiertos de valor
para la ciencia.

Para conocer en profundidad la biodiversidad de los territorios
y mapear cada una de las especies que habitan ahi se requeria
una gran cantidad de datos y eso conllevaba grandes costos.
Por lo que se visualizd la oportunidad de hacer participe a los
ciudadanos en la recolecciéon de los datos, dado que muchos
datos levantados por estos se perdian en plataformas como
facebook e Instagram.

Paralelamente, para motivar a los usuarios se realizan ranking
entorno a mayor cantidad de observaciones, identificacién o
mapeo de especies.

Observaciones:

Si bien la plataforma ha dado buenos resultados entre la
comunidad cientifica y los ciudadanos interesados o especiali-
zados en la identificacion de especies, sigue siendo una plata-
forma que distribuye informacién dentro de un mismo nicho

Se reconoce la facilidad que puede conllevar su uso para
conocer las especies del lugar que se visita, dada la homo-
logacion de interaccion con las redes sociales. No obstante,
esto sigue siendo para usuarios dispuestos a esforzarse por
recolectar datos

Imagen 13 Como funciona INaturalist, Screenshot extrai-
do de INaturalistCL (s.f.).

Imagen 14 Post usuario INaturalist, Screenshot extraido
de INaturalistCL (s.f.).

Imagen 14 Ranking usuarios méas activos INaturalist,
Screenshot extraido de INaturalistCL (s f.).



Antecedentes

Parque Kaiken

2015

Experiencia que permite aprender en natur.

Red de Parques Escuela en Chile que aprovecha la biodiversidad
del pals para brindar espacios de naturaleza intocada para que
personas de diferentes grupos sociales puedan aprender, por
medio de experiencias con la naturaleza, a ser mejores personas, a
defender el buen vivir sencillo y a promover la conservacion de los
ecosistemas naturales (Somos Nativos, s.f.).

Imagen 15 Actividad grupal en Parque Kaiken,
Screenshot extraido de Klean Kanteen (2018).

Observaciones:

Se destaca la resignificacion de la relacion de los habitantes de
ciudades urbanas con la naturaleza en base a experiencias profun-
das en lugares pristinos de la Patagonia chilena.

Si bien esta experiencia puede cambiar por completo la perspec-
tiva y forma de ver la naturaleza a alguien que nunca ha estado en
contacto con ella, no es de facil acceso para todas las personas
debido a que requiere tiempo y dinero.

Floranima

2017

Animacidn ilustrada que potencia la divulgacién cientifica

Proyecto que busca acercar la realidad de
la flora chilena a las personas por medio
de la animacién e ilustracion —infografias y
capsulas de videos ilustradas—, de modo de
unir la divulgacion cientifica con el disefio
volviendo mas cercanas las tematicas am-
bientales a las personas (Zabala, 2018).

El proyecto buscé respetar los fundamen-
tos propios de un trabajo de divulgacién
cientifica, mostrando las claves de identi-
ficacion de cada especie: detalles de las
hojas, flores, tronco y ramificacion de las
plantas, entre otras (Zabala, 2018).

De esta manera, las infografias sirven como
gulas de campo para ninos y adultos, para
[levarlas a caminatas y aprender un poco
mas acerca de las especies endémicas de
Chile, de forma ludica y creativa.

Observaciones:

Se destaca el disefio de informacién y la
forma ltdica de presentarlo. De modo que
fuese sencillo de asimilar para personas de
todas las edades y lograse evocar desde la
empatia la voluntad de cuidado y protec-
cién a través de la creacién de personalida-
des e historias detras de cada especie.

No obstante, si no llevas dicha gufa es
complejo ir reconociendo especies en el
camino sin un guia, o nociones basicas de
especies.

Imagen 16 Infograffa Chagual, extraida de
Zavala, C. (s.f.) en Behance.

Imagen 17 Usuario utilizando Floranima, extrai-

do de Zavala, C. (sf.) en Behance.



Antecedentes

Guias de campo

dos antecedentes en base al mismo concepto

Imagen 18 Gufa de Campo extraida de
Libro Verde (s.f.)

Guia de campo para el reconocimiento de espe-
cies “Helechos”

Equivale a tarjetas transportables con los diferentes
tipos de helechos y sus elementos caracteristicos
detallados, con objetivo de poder identificarlos al
visitar ciertos lugares.

Pajaronea como profesional

Guia para observar aves urbanas —nativas y
exéticas— que viven en Parquemet y desde tu
casa distribuida. Esta guia te invita a recorrer los
senderos, jardines y lugares que mas te gusten de
Parquemet, y si ves un pajarito puedes acudir a la
gufa para poder identificarlo (Parquemet, 20271).
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Imagen 19 Guia de Campo extraida de
Parquemet (2021).

Observaciones:

Si bien esta experiencia ayuda a los usuarios a reconocer especies
puesto que expone los detalles caracteristicos de cada una, se
requiere andar con este material extra constantemente y estar

en disposicion de blsqueda y observacion cada vez que visites
dichos lugares. Finalmente este proyecto, requiere del esfuerzo del
usuario para aprender y descubrir la flora y avifauna del lugar.



Referentes

Es un jardin botanico urbano que busca conectar
a las personas con el mundo de las plantas,
fomentando el deleite y la curiosidad, al tiempo
que inspira una apreciacion y un sentido de
administracién del medio ambiente. En el Jar-
din, en su comunidad y mucho mas alla, BBG
inspira a personas de todas las edades a través
de la conservacion, exhibicién y disfrute de las
plantas; con programas educativos que enfatizan
el aprendizaje practico; y con investigaciones
centradas en la comprension y conservacion

de plantas y comunidades vegetales regionales
(Brooklyn Botanic Garden, s.f.).

A continuacion se destacan dos dinamicas que
se llevan a cabo dentro del jardin boténico:

a.
Exposicién autoguiada y recorrido por audio:

Una de las exposiciones que tiene el BBG es
Ohkehteau (Plantas de la Tierra): Una historia
oral de Shinnecock —-Nacién tribal India-. Esta te
invita a buscar letreros de exhibicién a lo largo
del recorrido por el jardin para activar la historia
de las diferentes plantas nativas y las formas en
que los pueblos indigenas las usan y conocen.

La voz relatora, es de Chenae Bullock, miembro
tribal inscrito de la Naciéon India Shinnecock y
descendiente de la tribu Montauk en Long Island,
Nueva York. Ella cuenta las historias que se le
transmitieron y describe los usos tradicionales de
las plantas, incluidos los medicamentos que se
han utilizado durante miles de afos.

La forma de activar este relato, es a través de QR
dispuesto en letreros frente a la planta de la que
se va a hablar.

Imagen 20 Mapa puntos de actividad Jardin
Botanico de Brookyln extraida de Brooklyn
Botanic Garden (sf)

Imagen 21 Cartel Birch,
fotograffa propia
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b.

Experiencias lidicas y didactivas a lo largo
del jardin a través de soportes que incentivan
la curiosidad y el aprendizaje dentro del mismo
entorno.

Por un lado, estan los soportes gréaficos que in-
centivan la observaciéon de elementos dentro del
entorno natural y transmiten conocimiento con
dinamicas a través del mismo soporte. Son un
apoyo dentro del recorrido en el jardin.

Por otro lado, estan los soportes que son una
experiencia en si misma, donde te permite
aprender mediante la observacion o recoleccion
de elementos de lugar. Por ejemplo, estaba el
puesto que incentivaba la busqueda de elemen-
tos que te llamaran la atencién dentro del jardin
para luego investigarlas de cerca y agregarlas a la
"Coleccién de Curiosidades”.

Imagen 22, fotografia propia

Imagen 23, fotografia propia

Imagen 24, fotografia propia

Para el proyecto se usa de referente la forma
de exponer la informacién a lo largo del jardin,
volviendo didactico y lidico el recorrido, donde
la persona no requiere de otra persona para
interactuar o aprender, puede hacerlo por si
mismo de manera intuitiva.
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Norte ;Pura tierra?

2020

El proyecto explora surge bajo la premisa cono-
cida acerca de que las tierras que predominan
en el paisaje natural del Norte Chico son inertes,
sin embargo, es solo lo que parece puesto que el
suelo del Choapa es riquisimo tanto en su cultu-
ra como en sus ecosistemas. Por eso, es que el
proyecto quiere revertir esa expresion —coloquial
y peyorativa— que dice “jNorte, pura tierra no-
mas!”, con el fin de cambiar esa mirada y poder
apreciar el suelo desde el prisma del patrimonio
cultural y las ciencias para su conservacion natu-
ral (Cortés, 2020).

El proyecto busca contribuir a la cultura cientifica
en nifios y nifias sobre el suelo de la provincia del
Choapa. Esta contribucion la realiza a través de
material didactico que pueda ser utilizado en la
escuela por profesores.

Uno de los materiales didacticos disefiados es la
serie animada “Lucho Apa vy el suelo” que cuenta
la historia de un chulengo adolescente llamado
Lucho Apa, quién realiza un viaje a través de la
provincia del Choapa para encontrar su destino
y en el trayecto se encuentra con una serie de
personajes que le dejan un legado, el aprendizaje
de caracteristicas de los suelos de la provincia
del Choapa.

Se destaca el tono y el estilo en el que se pre-
senta la informacién. En pocas palabras y minu-
tos logra ensefar de forma clara y lddica las
virtudes y caracteristicas del suelo del Choapa.

De este referente, se extrapola la idea tener un
personaje con un relato que permita aprender
e incorporar el contenido entregado de forma
mas sencilla y amigable.

Imagen 24 Lucho el guanaco aventuraro,
extraido de Cortés (2020).

Proyecto que busca acercar la avifauna a las
diferentes comunidades locales de nuestro pafs,
mediante el disefo de una experiencia didactica
y lddica que promueve la valoracion de nuestro
entorno natural. Para esto, desarrollan proyectos
educativos con diferentes instituciones en los
cuales disefian excursiones y productos perso-
nalizados para que los participantes vivan una
experiencia inolvidable.

Entre estos productos esta el kit de observacion
de aves para nifos y gufas asociadas a rutas para
observar aves en diferentes lugares ya sea en el
jardin de las casas o en bosques o parques.

En las guias se puede apreciar como estas te per-
miten llevar una bitacora y mediante actividades

guiar tu exploracién.
Imagen 25 Kit de avistamiento, extraido de la

Por un lado se destaca la intencién de hacer cuenta de instagram @Wudko.

integral el aprendizaje, y que lo aprendido sea
desde la propia experiencia de la persona, ya
sea nifix o adultx, movido por actividades l4di-
cas asociadas a la dificultad de observacién para
encontrar ciertas tipologias de aves.

Y por otro la posibilidad de avistar aves dentro
de entornos urbanizados fomentando el mensa-
je de que en ciudades si hay biodiversidad que
observar y cuidar.

Imagen 26 Ninas utilizando el kit de avista-
miento, extraido de la cuenta de instagram

@Wudko.
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Beacon y el marketing de proximidad

Es un dispositivo de geolocalizacion que funciona
en ambientes cerrados y personaliza la atencion
sin la necesidad casi de ninguna interacciéon
humana (Borja, 2019).

;Como funciona en la practica?

Poniendo el caso de una cafeteria, si el cliente
tuviera la aplicacion instalada en su dispositivo
moévil y el bluetooth habilitado al entrar. Este se
sentaria en una de las mesas, y se abriria la apli-
cacion del sitio en su movil con el mend abierto,
permitiendo hacer el pedido por el propio
celular, asi como realizar el pago de la cuenta, sin
la necesidad de llamar al camarero. Se conside-
ra el beacon como un emisor de senales y el
smartphone del consumidor como un receptor.
Otro ejemplo, si el cliente tiene la aplicacion de
la tienda instalada en su mévil y su bluetooth esta
habilitado, podra recibir notificaciones y otras ac-
ciones promocionales de la tienda a la que entrd
o se encuentra observando por la vitrina. Lo que
hay que tener en mente es que el gran objetivo
del beacon es mejorar la experiencia del cliente
en el establecimiento, a través de la tecnologia
de la geolocalizacion y del marketing de experien-
cias, volviéndola diferenciadora.

