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Sinopsis

Las sefiales fijas y estdticas que gufan a las personas a través de un
entorno forman la base de la mayoria de los sistemas de orienta-
cidn; no obstante, medios dindmicos e interactivos se estdn con-
virtiendo cada vez mds en un complemento util para estas sefiales
tradicionales. En este trabajo se aborda la sefialética contempora-
neay se correlaciona con crossmedia. A partir de ello, se propone
un sistema de orientacion para ser implementado en el campus
principal dela Universidad Nacional Auténoma de México. La in-
vestigacion del contexto se compone de un andlisis del entorno, de
las personas, de las necesidades de informacion y de casos andlo-
gos y similares. Las sefiales disefiadas se evalian en el contexto real
de su aplicacidn, asf como con los usuarios finales.
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Introduccion

De acuerdo con Gibson', el corazdn de una civilizacién late ah{
donde se retine la gente para trabajar, para jugar, para ir de com-
pras, para estudiar y para interactuar. Conforme avanza el tiempo,
estos espacios sociales se inundan de informacion, marcas y sim-
bolos. Algunas veces el resultado puede ser encantador, otras, feo
0 cadtico; o bien, ambos. La buena sefialética debe aplicar orden en
este caos sin tener un carcter destructor.

Sefiales fijas y estdticas, que gufan a las personas por un en-
torno, forman la base de la mayorifa de los sistemas de orientacion,
pero los medios dindmicos e interactivos se estin convirtiendo cada
vez mis en un complemento util para estas sefiales tradicionales.

La interaccidn entre los lugares, las personas y las nuevas tec-
nologias, hoy en dia, es muy fuerte. La gente estd cada vez mds dis-
puesta a usar tecnologfas modernas e innovadoras en su vida coti-
diana. Segin Bourdin, Eckardt y Wood?, los dispositivos méviles,
las fuentes de informacién en red y los sistemas de informacién en
tiempo real hacen nuestra interaccién con la informacion cons-
tante y omnipresente: en nuestras actividades diarias nos move-
mos entre los diferentes medios de comunicacidn, canales, y en-
tornos, sin distinguir entre lo fisico y lo digital. Visitamos sitios
web, utilizamos aplicaciones mdviles, interactuamos con disposi-
tivos inteligentes, y nos relacionamos con gente a través de tecno-
logifas informaticas. Los limites entre lo fisico y lo digital desapa-
recen. Esta evolucidn se debe a las crecientes capacidades de las
tecnologias de optimizar la comunicacién y la informacién, y es

1 Gibson, 2009: p. 12 y sig.
2 Bourdin/Eckardt/Wood, 2014: p. 29.

13



14

también el proceso de la modernizacion continua de la vida ur-
bana. No obstante, la velocidad de esta modernizacidn estd rela-
cionada con el estado de desarrollo y la prosperidad de las ciuda-
des o los barrios. En un lugar como la Ciudad de México sucede,
por ejemplo, que en los barrios mds ricos estdn disponibles las tl-
timas tecnologias; mientras que en los distritos mds pobres no hay
siquiera electricidad para utilizar este tipo de dispositivos.

Las necesidades de orientacion de las personas son muy dife-
rentes dependiendo del momento, de la motivacién y del contexto
local especifico. De acuerdo con Resmini y Rosati3, mucha infor-
macién ya no puede ser estdtica, sino inconclusa, constantemente
cambiante, y siempre abierta a mejoras y adaptaciones. Con base
en estos hechos, un sistema de orientacién exclusivamente fisico
y estatico dificilmente puede justificarse, ya que debe depender
del contexto, y ser personalizable, as{ como permitir el enfoque
multi-sensorial de la gente, independientemente del lugar.

Segun Gibson*, la sefialética digital es un drea de rdpido de-
sarrollo, debido al adelanto del hardware, al creciente uso del Sis-
tema de Posicionamiento Global (GPS) y de las redes inalimbricas.
Sila tecnologia inalimbrica va a tener mayor difusion y los dispo-
sitivos moviles ofreceran una mejor conexidn con el internet, asf
como con otros medios de comunicacidn, la sefialética personali-
zada, sin duda, seguird creciendo de manera exponencial.

A pesar de todas estas tendencias, los sistemas de orientacién
se realizan en muy raras ocasiones de manera crossmedial®. Una
razon es que mucha de la informacidn en un sistema de orienta-
cion permanece estdtica y es de larga duracion. El Estadio Olim-
pico de la Universidad Nacional Auténoma de México, por ejem-
plo, no se encuentra hoy en un lugar y mafiana en otro. Por otra

3 Resmini/Rosati, 2011: capitulo 3, seccién 5.
4 Gibson, 2009: p. 118 y sig.
5 Una definicidn de crossmedia se encuentra en la seccién 1.2.
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parte, a pesar de la continua proliferacion de los teléfonos inteli-
gentes, tabletas y wearables, no todas las personas tienen un dispo-
sitivo movil de este tipo; por estas razones, asi como por la inade-
cuada disponibilidad de redes inaldmbricas de acceso libre, y los
altos costos de datos mdviles, un sistema de orientacidon exclusiva-
mente digital tiene poco sentido. La mejor solucién es probable-
mente un sistema solido de sefiales fisicas, apoyado de una aplica-
cion respectivamente un sitio web movil.

I Planteamiento del problema

Casi todos los visitantes se pierden en el campus principal de la
Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM), también co-
nocido como la Ciudad Universitaria (CU). La mayoria de las per-
sonas en el campus no tiene una vision de conjunto de la zona, por
lo que es inevitable preguntar por el camino. La falta de recursos
adecuados para la orientacion afecta la imagen de la Universidad
de manera negativa.

Hay varias razones para esta situacion: el campus es muy
grande, y las personas luchan con la sobresaturacion sensorial; la
mayoria de las calles en CU no son rectas sino concéntricas; el sis-
tema de rutas de Pumabus, el servicio de transporte piblico in-
terno, es complicado y la universidad ofrece de manera insufi-
ciente informacién previa de localizacién y traslado (pre-visit
information).

En el campus existen diferentes sistemas de orientacién in-
dependientes y aislados que se centran principalmente en el trans-
porte motorizado. Estos sistemas sélo cubren una pequefia parte
dela zona por lo que no hay una vision general (plan maestro) ni
una identidad visual uniforme. Los diferentes sistemas de orien-
tacion incluso compiten e interfieren entre sf, y se han comple-



16

mentado con sefiales improvisadas. La mayoria de los diferentes
sistemas de orientacion son obsoletos y disefiados arbitraria-
mente. Contienen codificaciones de colores confusos y muchos ti-
pos de sefiales diferentes.

La mayoria de las sefiales estin en mal estado a causa del van-
dalismo y Ia falta de mantenimiento. Los recursos para la orienta-
cion digitales disponibles no son funcionales y no ofrecen ningtin
valor real para el usuario®.

La motivacion de este trabajo es resolver este problema. En
la primera parte se definirdn los fundamentos tedricos de la sefia-
lética y de crossmedia. En la segunda, se investigara el contexto
del campo de investigacion, es decir, el entorno, la gente, las nece-
sidades de informacidn, asi como dos casos analogos y similares.
Con base en esto, se desarrollard una propuesta de un sistema de
orientacién crossmedial para la Ciudad Universitaria.

II Antecedentes

Ante todo, es el conocimiento de un lugar lo que nos permite la
orientacién en el espacio. En dreas desconocidas tratamos de reco-
nocer patrones de orden familiares. Por indicadores codificados
aprendidos encontramos nuestro camino de forma intuitiva. Sélo
en estructuras individuales, no convencionales o poco claras, tene-
mos que recurrir a sistemas de orientacion. La sefialética utiliza
frecuentemente las rutinas ensayadas de las personas, sistemas de
sefiales verbales y visuales, jerirquicamente ordenados y codifica-
dos con colores.

6 En este trabajo, el término <usuario> no representa consumidores u objetos, sino
seres humanos con caracteristicas, experiencias y necesidades individuales.
En el proceso creativo es crucial, que los individuos sean apreciados como tales,
y no reducidos a grupos destinatarios utépicos.

Introduccidn

El desarrollo delos sistemas de orientacién que son mds que indi-
cadores aislados, se remonta a principios del siglo XIX; uno de los
primeros es la directriz de colores en el <Hans-Sachs-Haus> en Ge-
Isenkirchen (Alemania), creado por Max Buchartz en 1927. Este fue
disefiado de tal forma que las lineas de colores guiaban hacia los
pisos, cuyos pasillos estaban pintados del color respectivo.