Lo que se extrae de este dispositivo de cara
al proyecto es la facilidad de interceptar con
informacién al cliente, dada su ubicacién con
respecto a un lugar en especifico.

Imagen 27 Beacon, extraida de Borja (2019).
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Duolingo

2012

Aplicacion mévil gratuita que permite a sus usua-
rios aprender idiomas a través de una metodolo-
gfa facil, eficaz y divertida.

Duolingo surge debido a la frecuencia con que la
poblacion al momento de aprender un idioma se
vefa enfrentada a la falta de tiempo, de moti-
vacién, de dificultad para poner en préactica lo
aprendido, al medio, etc... y por ello, se enfoca
en tener lecciones cortas que se adecuen a tus
necesidades (Péstigo, 2017).

Duolingo funciona en base a un juego, donde a
medida que se van completando las lecciones los
usuarios van acumulando puntos, lo que poste-
riormente les permite acceder a nuevos niveles.

Otros productos:

e Duolingo para escuela

e Duolingo English Test

e Duolingo English Test para empresas

e Tiny Cards

e Duolingo ABC (proximamente) —ensena a
los nifios a leer—.

Se destaca la versatilidad de la metodologia de
gamificacién que utiliza la aplicacién la cual es
perfectamente homologable a otros contextos
de aprendizaje, fuera de los idiomas.

El rol que cumple Duo dentro de la aplicacién
de ser una apoyo en el aprendizaje motivindo
al usuario a cumplir sus metas, resulté ser la
inspiracién para crear a un tutor o guia dentro
del proyecto.

Imagen 28 Duolingo App extraido de El Blog
de Personal (2018).

Imagen 29 Duolingo ABC extraido de
Que Nube (2020).
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Betterfly

2020

Es una plataforma que premia el bienestar de

las personas a través del ejercicio fisico como
caminar, correr, saltar, meditar, entre otros,
permitiendo asi obtener BetterCoins, la moneda
virtual de Betterfly, la cual permite realizar dona-
ciones que impacten positivamente a la sociedad,
ya sea plantando un arbol o regalando un plato
de comida.

Ademés, es un seguro de vida que mantiene su
precio, pero aumenta la cobertura en base a los
habitos saludables de cada usuario.

Premiar conductas saludables y/o sostenibles,
motiva a los usuarios a realizarlos, es este punto
el que seré utilizado para mantener cautivados
a los usuarios en pos de aprender sobre el
arbolado urbano.

Imagen 30 Aplicacion Betterfly, extraido de
APKpure (s.f.).

Valor en el acompanamiento informado

2021

“Un sistema educativo exitoso es aquel en el
que se ayuda a todos a alcanzar su poten-
cial. La ciencia del comportamiento puede
ayudarnos a comprender y abordar mejor
las barreras que enfrentan las personas de
todas las edades, independientemente de la
ruta que elijan seguir” (Hume & Soon, 2017)

Para ayudar a todos a alcanzar su potencial
Hume & Soon (2017), remarcan el impacto
positivo que tiene el apoyo social durante los
procesos de aprendizaje. De hecho, realizaron un
estudio que comprobaba dicha premisa. Este se
llevd a cabo con 1.800 estudiantes de educaciéon
superior pertenecientes a 9 establecimientos,
donde cada uno debid asignar a una persona
cercana para €l, ya sea un amigo, familia o ser
querido quien iba a cumplir el rol de interesarse
en el aprendizaje de este. Al finalizar el estudio,
su rendimiento académico habfa aumentado en
un 27%.

Otro caso es el Servicio Nacional de Salud del
Reino Unido (NHS) que decidié enviar mensa-
jes de texto a sus ciudadanos mas vulnerables
de cara al covid-19 en pos de que hicieran una
aislacion de 12 semanas, donde los estarfan
acompanando a través de mensajes de texto con
el objetivo de ayudarles a superar ese perfodo
particularmente desafiante que vivencian en
solitario (Smith, 2020).

Estos mensajes buscaban:

1. Asesorar en términos de cémo mantenerse
seguros, entregando informacién que potenciara
la relevancia que tiene para ellos aislarse.

2. Orientar en como obtener apoyo y atencién
en esas circunstancias.

3. Entregar consejos de bienestar emocional y
fisico (regular el suefio, hacer ejercicio, etc...).

A raiz de estos dos casos, es que se visibiliza la
oportunidad de utilizar el celular como herra-
mienta de comunicacién efectiva con el usuario,
durante su viaje de aprendizaje a lo largo de la
ciudad. De modo, que sea posible intervenir-

lo en momentos claves donde ‘la naturaleza’
utilizando como medio la aplicacién, pueda
cautivarlo, acompanarlo y concientizarlo en el
momento insitu en que se requiera, volviéndose
como un tutor digital.

Imagen 31, Text Service, extraido de
Smith (2020)
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Proyecto final/ Marca y Logotipo

Propuesta de valor

Tutor busca ser un puente entre la informacién compleja del mundo
cientifico y las personas que viven ajenas a este mundo, transforman-

do esa complejidad que usualmente se encuentra en libros y papers en
contenidos faciles, entretenidos y cautivantes al alcance de la mano. El
valor principal de este proyecto se centra en que el usuario no tendra
que ir a lugares pristinos de naturaleza o alejados de la ciudad para poder
aprender de ella, sino que podra aprender dentro de su entorno cotidia-
no —donde vive-, y ademéas acompanado por la misma naturaleza —en este
caso los arboles-.

Siguiendo esta linea, Tutor busca hacer mas practico y sencillo el apren-
dizaje, sin la inversion de una gran cantidad de tiempo puesto que busca
aprovechar los momentos en que los usuarios se estan trasladando a pie
por la ciudad. Sumado a que no necesitan adquirir mas herramientas o
elementos adicionales, un celular y tener descargada la aplicacion.

La diferenciacion que tiene Tutor frente al resto de aplicaciones que
existen en el mercado para aprender mas sobre las especies vegetales, es
el rol protagdnico que toma la naturaleza en el aprendizaje y resignifica-
cién de la relacion que tienen las personas con esta. Ademas, de ser un
aprendizaje lidico, espontaneo y didactico, donde aprendes a través de
la experiencia.
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Naming

tutor

Los arboles de ciudad suelen crecer junto a un
elemento que gufa su crecimiento y les acompa-
fa hasta que sus raices y tronco sean lo suficien-
temente fuertes como para soportar el clima del
lugar donde se encuentra.

Ese elemento tiene el nombre de tutor y es por
esto que la aplicacion mévil llevara este nombre,
ya que su objetivo serd acompanar y gufar a los
usuarios en su aprendizaje sobre el mundo de los
arboles urbanos, siendo un apoyo y un aliento
durante las diversas actividades. Ademas, de cara
al aprendizaje "humano” el rol que cumple un
tutor se alinea también con este concepto.

Identidad
Moodboard

Para definir la identidad de tutor se confecciona-
ron tres moodboards que reflejaran naturaleza
en diferentes estilos y colores. Estos fueron
testeados con 10 personas, donde debian elegir
el moodboard que segliin ellos representara mas
la sensacion de que un arbol te esté hablando.

Imagen 32 Tres Moodboards, elaboracion
propia en base a imagenes extraida de

44 pinterest.

En base a las respuestas obtenidas, el mood-
board que obtuvo més votos fue el primero. Los
participantes justificaban su eleccion en base a
que el color verde se relaciona de forma directa
con la naturaleza.

No obstante, existieron opiniones dividas en
cuanto a los otros moodboards:

“me gusta el azul por que es novedoso, distinto
al verde tradicional” (Solange, comunicaciéon
personal 2021).

“el amarillo me encanta, pero lo relaciono a
climas aridos, al igual que el azul con climas més
frios” (Marfa Paz, comunicacién personal, 2021).

Es por esto que se elegid el primer moodboard
para generar la identidad de tutor, sin embargo
en base a las opiniones anteriores se observo la
oportunidad de a futuro adaptar la estética de
tutor seglin el clima y/o regidn asociada al lugar
donde el usuario utiliza la aplicacién maévil.
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Estetica
Colores

H#45968¢

HA4fa387

#73e5b5

#0a2133

Por excelencia el ecolor verde evoca todo lo rela-
cionado a la naturaleza y la vegetacion, resaltan-
do un caracter fresco. Este color refleja calma e
incita al equilibrio (CITA Teoria del color; https://
unayta.es/teoria-del-color/).

En vista que el proyecto se centra en la na-
turaleza es que se elige el verde como base y
unificador junto a 3 variables de este para jugar
con las intensidades.

Luego se definieron dos colores que acompana-
ran y complementaran las tonalidades de verde
seleccionadas, y teniendo en cuenta la aplicacion
moévil se decicid incorporar un color oscuro

HF4655F

azulado para las letras potenciando la legilibilidad
y contraste que genera sobre blanco y verde.

Asimismo, para destacar elementos puntuales

y notificar al usuario respuestas incorrectas

se decidié utilizar el rojo dada la asociacién

ya incorporada en base a juegos, donde este
representa informacién nueva y diferente a la
cual poner atencién. No obstante, se reconoce
que su uso debe ser limitado dado el cansancio
visual que puede ocasionar. Cabe destacar que
se eligid una tonalidad de rojo compatible con la
paleta de colores ya definida.

Estética
Tipografia

by Evert Bloemsma from FontFont en 2001

“Tipografia ideal para publicidad y embala-
Je, ocasiones festivas, editoriales, logotipos,
marcas e industrias creativas, carteles y
vallas publicitarias, asi como diseno web y
de pantallas” (cita).

FF Cocon fue elegida para el logo de tutor,
puesto que presenta figuras de ancho tabular y
proporcional, ideal para utilizar en aplicaciones
mévil y/o pantallas, junto a ligaduras que otorgan
dinamismo en la lectura.

Quasimoda

by Botio Nikoltchev from Lettersoup en 2016

Quasimoda se caracteriza por ser una tipografia
con “formas modernas y proporciones clésicas”
lo que la vuelve perfecta para su utilizacion en
aplicaciones movil, ya que proporciona legibi-
lidad y elegancia para la lectura de textos sin
perder el toque moderno.

Su versatilidad de uso permite obtener dife-
rentes estilos en base a una misma tipografia,
otorgando dinamismo en la lectura y diseno a en
el diagramado.

Es por las caracteristicas anteriormente expues-
tas que se decidio utilizar para todo el contenido
de tutor.
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Estética
Fotografias e iméagenes

Imagen 33 Cedro,
fotografia propia

Las fotografias buscaran acercar a la realidad al
usuario, teniendo una representacién fidedigna
del arbol con el que especificamente se esta
interactuando —fotografia del arbol que tiene al
lado el usuario-.

Se promovera la limpieza de elementos en la
fotografia, sin embargo es clave mostrar el con-
texto urbano en el que se inserta este, ya sea
con los cables de los postes, edificios muy cerca,
veredas estrechas, etc...

Resulta importante estandarizar las tomas de las

especies vegetales, donde se pueda identificar en

completitud el tipo de arbol que es.

Imagen 34 Radiografia raices, extraido de El
Pais (s.f.).

Asimismo, se incoporaran imagenes y/o diagra-
mas que permitan comprender aspectos que
no puedan ser capturados con la fotografia. De
modo que el usuaria pueda comprender de me-
jor manera lo que se le esta ensenando apoyan-
do el aprendizaje con representaciones graficas.

Cabe destacar que las imagenes expuestas,
son una referencia del tipo de diagrama que se
podria utilizar. Sin embargo, estas requieren de
homologacion al resto de la gréfica de la aplica-
cién para ser congruentes con este estilo y ver
una integralidad de elementos gréficos.