El sistema de informacién con mayor reconocimiento e in-
fluencia internacional fue desarrollado en 1972 por Otl Aicher, para
los Juegos Olimpicos de Munich. Continué laidea de los pictogra-
mas de los Juegos Olimpicos de 1964 en Tokyo, estableciendo es-
tandares que estin vigentes hasta hoy en dia. Se considera que los
pictogramas disefiados por Aicher atin no han sido superados, por
lo que son utilizados todavia.

Uno delos primeros sistemas de orientacion, en los que se ha
desarrollado una unidad entre texto y grifica, fue para el Metro de
Londres; asf como el emblematico mapa diagramadtico disefiado
por Harry Beck en 1931.

Los tipos de letra desarrollados por el tipdgrafo suizo Adrian
Frutiger, por ejemplo <Univers> y <Frutiger>, se utilizan atin a nivel
mundial en sistemas de orientacion, debido a su alta legibilidad.

Empresas e individuos, como por ejemplo, Lance Wyman,
que habia ganado reconocimiento temprano por sus simbolos
Olimpicos de México 68, comenzaron a especializarse en la sefia-
lética. Los sistemas de orientacion de los aeropuertos <Schiphol>
en Amsterdam y John F. Kennedy> en Nueva York han sido desa-
rrollados por el disefiador grifico holandés Paul Mijksenaar. Sus
obras se consideran modelos ejemplares de la sefialética contem-
poraneay funcional.

17
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III Hipdtesis

1. Los recursos parala orientacion existentes en la Ciudad Univer-
sitaria de la UNAM son insatisfactorios con respecto a su pla-
neacion, su ejecucién y su funcionalidad.

2. La sefialética contemporanea podria ayudar a los visitantes de
CU a encontrar su destino de forma mis eficiente y enriquece-
rfalaimagen de la Universidad.

IV Alcance y delimitacion

Los dos conceptos principales de este trabajo son la sefialética y
crossmedia, con las oportunidades resultantes. Dentro de estos te-
mas se abordardn la percepcidn, la orientacion, la accesibilidad, la
usabilidad, el branding y 1a sustentabilidad.

Como campo de investigacion sirve el espacio publico de la
Ciudad Universitaria dela UNAM en la Ciudad de México. La parte
practica del estudio es una propuesta de un sistema de orientacién
para peatones, ciclistas y usuarios del transporte publico. Es impor-
tante mencionar que la sefializacion para el trifico motorizado y la
sefialética en el interior de los edificios estdn delimitadas.

El proyecto estd orientado a la viabilidad concreta, asi que el
resultado debe ser al menos contemporineo y, de ser posible, apto
para el futuro. La propuesta no se desarrollard hasta el tltimo de-
talle. Se trata de una vision/idea, mds que de un sistema de orien-
tacién terminado. Las sefiales fisicas serdn evaluadas en cuanto su
visibilidad, legibilidad y comprensibilidad, as{ como dentro del
contexto real y en relacién con los usuarios finales. Los elementos
de sefialética digitales se quedardn de forma conceptual, debido a
que los recursos son limitados.

Introduccidn

V Objetivos

Objetivo general

Proponer un sistema de orientacion para CU de la UNAM, a partir
del andlisis de las posibilidades de crossmedia en el contexto de la
sefialética, que a la vez enriquezca la imagen de la Universidad.

Objetivos especificos

— Estudiar y analizar la disciplina de la sefialética contemporanea
y delas posibilidades y beneficios de crossmedia en su contexto.

- Documentar el estado actual de los recursos para la orientacién
fisicos y digitales, para la Ciudad Universitaria.

— Analizar las tendencias de movilidad, orientacién e imagen en
CU, por medio de un mapeo simbdlico cognitivo.

— Observar las estrategias de informacién y procesos de orienta-
cion de las personas en CU.

— Generar informacién cuantitativa y cualitativa sobre las metas,
motivaciones y comportamiento de las personas en la Ciudad
Universitaria, asi como sus necesidades de informacidn.

— Analizar y documentar casos andlogos y similares de sistemas de
orientacion.

— Producir maquetas de una particién de las sefiales fisicas disefia-
das, y evaluarlas en cuanto a su visibilidad, legibilidad y com-
prensibilidad, con los usuarios finales en el contexto real.

VI Esquema de trabajo y metodologia

En la introduccidén de este trabajo ya se describid la situacién ini-
cial, el planteamiento del problema y los antecedentes, de lo que
se derivaron las dos hipdtesis. De igual forma, se presentaron las
delimitaciones y se definieron los objetivos generales y especificos.