Estéetica

Iconos e ilustracion ginkgo y otras especies

En esta seccion se exponen los iconos utilizados
para complementar el contenido de la aplicacion
movil. Estos fueron extraido de Flaticon. Ademas,
se desarrolld la hoja distintiva de Ginkgo biloba
para potenciar la esencia e identidad de esta
especie a lo largo del proyecto, puesto que como
serd abordado mas adelante, este arbol es el
tutor y guia a lo largo de las interacciones de los
usuarios con la aplicacién.

Imagen 35 Surrealismo interno de Simén
Prades, Domestika 2018

Asimismo, se busco una ilustracion que lograse
representar el sentido detras del proyecto, que
es que los arboles hablan y son seres activos y
pensantes.

Cabe destacar que esta ilustracion no es de mi
autorfa, es del artista Simén Prades (Domestika,
2018), la que fue utilizada con el objetivo de
ejemplificar el concepto anteriormente expuesto.
No obstante cuando el proyecto esté en vias de
implementacion se debera disefar una identidad
grafica propia, adquiriendo los permisos del autor
de esta imagen para utilizar su concepto.

Es clave destacar que las imdgenes de esta seccién y las utilizadas para generar la apli-
cacién son referencias conceptuales de lo que deberia utilizarse, lo que en términos de
desarrollo del mvp fue considerado suficiente para dar a entender la idea.
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Dinamica
Mapa de viaje

Tutor es una aplicacién mévil que ensena y con-
cientiza a los usuarios sobre el arbolado urbano.
La dindmica consiste en desplegar actividades
didacticas y/o lidicas de forma espontanea mien-
tras el usuario transita a pie por la ciudad.

Estas actividades aparecen en base a geoloca-
lizacién. Por ende, cuando el usuario ingresa a
un espacio de aprendizaje o esta cerca a una
especie mapeada, le llegard una notificacion a
través de la aplicacion con actividades o desafios
asociados que potencien su aprendizaje en torno
a estas,

Las actividades son guiadas por Ginkgo, quién
seréa el tutor del usuario acompanandolo y

guiandolo a lo largo de los desafios y dentro de la
aplicacion. Si bien Ginkgo sera mayoritariamente
el personaje que interactuara con el usuario, tam-
bién existiran otras especies vegetales que bus-
caran relacionarse y compartir con el usuarios
desde sus espacios de aprendizaje —ecosistema
donde esta inserto-.

La forma de relacionarse o interactuar es a través
de mensajes, actividades o desafios a través de
los que el usuario ira adquiriendo conocimiento.
Ademés, a medida que este vaya completando
dichas actividades ir4 recibiendo puntos que
podran ser canjeados por beneficios a través de
la aplicacion.
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Contenido

Por un lado, el contenido buscara dar cara, voz y
una historia a los 4rboles para generar cercania,
empatia e interés en los usuarios y por otro lado
tendré el objetivo de volver conceptos e infor-
macién compleja en facil y didactica.

Los contenidos giraran en torno a las especies
vegetales mapeadas dentro de los diferentes
espacios de aprendizaje —puntos de mayor
diversidad de especies en la ciudad- vy sus res-
pectivos ecosistemas. Las tematicas a abordar
se centraran en la taxonomia —agrupacién y
ordenamiento de especies- de la especie, su
historia, los servicios ecosistémicos asociados
y su convivencia con el entorno urbano y con
otros seres vivos.

También se buscara que el contenido dispuesto
a través de la aplicacion busque potenciar la
habilidad de observacion en los usuarios en pos
de poder reconocer, identificar y diferenciar
especies vegetales —principalmente arboles—. Asi-
mismo, trabajada esta habilidad junto con cono-
cimiento sobre el tema, permitird a los usuarios
comprender, en base a elementos morfoldgicos
observados en las especies, su historia o la forma
en que se ha tenido que adaptar al entorno
donde se inserta.

"mucha gente no sabe ver, les
cuesta ver esos detalles de las
plantas, fijarse en esas cositas
como la altura, si es arbusto o
arbol, las hojas por ambos lados,
las flores, la semilla y los frutos”.

—Nicolas Villaseca.

Ginkgo Biloba

el arbol tutor que guia la
interaccion dentro de la
aplicacién movil

La razén de escoger a GINKGO BILOBA o
también conocido como el arbol de los 40 escu-
dos por sobre otras especies es debido a que es
un “fésil viviente” ya que es de los organismos
vivos més antiguos de la tierra siendo el Gnico
sobreviviente de un grupo de plantas amplia-
mente distribuidas durante el jurasico y el
cretaceo (Urrutia, 2013).

Este arbol sobrevive en condiciones de poca luz
y escasez de nutrientes, y es altamente resistente
a bacterias, hongos y virus puesto que su ADN
es aproximadamente 3,5 veces maés largo que

el humano y contiene mas de 40.000 genes,
muchos de los cuales le sirven para protegerse
de las amenazas exteriores.

Por ende, ante el ataque de herbivoros o paté-
genos, despliega un conjunto de moléculas para
combatirlos, ya sea contraatacando directamente
o activando un sistema de alarma que tanto
puede inducir las defensas del mismo (u otros
individuos colindantes) o atraer a los enemigos
de sus enemigos.

Ademas tiene historia como sobreviviente a la
bomba de Hiroshima.

Sumado a todas las caracteristicas anteriores
agregar que se encuentra en Santiago, en la
comuna de Providencia, en la Region Metropo-
litana.
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Actividades y espacios de aprendizaje

Como se comenté en una seccién anterior, los
espacios de aprendizajes estaran dados por

los puntos de mayor diversidad de especies
vegetales que tiene la Regiéon Metropolitana.
Dentro de cada espacio existen diversas activi-
dades asociadas a diferentes tipos de especies y
los ecosistemas respectivos que componen en
conjunto a otros seres vivos.

Si bien hay varias actividades dentro de cada
espacio de aprendizaje, el usuario no puede
acceder a todas ellas con sélo una visita. Sin
embargo, al ingresar a la aplicacion existird una
seccion que mapeara los espacios visitados y el
nivel de conocimiento abordado de cada uno, y
cuanto falta por abordar aln para “"completar”
los aprendizajes del espacio.

Las actividades estan organizadas en base a 4 ti-
pologfas: informacién, cuestionario, observacién
y recoleccién, donde en las dos Ultimas se bus-
cara trabajar la habilidad de identificar especies
en base a sus caracteristicas morfoldgicas. Las
tipologias estan ordenadas desde la méas simple
y de bajo involucramiento hasta la de mayor
involucramiento y por ende, un mayor tiempo
invertido en lograr completar la actividad.

Ademés, cada tipologia a medida que aumenta
la dificultad incluye a la o las anteriores en su

dinamica, esto quiere decir por ejemplo que una
actividad del tipo observacion, tiene también un
despliegue de informacion y cuestionarios aparte
de la actividad de observacion.

De esta manera las actividades cumpliran con

el objetivo de permitir que los usuarios puedan
observar, descubrir, conocer, asombrarse e inte-
resarse en la vida de estos seres mientras com-
parten con ellos —los arboles— en su dia a dia.

Paralelamente, se establecid un sistema de no-
tificaciones que alertara al usuario al momento
de estar cerca o ingresando a un espacio de
aprendizaje, ya que en base a geolocalizacion la
aplicacién podra detectar cuando el usuario esté
cerca de uno de estos espacios. Estas notificacio-
nes son enviadas por ginkgo invitando al usuario
a participar de los desafios asociados al espacio.

Asimismo la aplicacion ira mapeando los cono-
cimientos que va adquiriendo el usuario, con la
finalidad de que las actividades vayan subiendo
de dificultad o de requerimientos aprendidos en
base al contenido pasado.
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Actividades y espacios de aprendizaje

Informacién: la actividad tendra el objetivo de
informar al usuario a través de un texto breve y
didactico acerca de datos curiosos de la especie
o el ecosistema que se encuentra cerca del usua-
rio mientras se esta trasladando.

El tiempo estimado de lectura serd de 5 mi-
nutos maximo, considerando que el usuario va
caminando vy el texto se dispone en la pantalla
del celular —no cansar la vista o producir un
accidente-. Asimismo se disponibilizara la opcion
de escuchar un audio del texto.

Ejemplo

Sabias que el arbol que se encuentra justo a tu derecha,
de hoja verde claro, textura semi-lisa y con forma de
abanico es un Ginkgo biloba y tiene un ADN méas com-
plejo que el tuyo y es conocido como un “fésil viviente”,
ya que es el Ultimo ejemplar perteneciente a un grupo
de plantas ampliamente distribuidas durante el jurésico.

Cuestionario: esta actividad buscara hacer quiz
rapidos acompanados de informacién que com-
plemente o introduzca la o las preguntas que se
desplegaran en el quiz a continuacion. Los quiz,
podran tener opciones de seleccion del tipo:
palabra, frases, fotografias o imagenes. También
podra tener campos rellenables, en frases incom-
pletas o para responder una pregunta directa.

Ejemplos de inicio de preguntas: Considerando
que.... ;Cual crees que seré...? o ;Por qué crees
que...? ;Cual es..?
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Observacién: |a dinamica buscara guiar al usua-
rio en pos de trabajar la habilidad de observa-
cién, donde el objetivo estara en analizar y cono-
cer la morfologia de las especies vegetales en pos
de comprender la familia a la que pertenece y
parte de su historia (munones, crecimiento hacia
un lado, etc...). Estos ejercicios de observacion
iran acompanados de ejercicios para rellenar
campos o de seleccidon de opciones. También,
luego del ejercicio de observaciéon se entregara
informacién adicional y complementaria en base
a lo respondido con la finalidad de profundizar
mas en dichos contenidos

Ejercicio: ;Qué crees que caracteriza a ese tipo
de arboles? Observar x, y, z y luego preguntas.

Recoleccién: para esta tipologia se buscara que
el usuario recolecte imagenes en base a activida-
des de observaciéon que debera realizar, en pos
de fomentar la documentacién e identificacion
de elementos solicitados (morfologia de especies
vegetales, detalles ecosistema, etc...). Esta activi-
dad es de las que mas demanda tiempo e involu-
cramiento con el espacio de aprendizaje visitado,
dado que debera observar y recolectar.
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Temporadas

Las temporadas marcan cierres y comienzos

de nuevos ciclos de Tutor, y estos tendran un
tiempo estimado de duracién. El objetivo de las
temporadas seré agregar informacion sobre espe-
cies ya mapeadas o incorporar nuevas especies o
espacios de aprendizaje.

Las temporadas tendran dos versiones: una gene-
ral y otra teméatica. La general incluira todas las
especies y espacios mapeados dentro de la zona
o regidn donde se encuentre el usuario interac-
tuando, teniendo una duracién de 6 semanas. La
temaética, en cambio, se centrara en una especie
o familia en especifico, donde todas las activida-
des serén en torno a dicha especie y tendra una
duracion de 2 semanas méximo.

El usuario no podra identificar que version de
temporada seré la que vendr, sin embargo, de
cara al equipo interno de tutor la decision seré
tomada en base a la informacién levantada sobre
la especie y su completitud o en base a algiin
hito caracteristico de la especie que tengan
predominancia durante esa fecha.

Existiran desafios transversales asociados a las
temporadas donde los usuarios ademas de
aprender a través de las actividades y dindmicas
dentro de los espacios de aprendizajes, también
tendrén la opcién de realizar desafios de carac-
ter mas macro. Por ejemplo, Visitar 20 especies
de cerezo en flor, invitando al usuario a despla-
zarse por la ciudad y conocer méas especies.
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Mi experiencia

El nivel de experiencia que tenga cada usua-
rio estard dado por la cantidad de especies y
espacios de aprendizajes mapeadas, y por el
porcentaje de conocimientos que maneje de
cada uno. Esto Ultimo se medird en base a la
cantidad de desafios y/o actividades completadas
asociados a cada especie, ya que habra un total
especifico por cada una. No obstante, no se
puede acceder a todo este contenido visitando
sélo una vez el espacio o especie por ende se
requiere constancia para visitar los lugares y
conocerlos en profundidad.

El nivel de experiencia podréa verse reflejado en
el perfil de cada usuario, donde el avatar tendra
un marco con disefio especifico que demuestra
el nivel alcanzado. Los niveles seran semilla, ger-
minado, plantila, drbol pequeno, arbol maduro
arbol sabio.
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Sistema de puntos y canje de beneficios

Para incentivar la participacién de los usuarios y
premiar el avance en experiencia de los usuarios
a medida que vayan completando desafios y
adquiriendo un mayor conocimiento sobre el
arbolado urbano, es que se disefid un sistema de
puntuacién que retribuya el tiempo invertido en
la aplicacién. Esta retribucién buscara cumplir
con ser un aporte tanto para el usuario como
para flora urbana.

Los puntos seran asignados en base al nivel de
dificultad —-considerando variable tiempo, co-
nocimiento- que tenga el desafio completado,
y también en base al porcentaje de aceptacion
que tenga el usuario. Este Ultimo se refiere a la
cantidad de veces que ha aceptado o declinado
la invitacién a participar de un espacio de apren-
dizaje. En el caso que sea un usuario altamente
participativo tendra un agregado a la puntuacion
asignada, en caso contrario este agregado no
existird, o serd pequefio si es un usuario de acep-
tacion intermedia.

Cabe destacar que la acumulacién de puntos no
serd ilimitada, en el sentido que estos vence-
ran al cambiar de temporada. Este cambio de
temporada, traera nuevas especies, espacios de
aprendizaje, beneficios y pondra el contador de
puntos en cero, no asi, el nivel de experiencia
ganado. Este Ultimo se mantendra y siempre
estard asociado a tu cuenta. Por un lado, la razén
de tener puntos acumulables durante un cierto
tiempo es motivar a jugar constantemente en la
aplicacion —el mensaje es no te dejes estar o per-
derés la posibilidad de canjear un beneficio-, y
por otro lado que el avance o nivel de experien-
cia sea una variable que perdure, invitando a los
usuarios a adquirir méas conocimientos a modo

de poder concretar méas desafios de forma co-

; De donde salen estos beneficios?

rrecta o se habiliten otros nuevos mas complejos
y con la posibilidad de ganar mas puntos.

Narrativa

Dado que la comunicacion esta dada desde los
arboles y se inserta en un contexto de aprendiza-
je “jJugando”, es que el sistema de puntos estara
representado por las hojas caracteristicas de
Ginkgo.

Tienda de beneficios

Los beneficios podran ser canjeados en la “tienda
de beneficios” de la aplicacion, a la que se puede
acceder desde el perfil.

Estos beneficios podrén ser canjes, tales como:
1. Entradas para exposiciones o exhibiciones
que complementen los conocimientos sobre
la flora urbana
2. Especies vegetales en viveros seleccionados
3. Libros que complementen los conocimien-
tos sobre flora urbana
4. Talleres y/o cursos sobre biodiversidad
urbana
5. Descuentos en todo lo anterior
6. Donaciones a fundaciones que reforestan o
tengan programas medioambientales para con
la comunidad.
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Estan pensados en base a alianzas pro-am-
bientales junto a empresas, emprendimientos,
corporaciones, municipalidades, centros,
viveros, entre otros, pertenecientes a la Region
Metropolitana —por ejemplo la Corporacion
de Ecologia Aplicada y Sustentabilidad CAPES
UcC-.

Personalizacion de
notificaciones y
actividades

Se reconoce que existen diferentes tipos de
usuarios que podran tener mas o menos conoci-
mientos en torno a la flora urbana y mas o menos
tiempo para dedicar a tutor. Es por ello, que al
comienzo durante el onboarding, se desplegaran
preguntas que nos permitiran perfilar al usuario y
personalizar el funcionamiento de la app.

En consecuencia, cada usuario seglin sus prefe-
rencias recibira cierta cantidad de notificaciones y
cierto tipo de actividades, poor ejemplo:

CASO1: Usuario que camina 3 veces a la semana,
entre 5y 10 minutos y siempre esté apurado por lo
que no tiene tiempo para detenerse.

En este caso, tutor intervenira al usuario una vez
cada dos semanas y monitoreara su respuesta a las
actividades enviadas para evaluar su predisposicion
a aceptarlas. En vista del escaso tiempo, en su
mayoria se le entregaran actividades de la tipologfa
informacion -5 min méaximo de lectura—, donde se
cumpla el objetivo de llamar la atencién de este y
visibilizar a la especie en un tiempo breve -romper
la rutina-.

Ademés, una vez al mes, segin su tasa de respues-
ta se le enviara la opcion de acceder a un desafio
de mayor complejidad y tiempo: cuestionario.

CASO2: Usuario que camina 3 veces a la semana,
mas de 40 minutos y se toma su tiempo. En este
caso, tutor incentivara la realizacion de actividades
mas complejas y que significan un mayor nivel de
involucramiento: observacién y recoleccién.

Cabe destacar que estas configuraciones no
son estaticas y podran ser editadas en cualquier
momento.
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Usuario premium particular

Los usuarios al descargarse la aplicacion de
forma gratuita parten desde una misma base de
interacciones, no obstante, existe la posibilidad
de tener la version plus de Tutor |a que requiere
de una suscripcién de pago mensual.

Las ventajas para los usuarios premium son:

Mini tests

Si bien Tutor tiene varias actividades de apren-
dizaje en su version gratuita, el usuario premium
podra complementar este aprendizaje a través de
mini tests que podréa realizar desde su perfil en la
aplicacion en el momento que desee, a modo de
repasar lo visto en el Ultimo tiempo. Estos mini
test buscaran englobar la actividad de la Gltima
semana. No obstante, al final de cada temporada
se prestaré la posibilidad de llevar a cabo un gran
test que englobe lo visto durante la temporada.

El incentivo de realizar estos test esta dado por la
cantidad de puntos que puede sumar.

Acceso a desafios o actividades pasadas

En su version gratuita Tutor te permite ver el
registro de tus actividades completadas con su
puntuaciéon asignada, sin embargo, no permite
ver el desglose de la actividad ni el contenido
visto. Con la version plus el usuario podra tener
acceso a este contenido cuando lo desee.

Visibilidad de todas las especies

Existira una ventaja para realizar ciertos desafios,
ya que este usuario podréa ver todas las espe-
cies mapeadas de los diferentes espacios de
aprendizaje sin tener que haber visitado esos
lugares. Ademaés, en caso de que el usuario esté
interesado en conocer o aprender sobre ciertas
especies, podra dirigirse directamente a la zona

donde se encuentre dicha especie. Al contrario
del usuario gratuito, que ird conociendo especies
a medida que vaya recorriendo la ciudad, pero
no podra elegirlas.

Canje de beneficios exclusivos

Los usuarios tendran una mayor diversidad de

beneficios para canjear por los puntos, donde

podran acceder a opciones de mayor valor o a
un descuento mas significativo.

A futuro este usuario podria tener mas opcio-
nes de personalizacion, en base a mejoras en la
aplicacion.

Usuario premium para clientes no

particulares

Anteriormente se ha mencionado sobre los usua-
rios gratuitos y premium particulares, este tipo de
usuario hace referencia a cualquier persona que
haya descargado la aplicacién desde su celular y en
el caso premium, pagar una suscripcion mensual

o anual.

No obstante, tutor también tiene otro tipo cliente
que no es el usuario final de la aplicacién, pero
que contrata usuarios premium para sus propios
“clientes”, quiénes si son los usuarios finales.

;Coémo es esto?

El tipo de cliente mencionado anteriormente hace
referencia a empresas, corporaciones, municipa-
lidades, centros y/o colegios que buscan acercar
la naturaleza a sus clientes, vecinos, miembros,
estudiantes, etc... a través de tutor facilitandoles
cuentas premium.

También existe otro tipo de cliente no usuario,
que busca contratar tutor para sus instala-
ciones, en pos de que sus clientes accedan a

la experiencia que conlleva tutor al ingresar

a dichas instalaciones. Para ello, este cliente
debe contratar la instalacion, y al igual que el
anterior usuarios premium en paquetes para sus
clientes.

Cabe destacar que el usuario premium
contratado en ambos casos, tiene los mismo
beneficios de los usuarios premium particulares
establecidos en el apartado anterior.

Junto a las cuentas premium entregadas, tutor
ofrecera acceso a un dashboard que entregue
datos cuantificables asociado a las cuentas
adquiridas, donde el cliente podra monitorear
las interacciones de sus clientes con tutor y kpis
que ellos estimen convenientes.

Imagen 36, Dashboard extraido
de Sajon (s.f.).
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Funcionalidades App
Onboarding
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Al descargar la app e iniciarla lo primero que
aparecerd sera la ilustracién de Ginkgo dando la
bievenida, para luego solicitarle al usuario ingre-
sar su numero de celular para enviarle el cédigo
de verificacién y confirmar su ndmero.

Luego se le pedira que ingrese el nombre de
usuario con el que quiere ser tratad@.
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Funcionalidades App
Onboarding

Bienvenida

Presentacién de tu Arbol Tutor GINKGO: "Hola
soy, Gingko, y seré tu gufa y apoyo en esta aven-
tura donde podras observar, descubrir y conocer
la flora que te rodea. También buscaré animarte
a alcanzar tus desafios en el dia a dia”

Luego se explica la dindmica general:

Tutor aprovecha los momentos en que te estds
moviendo o estds transitando a pie por la ciudad
para ensefarte sobre las especies y/o ecosis-
temas a tu alrededor de forma espontdnea,
didéctica y desafiante en zonas previamente
mapeadas, donde podrés escoger el tiempo que
deseas dedicar.

Preguntas personalizadas:

Estas preguntas como se detallaba en los aparta-
dos anteriores buscaran perfila al usuario en pos
de conocerlo méa y personalizar las funcionalida-
des acorde a sus caracteristicas.

Algunas preguntas desencadenaran otras pregun-
tas en base a la respuesta seleccionada.
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Funcionalidades App
Onboarding

Finalizadas las preguntas de perfilacion, se y sobre identificacion de especies urbanas.
proseguira a definir el nivel de participacién que

quiere tiener el usuario en los diferentes espa-

cios de aprendizaje y elegir su ruta, en base a

los conocimientos que tenga sobre las especies

vegetales.

En el caso de declarar tener conocimientos, se
realizara un test para mapear el nivel de conoci-
mientos que maneja. Este test buscaré evaluar as-
pectos técnicos como la taxonomia de las plantas
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Funcionalidades App

interaccion en espacios de aprendizaje

El usuario al momento de ingresar caminando a
un espacio de aprendizaje, le llegara una notifica-
cién invitandolo a participar.

Esta notificacién* serd enviada por Ginkgo, don-
de este le comentara al usuario que esta en un

espacio de aprendizaje y le preguntara si quiere
“entrar”.

*lla frecuencia de la aparicién de esta notifica-
cién dependerd de la configuracién elegida en
un comienzo].

Al aceptar, segln el tipo de espacio la actividad
puede ser guiada por Ginkgo y ésta se enfoca-

ra en el ecosistema del lugar que esta siendo
transitado o por una especie del espacio, quién
se presentard y guiard una dindmica en torno a él

al lugar donde se encuentra.

La actividad que se desplegara (tipo y tiempo)
estara determinada por las configuraciones
iniciales. Sin embargo, después de una cierta
participacion frecuente, se sugeriran actividades

de mayor involucramiento por méas puntos. No
obstante, el usuario siempre podra rechazar la
invitacion.

A continuacion en la visualizacion se ejemplificard
con una actividad de observacién, la cudl invo-
lucra actividades de informacion, cuestionario y
observacion.