19



20

En el primer capitulo se desglosaran los conceptos bdsicos, se ela-
boraran los fundamentos tedricos de la sefialética y de crossmedia,
se comparardn y se correlacionaran entre si.

En el segundo capitulo se definira el contexto del campo de
investigacién y las diferentes necesidades de informacién de los
grupos de interés; después, se mostrard el desarrollo de un sistema
de orientacion crossmedial, cuya base estd formada por diferentes
métodos de investigacién cuantitativa y cualitativa.

Al documentar los recursos para la orientacién existentes,
tanto fisicos como digitales, se definird el estado actual. Mediante
el andlisis individual, se describirdn las fortalezas y debilidades de
los recursos y se demostraran las oportunidades de mejora. De esta
manera, se hard evidente si pueden ser utilizados en un sistema de
sefialética crossmedial, o si podrian ser reemplazados por ello.

Lynch’ sefiala que la gente recuerda cinco componentes en
una ciudad: sendas, bordes, barrios o distritos, nodos y puntos de
referencia (landmarks). E1 mapeo simbélico cognitivo se basa en el
principio de los mapas cognitivos. Por lo general, en este método
se les pide a los participantes una descripcion de un camino por
medio de un dibujo de memoria. En esta variante, que fue desa-
rrollado por los Iconoclasistas®, se pone a disposicién un mapa, asi
como una seleccién de simbolos, que se integrardn en el mismo.
Asino sélo se reconocerdn tendencias de movilidad y orientacién,
sino que también se responderdn preguntas, por ejemplo, acerca
del branding y de la imagen de un lugar o de una institucion.

Segun la idea del Open Design, el disefio debe desarrollarse
democraticamente, en colectivo. Por lo que se realizard una en-
cuesta cuantitativa en forma de un rompecabezas. Los participan-
tes construirdn su sistema de orientacién personal, dependiendo

7 Lynch, 1960: p. 61y sig.
8 Ares/Risler, 2013: p. 1y sig.
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delas respectivas necesidades e intereses, asf como de acuerdo con
el contenido, a los medios de comunicacidn, a la funcionalidad y
al disefio. Eso permitird ver las tendencias en cuanto a las deman-
das a un sistema de orientacion en la Ciudad Universitaria.

Mediante la observacién de los procesos de orientacion de las
personas y sumovimiento a través de un entorno, se podran detec-
tar las dificultades de orientacién y las necesidades de sefiales. Tam-
bién serd posible relevar caminos primarios y secundarios. Esta es-
trategia ayudard a entender la légica oculta de un entorno. De
acuerdo con Gibson?, la I6gica oculta es el movimiento o patrén
de organizacion espacial que caracteriza un ambiente. Basado en
eso se podran hacer recomendaciones parala colocacion y paralos
contenidos de las sefiales.

Stockleben'® enfatiza que disefiamos para humanos, no para
las estadisticas, por lo tanto, las personas y sus caracteristicas de-
ben ser consideradas en su conjunto, y no pueden reducirse a cua-
lidades resumidas. Los resultados de los estudios de mercado no
son una base suficiente parala concepcion de productos o servicios
interactivos, ya que describen el usuario promedio idealizado, que
no encuentra una correspondencia con una persona real y estudian
caracteristicas poco informativas para el disefio. Por eso se ha desa-
rrollado el campo de disefio de experiencia de usuario, que conecta
de manera constante los procesos creativos con las personas que
utilizardn el producto o servicio. Estudios de mercado se centran
generalmente en métodos cuantitativos, e identifican grupos des-
tinatarios, cuya abstraccién representaa un grupo de personas. Para
determinar estos grupos, el modelo se centra en lo que los miem-
bros de este grupo destinatario tienen en comun. Aquellas caracte-
risticas que sdlo aparecen en personas individuales son descarta-

9 Gibson, 2009: p. 44.
10 Stockleben, 2014: seccién 8.
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das. Enlainvestigacién de experiencia de usuario se trabaja, sobre
todo en el comienzo del proceso creativo, con las personas indivi-
duales, enfocindose en métodos cualitativos abiertos. A partir de
ello se desarrollan «personas>, que son abstracciones de individuos,
que deben informar e inspirar en el proceso creativo. As{ también
pueden ser relevantes e inspiradores las cualidades e intereses que
son sefialados por una sola persona. Este método no pretende ser
estadisticamente representativo para el total de usuarios potencia-
les del producto o servicio a desarrollar, sino que examina los pro-
blemas especificos de un disefio especial. No se estudian los para-
metros individuales de una poblacién, sino las caracteristicas y las
necesidades humanas, las cuales s6lo en su combinacidn se vuelven
unaidea plastica informativa e inspiradora delos futuros usuarios
deun producto o servicio. <Personas> basadas en entrevistas y otros
métodos de investigacién cualitativa, ponen el contexto de uso y
las cualidades relevantes de los individuos en primer lugar; asi, va-
rias cualidades e intereses de diferentes individuos pueden encon-
trarse en la misma <persona> cuando tienen necesidades similares
en términos del uso de un producto o servicio.

Adicionalmente se documentardn dos casos andlogos y simi-
lares. Seran analizados los sistemas de orientacién contempora-
neos en los campus de Monash University en Melbourne y de Uni-
versity of Technology Sydney en Australia.

Los fundamentos tedricos del primer capitulo, asi como el
anilisis y la evaluacidon de los datos generados por lainvestigacion
del contexto en el segundo capitulo, constituyen la base de la parte
practica del tercer capitulo. A partir de ello se creard la vision, la
idea basica para el sistema de orientacién fisico/digital. De ello se
desprendera la escenificacidn, el disefio de los elementos de sefia-
lética crossmediales. Esto incluird los elementos de disefio para
todo el sistema, los elementos de sefialética fisicos y digitales, asi
como medidas complementarias.

Introduccidn

El cuarto, y ultimo capitulo, contendrd la evaluacion y la conclu-
sion final del estudio, con una sinopsis de los resultados y la res-
puesta al planteamiento del problema y las hipotesis alienadas.
Del concepto general desarrollado se seleccionard una particién de
sefiales fisicas, se producirdn maquetas en tamaiio real y se evalua-
ran en cuanto asu visibilidad, legibilidad y comprensibilidad, con
los usuarios finales en el contexto real. En una reflexion critica se
revisard la trayectoria de todo el trabajo y se dard una perspectiva
para posibles investigaciones posteriores.



Capitulo 1 — Fundamentos tedricos

1.1 La sefialética

De acuerdo con la propuesta de Mollerup®, encontrar un camino
es un proceso de resolucion de problemas espaciales. El problema
es encontrar un camino de un lugar a uno o mds destinos, y tal vez
de nuevo al punto de partida. El propdsito de la sefialética es faci-
litar la busqueda de camino.

Gibson'? sugiere que la sefialética estd situada en el punto de
contacto entre el ser humano y el lugar, y transforma el espacio pu-
blico por medio del disefio.

De acuerdo con Costa'3, el propdsito de la sefialética es dar in-
formacion inequivoca e instantdnea. Su funcion incluye la interac-
cién automdtica entre mensajes visuales y el comportamiento en
respuesta a estos mensajes. Su sistema de comunicacién se compone
de un cédigo universal de sefiales y signos (simbolos icénicos, lin-
giifsticos y cromdticos) que necesita estar reconocido y entendido
sin conocimiento previo o instruccion. Su estrategia de comunica-
cién es la distribucion 16gica de mensajes fijos o estticos directa-
mente en el sitio, a disposicion de la atencién voluntaria y selectiva
delas personas en los puntos clave del espacio donde aparecen difi-
cultades de comprension. La sefialética evita la atencién publica y
es un ejemplo importante de la comunicacion funcional. Su princi-
pio es brindar la informacion mixima con elementos minimos, y
con las menores dificultades posibles de localizacion y comprension
para el receptor. Su presencia es discreta y su uso es voluntario.

11 Mollerup, 2006: p. 27 y sig.
12 Gibson, 2009: p. 9.
13 Costa, 1987: p. 31.
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La mayoria de las propuestas de Costa todavia son vélidas hoy en
dfa. Sélo su definicién de <mensajes visuales fijos o estaticos direc-
tamente en el sitio> se pone en duda. Hoy en dia la informacion es
independiente del lugar y es omnipresente. Ya no toda la informa-
cion es fija o estdtica, sino que estd cambiando constantemente.
Tampoco se puede generalizar que la sefialética evita la atencién
publica, ni que es discreta y funcional o puramente visual. La buena
sefialética puede, ademas de las preocupaciones estrictamente fun-
cionales, cumplir con otros objetivos.