Esta primera actividad, donde se presenta la
especie ird acompanada de una mapa que permi-

ta al usuario ubicar el lugar preciso donde esta
se ubica. Asimismo, se habilitara la opcién de
escuchar esta informacién en formato de audio
para poder observar en completitud a la especie
con la que se esté interactuando.
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Funcionalidades App
actividades

Completada la actividad de informacién se
desplegara un anuncio que invite a la ronda de
actividades siguiente. En caso de no aceptar,
podra salir a través de la x en la parte superio.

El usuario al aceptarla ronda, se desplegara un
resumen de la cantidad y tipologia de las activida-
des a realizar, junto a la cantidad de puntos que
obtendra si logra realizarlas de forma correcta.

El usuario debera seleccionar una alternativa para
poder presionar continuar y validar su respuesta.
Esta validacién tendra asignada la entrega de
retroalimentacion, en pos de complementar la
informacién entregada en un comienzo vy justifi-
car la respuesta correcta.

En caso, de elegir una opcién errdnea, se des-
plegara una vista en rojo exponiendo la respuesta
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correcta. Esta informacién también estara habili-
tada para ser escuchada a través de audio.



Proyecto final/ Dinamica y Contenido

Funcionalidades App
actividades

En el caso de que la alternativa seleccionada sea
correcta se desplegara una vista verde, felicitan-
do al usuario y desglosando el contenido antes
mencionado.
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Funcionalidades App
actividades

En ocasiones, el feedback a la respuesta ira
acompanada de iméagenes y/o videos que permi-
tan complementar lo observado, en caso de que
el usuario no haya logrado identificarlo.
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Funcionalidades App
actividades

Terminada la actividad se desplegaran los benefi-
cios obtenidos en base a esta.
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Funcionalidades App
actividades
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Al terminar de observar los beneficios obtenidos
se redirigird al usuarios al men( principal, donde
se veran incorporados dichos beneficios.

Asimismo, el haber adquirido conocimientos
desbloqueara los quiz de repaso.
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Funcionalidades App
secciones

Posteriormente, segiin cantidad y dificultad de
desafios realizados obtendra una cierta cantidad
de Ginkgo puntos que podré canjear a través
de la_"tienda de beneficios” de la aplicacion.
Estos beneficios estaran relacionados al cuidado
y/o preservacion de la flora dentro de lugares
urbanos.

Cabe destacar que los Ginkgo puntos no ten-

drén una vigencia ilimitada. Por lo que no podran

acumular grandes cantidades durante mucho

tiempo, con el fin de incentivar una participacion
constante. La expiracion de los puntos estara
dada por un “término de temporada”, las cuales
estaran marcadas por los ciclos de los seres
vegetales.

El usuario también podré interactuar con la app
de forma activa a través de las secciones:

01. Historial de aprendizaje, donde podra visuali-
zar las especies y espacios de aprendizaje descu-
biertos y su nivel de conocimiento de cada uno.

02. Perfil, donde podréa ver un resumen
de sus aprendizajes, acceder a un test
de repaso, editar su avatar, acceder a la
tienda de beneficios y aprender sobre
Ginkgo biloba.
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Funcionalidades App
temporadas

Por Ultimo, al usuario se le notificara cuando
comience y/o esté por terminar una temporada.
Este para conocer mas sobre la temporada,
podra hacer click sobre la notificacion y sera

redirigido descripcién y desafios asociados a esta.

El usuario también podra acceder a las tempora-

das desde el menl principal o mediante su perfil.

Como se menciond en apartados anteriores,
las temporadas asociadas a especies tendran
desafios y actividades especificas que buscaran

acercar al usuario a la especie durante tiempo
que dura la temporada.

Al'igual que el resto de desafios y/o actividades, al

completarlas se le otorgaran beneficios asocia-
dos.
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Proceso de diseno

Metodologia de disefio

Para el desarrollo del proyecto fue fundamen-

tal la eleccion de una metodologia acorde a la
naturaleza del proyecto, dado que esta debia
contribuir a establecer un orden y estructura
adecuada para su realizacion. En base a esto se
decidié utilizar la metodologia doble diamante
creada por el British Design Council (2007), ya
que esta entrega la flexibilidad suficiente para
que el proyecto pudiera mutar e iterar durante la
marcha hasta obtener la versién “final”. Final en-
tre comillas puesto que Tutor es un proyecto que
buscaré estar constantemente actualizandose en
base a las tendencias digitales y a la retroalimen-
tacién del usuario.

Se buscd aprovechar esta metodologfa tanto
para poder explorar y divergir como desenca-
denar o converger cuando fuese necesario. La
metodologia doble diamante tiene 4 etapas: des-
cubrir, definir, desarrollar y entregar. A continua-
cion se detallarén dichas etapas y como fueron
adaptadas al proyecto.
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Proceso de diseno

Metodologia de disefio

Descubrir: Etapa de investigacion que inicié
con la identificacion del problema sobre la baja
permeabilidad de iniciativas que promueven la
conservacion del medio ambiente junto al des-
conocimiento sobre el valor de la biodiversidad
como servicio ecosistémico. No obstante, este
requirié ser comprendido en completitud, por
ende lo siguiente fue llevar a cabo una investiga-
cién cualitativa a través de revision de literatura
y entrevistas en profundidad para adquirir un
conocimiento detallado sobre la perspectiva de
los agentes involucrados en torno al caso de es-
tudio y el ecosistema en el que estan inmersos —
naturaleza—. Para ello, se seleccionaron diferentes
tipologfas de perfiles de personas que otorgaran
diversidad en sus respuestas.

Definir: Etapa de andlisis, donde la informacion
levantada en la etapa anterior es filtrada y orga-
nizada en pos de llegar a una definicion definitiva
del problema. Para esta etapa se decidié ocupar
la plataforma de Miro para realizar esquemas
que vincularan y triangularan los hallazgos para
obtener conclusiones. Es aqui en donde termina
el proceso de seminario, y comienza titulo a
redifinir y comprobar lo ya propuesto.

Desarrollar: Etapa de generacién de ideas,
donde se buscé concretar y/o tangibilizar las
propuesta obtenida en la formulacion de disefio.
Para esto, se realizdé un estudio de antecedentes
y referentes y sobre las tecnologias actuales.
Posteriormente, se realizbé un diseno preliminar
de la aplicacion mévil y su respectivo contenido
e interacciones.

Luego se realizaron sesiones de validacion del
disefio tanto con expertos como con futuros
usuarios, donde se buscd testear las dindmicas
de forma anéloga y la usabilidad de la aplicacién
conjunto a las dinamicas, con el fin de recolectar
opiniones acerca de los diferentes prototipos y
evaluar el nivel de cautivados que estuvieron los
participantes.
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Entregar: Etapa de implementacién. En base a
los testeos de la etapa anterior, se incorporaran
las conclusiones de dichas validaciones para
ajustar el proyecto a entregar. Esta etapa finaliza
con la presentacion de wireframes vy la estrategia
de implementacion del proyecto.

El entregable es un minimo producto viable,

lo que quiere decir que alin queda un extenso
proceso de diseno, desarrollo y validaciones para
ajustar y refinar su funcionamiento. Proceso que
requiere de un equipo interdisciplinario (diseno,
ingenieria y botanica) para lograr un producto de
calidad. Esto sera abordado mas adelante en la
seccion de implementacion.
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A continuacion se expondra de manera mas
exhaustiva el proceso de disefo que se llevd a
cabo para desarrollar Tutor, y que corresponde
desde la etapa “desarrollar” de la metodologia
antes presentada.

Seleccién de lugar
Para efectos practicos del proyecto de titulo, se

selecciond una zona piloto que facilitase llevar a
cabo los testeos y el mapeo previo de especies
en un espacio acotado. Para ello, se eligié la
zona que se observa en la imagen xx, la que

se encuentran dentro de una de las zonas de
mayor diversidad de especies de la comuna de
Providencia en la RM —zona extraida del mapa
expuesto en la seccion de contexto de imple-
mentacion-.

No obstante, este proyecto tiene el objetivo de
abordar cada punto de diversidad dentro de las
zonas urbanas en el desarrollo completo de tutor
—proyecciones-.

Seleccidn de especies e identificacién

Una vez acotada la zona de pilotaje, el plan de
accion se centré en mapear especies que fueran
de mi interés a simple vista o creyese pudiesen
ser interesante conocer de cara a los usuarios,
esto significaba cumplir con el criterio de ser
diferente al resto de especies del lugar ya sea por
su tamarno, forma, color, tipo de follaje, raices,
etc...

En base a estos criterios, se mapearon 5 espe-
cies a lo largo de Carlos Antinez entre Suecia y
Avenida Los Leones.

Posteriormente, se debid conocer en pro-
fundidad a las especies seleccionadas lo que
significo investigar su nombre, familia, historia,
edad, ecosistema en el que se inserta, servicios

Zona de pilotaje

ecosistémicos y/o datos curiosos que permitieran
conocer a estas especies un poco mas y com-
prender el ecosistema —convivencia con otras
especies por ejemplo- en el que se insertan. Para
ello, se le pidi6 a Nicolés Villaseca, especialista
en identificacién de especies, asistir a una sesién
de identificacién a lo largo de dicho recorrido
con el objetivo de entender el ecosistema en el
que se insertan y aprender desde su expertise la
forma en que ve la naturaleza y los secretos que
maneja de esta.

Para la sesion de identificacion se le explico el
fin del proyecto y de la sesién. Ademas, se le
presentd la posibilidad de agregar otras especies
si consideraba que eran interesantes de abordar
en el proyecto. Paralelamente, se le solicitd ase-
soramiento para elegir al arbol que considerase
tenfa las caracteristicas para ser el “tutor” de la
aplicacion.

La instancia durd 2 horas y 30 minutos y el resul-
tado fue mejor del esperado, puesto que fuimos

especie por especie conversando en torno a
sus virtudes y peculiaridades, simulando lo que
a futuro podria ser la interaccién que generaria
tutor con sus usuarios.

También, Nicolas planteé que “para ser un buen

identificador de especies, la clave esta en ser un
buen observador” (comunicacion personal 2021),
por lo que se tomd en consideracion incorporar

activiades en la aplicacion que permitiesen desa-

rrollar estas habilidades.

Asimismo, durante el recorrido Nicolas abordd
otras tematicas que no habia tenido en conside-
racién, pero que eran relevantes de abordar en
pos de concientizar a la poblacion. Una de estas

Foto: Arbol recién podado en la capital.
Lahore (2020).
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fueron las podas por personal sin experiencia,
las que terminan afectando fuertemente a la
mayoria de los arboles al nivel extremo de pro-
vocar su muerte o debilitar su estructura y por
ello, generar un accidente. Otras de las tematicas
abordadas fue la inexpertise de profesionales al
momento de redisefar lugares con naturaleza
como los parques, donde durante las inter-
venciones se decide cortar raices de arboles
para realizar caminos o veredas, lo que termina
poniendo en cuestion la vida de la especie.

En base a esto, es que reforcé aln mas el pro-
pésito del proyecto que es visibilizar y poner en
valor el arbolado urbano, en pos de que dejen de
ocurrir los hechos anteriormente mencionados
solo por desconocimiento.

"No se trata de un senor
furioso que sale a maltra-

tar un érbol. Esto no ocurre
solamente en Quilpué, Esta-
cion Central, Villa Alemana o
Concén. Empiezas a recorrer
Chile y te das cuenta de que
ocurre en todas partes”

-Santiago del Pozo
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Fichas de especies y actividades asociadas

Las especies seleccionadas para la etapa de
desarollo y testeo fueron Cedro y Hedera Helix,
dada su cercana ubicacion entre sf, facilitando la
visita constante y posteriormente la realizacion
del testeo.

El contenido levantado fue bajado a fichas des-

criptivas, para luego disefnar las activiades que se
desplegaran desde la aplicacion al momento de
entrar a los espacios de aprendizaje.

Primer testeo con usuarios

Disenadas las actividades se procedié a testear
la dinamica de forma anéloga, con el objetivo de
evaluar in situ la permeabilidad y el cumplimien-
to de los objetivos de ésta a través una breve
encuesta.