En Suiza se ha establecido ampliamente el concepto Signale-
tik>. Fue adoptado de la expresién francesa «ignalétique> al idioma
alemdn. En inglés se utilizan conceptos como <wayshowing, <way-

finding> o <signage; el primero resulta mds adecuado, mientras que

el segundo mantiene sobre el dltimo mas aceptacion. En el len-
guaje técnico del disefio en espafiol se usa el término «sefialética
para diferenciarlo de «sefializacidon> y definirlo como disciplina. A
pesar de ello, la palabra todavia no se encuentra en los dicciona-
rios, ya que se trata de un concepto nuevo, tan joven como la dis-
ciplina misma.

1.1.1 La percepcidn y la sefialética

Costa™ propone que el éxito de los mensajes comerciales tienen
como objetivo, en primer lugar, conseguir el mayor efecto posible,
lo cual se basa en la repeticién y necesariamente en la renovacion
de los mensajes. Esta sobresaturacion de estimulos visuales, soni-
dos y olores, da lugar a la sobresaturacion sensorial. La experien-
cia o el comportamiento de aprendizaje hace que las personas se
vuelvan inmunes alos estimulos en su entorno a través del tiempo.

14 Costa, 1987: p. 238 y sig.
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Después del bloqueo se desarrolla un comportamiento de filtra-
cion y seleccion. A un problema cuantitativo sigue una solucién
cualitativa. Entre los intereses individuales de los receptores y los
emisores de los mensajes, se desarrolla una secuencia de accién y
reaccion. Entre mis intensos los bloqueos del receptor, mds agre-
sivas se vuelven las acciones del emisor, que a su vez refuerza el
comportamiento defensivo del receptor. El receptor selecciona
sololainformacion quele atrae o interesa, todo lo demds se queda
oculto. Un mensaje sélo causa impacto si cumple con una necesi-
dad o una expectativa del destinatario, la cual coincide con el con-
tenido del mensaje. La atencidon cambia de un estado disperso a
un estado interesado y enfocado, pero siempre se refiere a la mo-
tivacién individual del receptor. Esta puede ser estimulada entre
otros por estimulos funcionales, intelectuales, estéticos, diverti-
dos, Iidicos o erdticos. El comportamiento selectivo en la percep-
cion o la atencidn se relaciona con la importancia subjetiva del
mensaje para el receptor.

Adiferencia de los mensajes comerciales, la sefialética sigue
una estrategia diferente. Resmini y Rosati'® sostienen que no po-
demos poner atencién a mas de un objeto a la vez. Pero reducir el
monto total de informacidn no es una cuestién de cantidad, sino
de calidad, que se relaciona directamente con la organizacién de
dichainformacién, con su visualizaciény, finalmente, con la forma
de ponerla a disposicién. En ello, el andlisis del lugar, del mo-
mento y del contexto tiene gran importancia. Reduccion no sig-
nificamenos informacién y complejidad, es mds bien una actitud
de disefio que contribuye estratégicamente a reducir el exceso de
informacidn inutil y simultdnea, para convertirla en un proceso
manejable y significativo. La simplicidad y la complejidad no son
mutuamente excluyentes. La complejidad es riqueza, la simplici-

15 Resmini/Rosati, 2011: capitulo 7, seccién 3.
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dad es una estrategia para hacer esta complejidad util y compren-
sible.La continuidad reduce la sobresaturacion sensorial y ayuda
alas personas a entender la 16gica de un sistema. Mediante la re-
duccién y la continuidad, la sefialética simplifica el percibir y el
entender delainformacién que necesitan los seres humanos para
su orientacion.

1.1.2 La busqueda de orientacién

La orientacidn es un proceso de resolucion de problemas. El pro-
blema es encontrar un camino de un lugar a otro. El proceso con-
siste en la busqueda de informacidn, decidir sobre un camino ade-
cuado y el movimiento a lo largo de este camino. Este proceso se
repite hasta que se alcanza el destino.