La dindmica de testeo consistié en agendar pre-
viamente a algunos usuarios e interceptar a otros
que transitaban por el lugar. Para incentivar su
participacion y romper el hielo de forma cercana
y atractiva se ofrecieron suculentas regalo a los
participantes.

La dindmica de testeo constaba en:

1. Explicar el proyecto a grandes rasgos enfatizan-
do en los objetivos y su propésito.

2. Responder una serie de preguntas sobre sus
habitos al trasladarse por la ciudad, y sobre la
relaciéon que tiene con la naturaleza.

3. Realizar la actividad de las tarjetas (informa-
cién, cuestionario y observacion).

4. Entregarle feedback en torno a sus respuestas,
simulando lo que haria Tutor al tener respuestas
correctas y erréneas en la aplicacion.

5. Contestar una breve encuesta para evaluar el conteni-
do entregado y el formato de la dindmica.

En esta encuesta se buscd levantar la percepcion general
sobre la actividad, los atributos que reflejaba y evaluar los
aspectos: informacion, dindmica y formato de la actividad
en base a una escala de valoracion de 1a 5. También, se
buscé verificar si el propésito del proyecto se lograba
con la actividad. Y por Ultimo, para medir la permeabili-
dad se les preguntaba si querfan seguir recibiendo infor-
macién de esta indole —estar al tanto del lanzamiento del
proyecto-y para ello, se les solicitaba dejar el correo.

Herramientas utilizadas

1. Tarjetas de actividades

CEDRO

HEDERA HELIX
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2. Encuesta de evaluacién
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Se tested con ocho usuarios, de los que tres
fueron interceptados in situ y cinco previamente
programados. Cada testeo tuvo una duracion de
30 minutos aproximadamente segin el tiempo
que les tomase realizar la actividad y contestar la
encuesta.

Las edades oscilan entre los 23 y 28 afios princi-
palmente, con una persona de 40 afios.
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Testeo, imagenes propias.

“me gusta la idea de ir
adquiriendo la habilidad de
aprender a detectar, para

utilizarla uno mismo”
—Maturana, 28

“me parece un panorama
entretenido de paseo con
los nifios, sobre todo las ac-
tividades largas, onda salir
a la vuelta de la esquina

a buscar y aprender sobre

las plantas”
~Adell, 23

“seria interesante que des-
pués se pudiera comple-
mentar con paseos en Vivo
para reconocer especies
urbanas, estilo tours, donde
puedas generar comunidad

y planificar salidas”
-Hepp, 28

“seria bueno que en la apli-
cacién hubiera un mapa en
pequefio que muestra don-
de esté el arbol para poder
asi cachar maés facilmente

cudl es”
—Becerra, 26
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A continuacién se expondran los resultados del
testeo, comenzando con lo contestado en la
encuesta.

01. Percepcidn acerca de la actividad

En relacion a las respuestas se puede observar
que existe una buena recepcion en torno a la ac-
tividad y la dindmica realizada, donde se destaca
el desconocimiento generalizado entre los par-
ticipantes sobre la informacién entregada, y el

interés generado sobre las especies al descubrir
dicha informacién.

Ademés se menciona como entretenido el
hecho de tener que acercarse a la planta e in-
teractuar con ella para poder resolver la Gltima
pregunta de observacién.

02. Si tuvieras que definir la actividad/experiencia
en base a tres atributos ; Cuéles serian?

Los resultados de esta pregunta fueron bas-
tante diversos, de hecho solo dos palabras se
repitieron (entretenida e interactiva), por lo
que se decidié agrupar los atributos en base al

concepto general que representan. Ademas, en
base a la cantidad de respuestas y/o conceptos
agrupados se realizé una piramide para graficar la
frecuencia de cada uno —atributos-. Comenzan-
do con “entretenida”, atributo que obtuvo cuatro
respuestas.
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03. Valoracién de la actividad en cuéanto a dife-
rente aspectos en escala de 1a 5, entendiendo
como opcién de maxima valoracion: 5.

En general se puede apreciar una recepcion bas-

tante positiva, entorno a la informacién entrega-
da, la dindamica y el formato de la actividad.

INFORMACION ENTREGADA

DINAMICA (informacién, cuestionario,
observacién)

Sin embargo, en el formato de la actividad
hubieron respuestas que no lo valoraron tan
positivamente (opcion 3/ neutra), debido a la
sensacion de prestar mas atencion al teléfono
que a la especie con la que se esté interactuan-
do. Para esto, uno de los participantes propuso la
posibilidad de ‘escuchar al arbol’, en vez de leer
la informacion.

“me gustaria escuchar al arbol
cuando me tuviese que entregar
informacién, por que si leo el
texto dejo de apreciar el arbol
y me centro en el celular. Podria
ser, como ponerle play al texto,
estilo ;Quieres escucharme? y
que el arbol te contara sobre él.
Claro, igual serias ti quién aprie-
te play, pero bueno”

—-Hepp, 28

FORMATO DE LA ACTIVIDAD (pensando que
estas actividades serfan a través del celular)
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04. ; Crees que se cumple el objetivo de visibi-
lizar y poner en valor la flora urbana a través de
este tipo de dindmica?

El100% de los participantes (8), respondié que
Si. Entre las justificaciones, se identifica como
positivo la posibilidad de visibilizar y aprender

al mismo tiempo en lugares que anteriormente
hubiesen pasado desapercibidos. Remarcando,

que ahora que han descubierto informacion
interesante sobre estas especies buscaran estar
més pendientes al transitar cerca de estos luga-
res —calles, verdes—. Ademas, se destaca el tono
y el tipo de informacion entregada, ya que en
otras circunstancia para ellos serfa dificil acceder
a este, en este sentido se destaca la accesibilidad
a informacioén que brinda el proyecto.



Proceso de diseno

Proceso de diseno
resultados testeo dindmica

Feedback -sugerencias actividades—

“tendria ojo, con las activida-
des que podrian involucrar que
las personas dafien las plantas,
sobre todo cuando tienen que
observarlas de cerca y mover-
las, ya que seria varias perso-
nas las que pasarian tocando-

las”
~Maturana, 28

Antes de escuchar esta opinion, no me habia
planteado la posibilidad de que las actividades
podrian danar a las especies en torno a las que
se estaba realizando la actividad. Aspecto que se
tangibilizd con el siguiente participante mientras
llevaba a cabo la actividad de observacién. Este
participante al descubrir que la Hedera helix uti-
lizaba una especie de “ventosa” para trepar, fue y
la tiré despegéandola de la pared y luego le sacod
un pedazo para examinarlo méas de cerca.

“Oh, no me di cuenta de los
nidos, seria genial que se pu-
diera complementar con videos
de loros entrando al nido, ya
que no siempre se pueden ver,
o un dibujo del nido para poder
ubicarlo con mayor facilidad”.

—Becerra, 26

Ciertamente ocurrid que participantes en la
actividad de identificar la cantidad de nidos que
tenia el arbol, no detectaron los nidos reales sino
que asumieron que eran otros. Lo que les llevd a
asombrarse al final de la actividad. A raiz de esto,
la propuesta de agregar opcion de videos y/o ilus-
traciones que ejemplifiquen el objeto a identificar
luego de realizada la actividad cobra relevancia.

Incluso, es una oportunidad para los usuarios que
no alcancen a observar las aves que habitan esos
nidos, debido a que por medio del video podrian
conocer y comprender como es el ecosistema
dentro de estos.

Finalmente, incorporar videos se vuelve una
herramienta complementaria a la actividad de
observacién, permitiendo ahondar en mayor
profundidad el contenido expuesto.

/3
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Observaciones propias

en base a las conductas observadas durante el

testeo

e Sorpresa por parte de los participantes al momento de

descubrir elementos que desconocian por completo

y que ni se imaginaban. Efectivamente la informacién
entregada logré sorprender y generar curiosidad en
los usuarios, ya que prosiguieron a preguntar mas o
contar historias de cosas que se han fijado en arboles
urbanos y que desconocen.

El lenguaje muy técnico, hace sentir a los usuario que
las preguntas no son para ellos, puesto que desco-
nocen de lo que se les esté preguntando, sintiéndose
ignorantes.

Sensacién repetitiva de parte de los usuarios de “falta
de cultura” al no conocer la informacién que se le
estaba entregando y/o preguntando. En este sentido se
percibid miedo generalizado por contestar mal.

Conocian los cédigos QR que tienen los arboles en
algunas comunas, sin embargo, no recordaban la infor-
macién entregada.

Las plantas fragiles pueden llegar a ser dafiadas en

actividades que generen el involucramiento de los

usuarios para conocer més sobre ellas (observacion,
exploracion).

Actividad extra a testear
durante el testeo, surgié la pregunta ;Qué le
preguntarias un arbol si pudiera hablar?

Esta pregunta generd respuestas bastante inte-
resantes, por lo que se decidié ahondar mas en
pos de identificar informacién interesante para
los futuro usuarios.

Se aproveché la masividad del canal Stories

de Instagram para obtener un mayor abanico

de respuestas con el objetivo de robustecer

el tipo de contenido que se desplegaria en la
aplicacion en base a las tematicas de interés de
los futuros usuarios. Finalmente, este ejercicio
permite identificar tematicas que efectivamente
cautiven el interés de los usuarios e impulsen su
motivacién por aprender y descubrir acerca las
especies vegetales.

Entre las respuestas se puede observar por un
lado, que se les asocia un rol activo de escu-
char a las personas, y por otro se percibe una
curiosidad latente en torno a su forma de vivir,
de si estan conformes o si les gustarfa ser otra
especie. También surgen preguntas acerca de
su historia, ;como nacié y/o llegd a crecer ahi?
jacaso siempre estuvo solo?, entre otras.

Respuestas instagram
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Desarrollo Wireframes

Para el diseno de la aplicacion, se comenzé a
diagramar el contenido en wireframes de papel, a
modo de ir probando la distribucion de informa-
cion y el contenido de forma preliminar a esta.
Con el objetivo de que después al comenzar a
realizar la gréfica fuera traspasar, méas que disefiar
sobre los wireframes digitales.

Se utilizd el programa de Adobe XD para realizar
mock-ups de la aplicacién y poder simular
interacciones con usuarios como si fuera una
aplicacion desarrollada sin estarlo con su respec-
tivo software. Paralelamente, se complementé

el disefio de la interfaz con el programa de
Adobe lllustrator, principalmente para el disefio
de elementos gréficos que requirieron mayor
minuciosidad.

A medida que avanzaba el diseno de la inter-
faz de la aplicacién, se validaba el disefo y la
usabilidad de esta con un desarrollador de
software experto en el tema. Estas sesiones de
validacion tenfan diferentes objetivos seguin la
etapa del diseno que se estaba validando, pero
siempre con foco en verificar la factibilidad de
las funcionalidades que se estaba proponiendo
y obtener feedback para posibles mejoras. Dado
que la opinién o retroalimentacién final la iban
a entregar los usuarios al momento de testear,
debido a que son ellos quienes interactuaran con
la aplicacion a futuro.

Segundo testeo con usuarios

Terminados los wireframes necesarios para
testear la interaccién de la aplicacion desde el
onboarding, hasta las actividades en espacios de
aprendizajes y la navegacion del usuarios por su
perfil. Se realizaron sesiones de validaciéon de la
aplicacion con usuarios a modo de testear la usa-
bilidad e iterar sobre el disefo construido duran-
te la sesién. Ademas, de evaluar el cumplimiento
de los objetivos y cémo se podria mejorar en
base a las expectativas previas de los usuarios.

Feedback Usuarios

La percepcién general de los usuarios fue
positiva, demostrando interés en el contenido
expuesto junto a la forma.

Sin embargo, remarcaron la necesidad de modifi-
car algunos elementos estéticos:

1. Implementacion de iconos que complementen
la lectura de la informacién expuesta facilitando
la comprension y volviendo méas amigable la
interfaz.

2. Mismo color para todos los botones, puesto
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Antes Después

que anteriormente intercalaba los colores entre
opciones, empero esto confundfa al momento de
seleccionar la respuesta correcta.

3. Se enfatizo en el exceso de uso de tonalida-

des de verde en una misma vista, por lo que se
decidié simplificar los colores, obteniendo el
resultado siguiente.

4. Por Ultimo se remarcd, que al momento de
ganar los beneficios después de realizada cada
actividad estos fuesen expuestos con un color
fuerte que llamase la atencién y separados entre
si, en pos de otorgar mas protagonismo a cada
uno. En base a esto se propuso la siguiente vista.
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Implementacion

Plan de trabajo

El siguiente plan de trabajo solo contempla el
punto de partida del proyecto, es decir el desa-
rrollo de la aplicacién mévil.

El proyecto requerira de una equipo de trabajo
que lleve a cabo los pasos del proceso de disefo
expuestos anteriormente hasta tener mapeadas
todas las especies y espacios de aprendizajes
necesarios, junto al desarrollo de la aplicacién
para comenzar a funcionar.

Tutor se centrara en la Regiéon Metropolitana en

un comienzo, pero a futuro buscara expandirse a
otros lugares, regiones, zonas y/o establecimien-

tos.

La estrategia de trabajo se enfocaré en 4 etapas:

° Levantamiento

0 Creacién y desarrollo de contenido

o Implementacién en la aplicacién

o Evaluacién de oportunidades de mejoras.

01. Etapa de levantamiento se enfoca en todo
lo que involucra obtener la informacién sobre las
especies que seran parte de Tutor. Esto involucra
recorrer la zona —punto de diversidad biolégica—,
mapear e identificar las especies y ecosistemas
del lugar, observar la convivencia y la forma de
adaptacién al lugar donde se encuentra. Este
trabajo en terreno se complementado con inves-
tigacion de escritorio en pos de armar perfiles
completos de informacién sobre cada especie.

31034S3 11493d

ECOSISTEMA

02. Creacién y desarrollo de contenido, busca
tomar la informacién compleja y transformarla
en contenido didactico, atractivo y por sobre
todo claro y facil de asimilar.

En esta etapa se definira y disefaré el relato y
personalidad de cada especie, como también las
actividades didacticas asociadas a cada una.

03. Implementacién en la aplicacién, etapa que
buscara traspasar todo el contenido disefado a la
aplicacién mévil dandole vida a Tutor.

Esta etapa involucra todo lo relacionado a la usa-
bilidad de la aplicacién movil incluyendo el testeo
con usuarios. Es clave destacar que el desarro-
llo de esta se lleva a cabo de forma iterativa e
incremental.

04. Evaluacién de oportunidades de mejora,
Paralelamente al desarrollo se debera estar inves-
tigando el uso de nuevas tecnologias a modo de ir
perfeccionando las interacciones con los usuarios
mediante tutor. Puesto que tutor se basa en el
uso de tecnologfas para generar la experiencia
entre los arboles y las personas, por ende al ser
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este su principal motor siempre estar alineado a
las tendencias digitales y de gamificacion.

Cabe destacar que las etapas estan expuestas

en orden cronolégico a como se deberfa llevar a
cabo para poder obtener el contenido, disenarlo
y luego implementarlo. No obstante, estas etapas
una vez comenzadas no deberfan acabar por el
hecho que a medida que se recolecte informa-
cidn se comenzard a procesar y asi sucesivamen-
te. Al igual que la Ultima etapa, que buscara la
constante mejora a través de nuevas tendencias
y/o tecnologfas.
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Equipo

CHIEF TECHNOLOGY
OFFICER

ETAPA 1

Equipo BOTANICO
Este proyecto requiere un equipo interdisci-
plinario que trabaje colaborativamente en pos
de Tutor, dado que como se visualizé en las
etapas anteriores se requieren conocimientos y
habilidades especializadas en distintos ambitos:
boténica, disefio y desarrollo de software. Es
por esto que los perfiles que deberan formar
parte de tutor son:

DISENADOR
ESTRATEGICO

DESARROLLADOR
FULLSTACK

1. Disefador estratégico/ de servicios 6. Chief Technology Officer

e eces

ILUSTRADOR

DISENADOR UX/UI

Cdédmo se menciond anteriormente, si bien este
es el equipo necesario para comenzar a desarro-
llar la aplicacién, adn falta considerar el equipo o
servicio que se encargara de administrar y llevar
el proyecto a los clientes buscando nuevas
oportunidades de venta y posibilidad de crecer
a otros mercados.

Entre los roles requeridos estan:

5. Desarrollador de Software full-stack

ec ar, pr

1. Administrador, que en un comienzo se apun-

tarfa a un servicio de contabilidad externo.
INGENIERO

. . ., L ADMINISTRADOR
2. Ingeniero Comercial, quién disefie el plan de COMERCIAL

ventas y se enfoque en captar clientes. Este rol
podria desempenarse en modalidad part-time.
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Estrategia comunicacional

Si bien se prevé que exista una poblacion intere-
sada en aprender sobre el arbolado urbano, es
un nicho bastante acotado, por ende para atraer
a la poblacion general e interesarlos en Tutor

se propone una estrategia comunicacional que
paulatinamente vaya haciendo que Tutor tenga
permeabilidad en las sociedades que habitan
entorno urbanos.

Primero que todo, para temas de difusién

y tener un grado de visibilidad mayor. Tutor
previamente al lanzamiento, tendra un landing
page y una cuenta de instagram. Ambos busca-
ran cumplir con la funcién de informar y dar a
conocer a Tutor, donde se buscaré ir entregando
informacion a las personas sobre el lanzamiento
y los beneficios que traerfa. Posteriormente al
lanzamiento, estas plataformas seguiran teniendo
la misma finalidad. No obstante, la cuenta de
instagram se dedicara a informar sobre la biodi-
versidad urbana (beneficios, valor ecosistémico)
pero de manera generalizada, con foco en visibi-
lizar el aporte que significa para la vida urbana y
generar interés en conocer méas en profundidad
sobre cada especie a través de tutor.

Posteriormente, en una primera etapa de pilotaje
y lanzamiento del proyecto, se buscard comple-
mentar los espacios de aprendizaje con letreros
al inicio de cuadra y/o al lado de las especies
que se busca que los usuarios interactien.

Estos letreros tendrén mensajes que incentiven
la curiosidad e interés por saber mas sobre |a
biodiversidad urbana. Para ello, se expondran
dinamicas y/o preguntas didécticas breves aso-
ciadas a las especies del lugar transitado, donde
para conocer la respuesta o saber mas se le
invitara a escanear un QR dispuesto en el cartel.

Este QR redirigira al usuario a un pagina web
que poseera contenido previamente disefiado
que cumpla con ser atractivo e interesante de
cara al usuario. Al final de esta visualizacion y en
el cartel, se invita al usuario a vivenciar mas de
este tipo de actividades y conocer mas sobre el
arbolado urbano a través de Tutor indicando la
opcion de descargar la app y/o seguir la cuenta
de instagram.

Ademas, se buscaran instancias que agrupen a
una gran cantidad de personas con la finalidad
de crear experiencias presenciales por medio
de soportes digitales, con la finalidad de dar a
conocer el proyecto desde lugares con natura-
leza. Estos lugares pueden ser parques, plazas o
cerros urbanos. Cabe destacar que la finalidad
del proyecto es visibilizar las flora urbana que
no se encuentra en estos lugares de abundante
naturaleza, sin embargo, se visualiza la oportuni-
dad de cautivar habitantes desde sus espacios
frecuentes que involucran naturaleza.

En este sentido, se buscara aprovechar las
exposiciones, ferias o eventos por comuna que
suelen realizarse en dichos lugares para generar
espacios de aprendizaje provisorios. La dindmica
en este contexto sera habilitar un area especi-
fica del lugar para interactuar con la naturaleza
y conocer de esta, simulando la experiencia
desde la aplicacién, pero en este entorno y a
través de otros tipos de soportes —ya sea digitales
y/o anédlogos-.

Paralelamente se buscara la vinculacién con Mu-
nicipalidades que tengan en su agenda un pro-
grama de concientizacién ambiental de modo
que Tutor se alinee y sea un aporte para estas.

Finalmente, en resumen, las maneras en que el
usuario llegara a Tutor —descarga la aplicacion-
sera porque:

—

Se la recomendaron

2. Participé de un espacio de aprendizaje
(cartel ubicado en la vereda con informa-
cién y QR).

3. Participd de un espacio de aprendizaje en
un parque, plaza o cerro durante un evento
o fin de semana.

4. La municipalidad promovié el proyecto

5. Le salié una publicacion o publicidad en

instagram
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Costos

Antes de iniciar el desarrollo de la aplicacién, es
necesario realizar ciertos procedimientos legales
como el registro de la marca y la idea del proyec-
to en el INAPI (Instituto Nacional de Propiedad
Industrial) organismo que administra y se encarga
de los servicios de la propiedad intelectual en
Chile.

Como se mencionaba en la seccién equipo, el
proyecto resulta ser un espacio interdisciplinario
en el que actlan diferentes perfiles y areas (boté-
nica, disefo e ingenieria) donde cada labor tiene
un costo asociado, al cual se le debe asignar el
pago adecuado para mantener a estos participan-
tes a lo largo del tiempo.

Para el célculo de la inversion inicial, se analiza-
ron los costos que conlleva obtener un producto
final de la aplicacion que cumpla con las nece-
sidades esenciales de Tutor. Lo que involucra
todo el proceso declarado anteriormente —Levan-
tamiento, Creacion y desarrollo de contenido,
Implementacion en la aplicacion- para generar el
contenido suficiente que permita lanzar la aplica-
cién y su utilizacion por parte del usuario.

El tiempo estimado de desarrollo de esta etapa
inicial previa al lanzamiento es de 6 meses, con-
siderando que los dos primeros meses se estara
levantando informacion, creando contenidos v
vistas en Figma o Adobe Xd para comenzar el
desarrollo del software. Este Gltimo se estima que
podria demorar entre 2 a 3 meses hasta quedar
completamente terminado, donde en paralelo
también se estarfan ejecutando las dos primeras
etapas.

A continuacion se puede visualizar una carta
gantt con el desglose de estos 6 meses:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1c TwC-
ChY7i74_GMx3pXRKIKZqj?mICKTY3tcAp/OwEio/
edit?usp=sharing Ver anexo 1.

*Cabe destacar que esa Carta Gantt refleja solo
el trabajo necesario requerido en pos de obtener
la primera versiéon utilizable del producto.

En base a la tabla de costos Tutor requiere una
inversién inicial de $44.478.606, lo que significa
un desafio inicial de poder obtener este monto.
Un desafio posterior seréd captar clientes y usua-
rios que comiencen a utilizar la aplicaciéon y se
vuelven parte de la comunidad de Tutor.
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. : . . COSTO UNITARIO | COSTO TOTAL
CATEGORIA | iTEM 3 MES | oM

3 Disenador estratégico : 1.500.000 i 9000.000

3 llustrador : 800.000 i 4.800.000

' Disefiador U/UX | 800.000 : 4800000
ACTIVOS 3 : :
HUMANOS ! Botanico 800.000 4.800.000

. ChiefTechnology | 1800000 . 10800.000

| Officer ! :

1 Desarrollador de 1 400 000 3 9600.000

! Software full stack ! !
ACTIVOS i Registro de marca INAPI 3 3UTM i 163.326
INTELECTUALES ! _ | |

' Amazon Web Service 3 50 usd | 41.880

3 Publicidad de instagram i 140.000 | 840.000
SERVICIOS ; 1 !

| Servicio de contabiidad | 44000 264000
TOTAL7 .385.880 $44.478.606



Implementacion

Financiamiento

Para reunir el total de la inversion inicial se postu-

lard a fondos concursables del gobierno, se vera
la posibilidad de conseguir financiamiento de in-
versores privados a través de Crowdfundings, se

postulara a Aceleradoras y como Ultima opcion el

crédito bancario.

FONDART REGIONAL

1.  Creacién Artistica
El monto del financiamiento llega hasta
$18 millones.
https://www.fondosdecultura.cl/fondos/fondart-regional/

lineas-de-concurso/creacion-artistica-fondart-regio-
nal-2022/

2. Actividades Formativas
El monto del financiamiento llega hasta
$15 millones.
https://www.fondosdecultura.cl/fondos/fondart-regional/

lineas-de-concurso/actividades-formativas-fondart-re-
gional-2022/

CORFO

Capital Semilla 4.

El monto del financiamiento puede ser de

hasta $25 millones.

La Corporacién de Fomento de la Produccién, es una
agencia del Gobierno de Chile el cual depende del Minis-
terio de Economia, Fomento y Turismo, que dentro de sus
funciones, se encarga de fomentar emprendimientos

diferenciadores en el mercado.
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ACELERADORA

Platanus Ventures
El monto de financiamiento es de 100.000
USD a cambio del 7%.

Es un programa para acelerar startups tecnoldgicas, estd
conformado por fundadores de Platanus con experien-
cia que te apoyan durante tres meses para mejorar tu
negocio.

Ihttps://ventures.platan.us

CROWFUNDING

5. CrowdfundingChile

Financiamiento colectivo en base a campana
publicitaria, donde las personas pueden aportar
con diferentes montos de dinero a cambio de
de la posibilidad de alguna retribucién, como por
ejemplo merchandaising.

Por ende, el monto depende de cuanto logre
cautivar tu proyecto, y de si se llega a la meta o
no, ya que si no se logra obtener el monto total
de la meta establecida en un comienzo no se te
entrega.
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Estado de resultado

El proyecto se basaré en el modelo de negocio
freemium, el que brinda acceso a usuarios de
forma gratuita y se sustenta en base a los usua-
rios que tienen membresias premium.

Tutor tendra tres tipos de clientes y dos tipos
de usuarios como se menciond anteriormente.
En cuanto a los clientes, por un lado estara el
usuario premium particular quién pagara por una
membresia mensual o anual. Por otro lado estara
el cliente que contrata el servicio de cuentas
premium para sus propios clientes, quienes seran
los usuarios finales de Tutor. Y por Gltimo estaran
los clientes que contratan Tutor para ser imple-
mentado en sus instalaciones y luego ofrecer el
servicio a sus clientes.

El fee mensual y la forma de contratacion y fun-
cionamiento de cada uno sera diferente.

Para realizar el estado de resultado se trabajé en
torno a los siguientes supuestos:

1. En base a la cantidad de personas que transité
por la vereda en la que se realizd el testeo (Av.
Carlos Antunez entre Los Nogales y Av. Los
Leones): 22 personas en 4 horas, horario 16.00 a
20.00 hrs. Se estima que al dia en jornada laboral
—lunes a viernes de 8.30 a 20.00 hrs- transitan
aproximadamente 253 personas.

2. La tasa de conversidn (unidad de aplicacién/
vistas de pégina), es homologable a unidad de
aplicacion/vistas y/o participacion de la actividad
expuesta en la vereda. En esta linea Google play
y App store estiman que el porcentaje de usua-
rios que descarga una aplicacion después de ver
su pagina o en este caso de vivenciar la actividad
en la calle, para la categoria juegos/ educativos

y juegos/ curiosidades es de respectivamente
39,3% y 30,5% (Sur, 2021).

Por lo que, se trabajara con un promedio entre
ambos para estimar la cantidad de personas que
se descargaria tutor en el dia, solo al pasar por
esa cuadra.

3. En el modelo freemium, duolingo tuvo una
tasa de conversion de usuario gratuito a pre-
mium de un 3,3% en 2019 (Wilheim, 2021). Por
lo que, en base a la similitud de categorfa: gamifi-
cacién y educacion, se utilizarda como referencia
para estimar la cantidad de usuarios premium
que obtendréa tutor por cantidad de usuarios
activos totales.

4. Se estima una tasa de 4,5 % de usuarios
activos de un al dia 30 de la descarga, conside-
rando que un juego de categoria casual segin los
parametros de Statista (2022).

5. En cuanto a los clientes empresa, son 18 las
municipalidades de comunas urbanas en la RM
que declaran promover el cuidado del medioam-
biente y/o son parte de la La Red Chilena de
Municipios ante el Cambio Climético (s.f.). Por lo
que se infiere que dichas 18 comunas podrian ser
los futuros clientes interesados en tutor.

6. Sobre las empresas que buscaran instalar en
sus instalaciones, se observa Caja Los Andes
como un potencial cliente, dada su participa-
ciéon en el proyecto plantsss (Plantsss, 2020).
Para esto, se contabilizaran los centros turisticos
cercanos a la RM, en un plazo de 6 meses para
llegar a cada uno.
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Estado de resultado

7. Se utilizara los planes de 200 usuarios con su
version de pago semestral y anual, debido a la
necesidad de estas empresas de probar tutor, an-
tes de decidirse a contratar una mayor cantidad
de usuarios.

8. Por Ultimo se estima que el equipo tardara
un mes aproximadamente en habilitar tutor por
comuna, y que cada una demorara 2 meses en
buscar contratar el servicio.

*Cabe destacar que a medida que tutor vaya
extendiendo su radio, también llegaré a mas per-
sonas, sin embargo para términos del proyecto
de titulo se estimard una tasa de crecimiento del
20%, la que se puede ir ajustando en base a los
resultados reales posteriores.

A continuacién se desglosara el calculo del
primer mes, para ello se considerara que el
proyecto en la comuna de Providencia abarca
30 cuadras.

Sison 30 cuadras y transitan 5.060 personas por
cuadra al mes = 151.800

De 151.800, se aplica la tasa de conversion de
descarga, dejando a 52.978 usuarios con la aplica-
cion descargada de forma gratuita. Sin embargo,
de ese total solo el 4,5% son activos, lo que deja
a 2.384 usuarios activos gratuitos. Y por UGltimo
para obtener a los usuarios particulares premium,
se extrae el 3,3% y se obtiene un total de 78.

Ademas, se considerara que 2 de cada 10 usua-
rios premium contratan plan mensual, y el resto
anual, aprovechando la oferta.
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Figura X Tabla Planes Tutor
, elaboracion propia
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Estado de resultado
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Aprendizajes

Desde los Ultimos anos que mi preocupacion y
amor por el medio ambiente se ha incrementado
al nivel de afectar mis habitos y acciones en el
dia a dia en pos de cuidar y preservar la naturale-
za que me rodea.

Sin embargo, a pesar de sentir este apego hacia
la naturaleza y haber adoptado conductas sus-
tentables y/o sostenibles con el medio ambiente,
realizando este proyecto pude darme cuenta de
lo poco o nada que conocia a los seres vegetales
que siempre habian estado ahi, ya sea afuera

de mi casa, en la universidad, en las calles que
recorro a diario, en el paradero...

Mientras creaba a tutor, fui conociendo mas y
mas al punto que mi forma de ver a los arboles
en las calles cambid, y dejé de caminar rapido y
mirar el suelo, para comenzar a ver y apreciar a
estos seres que tanto nos tienen que decir.

A medida que avanzaba el proyecto me fui cau-
tivando cada vez mas, al nivel que me converti
en evangelizadora de los conocimientos que
habia adquirido con el fin de que otras personas
también se interesaran en esto.

Me di cuenta que nunca es suficiente, y que exis-
ten muchas cosas que desconocemos porgue no
nos hemos dado el tiempo de conocerlas.

Espero, que este proyecto permita conocer,
querer y cuidar a la flora urbana, reconociendola
como parte de nuestra historia y vida.
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Impacto

Impacto social
Transformacién social, en torno a como hoy en

dia es vista la naturaleza urbana, donde se le deja
de ver como un objeto inerte, estético y estético,
para comenzar a identificarla como un ser que
convive con nosotros y es parte de nuestro
ecosistema. Los habitantes de ciudades urbanas
al comenzar a reconocer su valor e importancia
en el dia a dia a través de las intervenciones
espontéaneas y didécticas de Tutor, empiezan a
tomar conciencia de forma més profunda y clara
sobre la necesidad de promover su difusién y
conservacion.

Impacto ambiental
Una poblacion informada y consciente del

valor que tiene la biodiversidad urbana para sus
habitantes generara agentes que busquen su
bienestar fomentando su preservacién. Tutor
pone en valor la biodiversidad urbana, derriban-
do el prejuicio acerca de que no existe naturaleza
que cuidar en la ciudad. Por lo que llegado el
momento de tomar una decision o realizar y/o
influir en una accién que va a perjudicar a la flora
urbana, sean los ciudadanos quienes la defiendan
y promuevan su bienestar.

Impacto cultural
Al resignificar la relacion que tenemos con

la naturaleza esta seria considerada parte del
patrimonio, y la identidad de la ciudad, sobre
todo en la Regién Metropolitana la que conforma
uno de los 35 hotspots de diversidad del planeta.
Por lo que serfa definida y reconocida como un
elemento a respetar y cuidar, dado su valor cultu-
ral, lo que conllevaria una mayor preocupacion al
momento de realizar proyectos en torno a esta
como remodelaciones de plazas y parques, en
pos de no danarla.

Hoy en dia, se le otorga un gran respeto a los
emblemas nacionales, este serfa el momento de
también incorporar la flora urbana a esa catego-
ria y enorgullecernos de su presencia.
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Proyecciones

La potencialidad de tutor es inmensa, en vista de
la cantidad de flora que nos rodea en el dia a dia
y la cantidad de dispositivos moviles en funcio-
namiento a lo largo del mundo. Es por esto que
a continuacién se detallan las proyecciones en
torno a este proyecto.

01. Nuevas funcionalidades en la aplicacién:

*  Desarrollo del personaje de Ginkgo, crean-
do una caricatura que acompane durante
cada momento dentro de la aplicacion, con
el objetivo de hacerlo mas presente.

Ademés de la implementacién de una sec-
cion especializada donde se pueda aprender
de ginkgo y realizar desafios enfocados en
conocerlo.

. Permitir la interaccion entre usuarios a
través de la dinamica de retos o competen-
cias rapidas en base a los conocimientos
adquiridos. Estos retos también tendrian
una retribucion de ginkgo puntos y en caso
de retar a un usuario que tuviese mas ex-
periencia que tl y ganases, esta suma serfa
aln mas grande.

. Personalizacion del avatar, en los testeos se
levanté el interés de los futuros usuarios de
tener un personaje dentro de la aplicacion
que fuese creciendo y que tuviese desafios
y/o misiones personalizadas asociadas al rol
que cumple su avatar dentro del juego.

. Adaptacién de estética de la aplicacién en
base a la zona (norte, centro, sur) y el tipo
de clima y vegetacion caracteristicos.

02. Area o equipo encargado de buscar nuevos
mercados tanto a nivel nacional como interna-
cional y atraer clientes empresas.

. Migracidn a otras ciudades y paises; mayor
oportunidad de crecimiento en paises con
mayores puntos de biodiversidad dentro de
la ciudad y con mayor poblacién urbana.

. Extrapolacién a otros contextos v temati-
cas de aprendizaje; llevar dindmica al nivel
escolar y/o abordar la geologia —aprendizaje
sobre rocas-. Lo que llevaria a la con-
tratacién del servicio tutor por parte de
colegios.

o Desarrollar alianzas con Parques Nacionales

Naturales para recorridos dindmicos y es-
pontaneos, que les permita a los visitantes
aprender desde la experiencia.

03. Merchandising de las especies urbanas
Elementos que potencien la visibilizacién de las
especies urbanas y de tutor.

*  Tarjetas coleccionables de las especies

e Poleras con estampados de las especies

*  Juegos de mesa; trivia de especies urbanas
i Conoce tu ciudad?
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