De acuerdo con Mollerup*®la gente utiliza, a menudo incons-
cientemente, una o mds de nueve estrategias diferentes para la
orientacion, que implican el principio racional de la busqueda, la
decision y el movimiento: 1) Track following es seguir un camino pre-
determinado por sefiales, lineas u otros indicios en el medio am-
biente; 2) Route following es seguir una descripcion comunicada de
antemano; 3) Educated seeking se basa en el conocimiento o las hi-
pétesis existentes que se pueden transferir a la situacion respec-
tiva; 4) Interference, como una estrategia de orientacion, significa
interpretar los niumeros de calles, nimeros de edificios u otra in-
formacidn serial de organizacién y estructura; 5) Screening se refiere
alabusqueda sistemdtica de informacion especifica para la orien-
tacion en un entorno; 6) Aiming significa el movimiento hacia un
objetivo, detectable directa o indirectamente; 7) Map reading puede
ser el uso de mapas mdviles o estiticos como una guia; 8) Compas-

16 Mollerup, 2013: p. 19 y sig.
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sing significa referirse a los puntos cardinales para orientarse;
9) Social navigation es aprender del comportamiento de los demds
y utilizarlo como una guia.

En la practica, estas diferentes estrategias de orientacién ti-
picamente se combinan, dependiendo delasituacién. Un nimero
suficiente de sefiales pertinentes puede resolver la mayoria de los
problemas de orientacién. La solucién preferida, sin embargo,
siempre serd un entorno legible, apoyado por el menor nimero de
sefiales posible. Estas sefiales deben ser disefiadas para favorecer
las estrategias de orientacion mencionadas, asi como para la for-
macién de mapas cognitivos.

1.1.3 Los mapas cognitivos y la sefialética

Un mapa cognitivo es una representacién mental de un entorno.
Segun Mollerup" incluye la informacién espacial sobre las carac-
terfsticas de un drea especifica. A diferencia de los mapas fisicos,
los mapas cognitivos no son estdticos. Si una persona recibe infor-
macion espacial sobre un entorno, se afiade a su mapa cognitivo.
Comenta Bowles™® que los mapas cognitivos son formados
por conocimiento de conjunto, conocimiento de rutas y conoci-
miento de puntos de referencia (landmarks). E1 conocimiento de
conjunto describe nuestra comprension de un entorno. Entende-
mos el espacio en su conjunto, jerirquicamente dividido en dreas
grandes y pequefias. El conocimiento de rutas describe una secuen-
cia de acciones necesarias para seguir una ruta de A a B. El conoci-
miento de puntos de referencia sefiala, como su nombre lo indica,
referencias espaciales. Los landmarks son anormalias visuales, por

17 Mollerup, 2013: p. 24.
18 Bowles, 2o11: capitulo 4, seccion 4.

29



30

ejemplo, edificios altos, como la Torre de Rectoria de la UNAM,
que son visibles desde diferentes puntos de la zona, para ayudar-
nos a determinar nuestra posicion, y que pueden ser parte de la
descripcion de una ruta. Pero también objetos menos impactan-
tes, como un drbol o una tienda, pueden representar puntos de re-
ferencia individuales. Un sistema de orientacidn eficiente favorece
la formacion de mapas cognitivos y aumenta el conocimiento de
un entorno de las personas.

1.1.4 El sistema de orientacidén coherente

Uebele'® sefiala que la tarea de indicar caminos es tan antigua como
el hombre mismo. Lo que es nuevo es laidea del disefio sistematico,
que corresponde a las complejas demandas técnicas y funcionales
de hoy en dia. El término <gufa> es activo y reduce a la persona a un
objeto pasivo, que estd guiado, de manera dependiente, por un en-
torno. La accion de guiar tiene una calidad diferente que la oferta
pasiva de orientacidn, que se puede utilizar si se desea.
Unsistema de orientacién conecta a personas diferentes en-
tre si, incluso si no hablan el mismo idioma y no tienen el mismo
destino, guidndolos a través de un medio ambiente con un solo
sistema de comunicacién. De acuerdo con Gibson®°, el lenguaje
unificador de un sistema de orientacion crea una narrativa publica
de como la gente percibe, lee y experimenta un espacio. Cada se-
fial en un sistema tiene una funcion particular, representa un tipo
de contenido especifico que puede incluir simbolos graficos no
verbales, imdgenes y palabras. Dicen Lunger y Scheiber® que para
que un sistema de orientacién sea coherente, se debe fijar en una

19 Uebele, 2006: p. 8 y sig.
20 Gibson, 2009: p. 46.
21 Lunger/Scheiber, 2009: p. 23.
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ruta claray unasefializacion completa, enlaldgica de la informa-
cion, en disefio transparente, en la visibilidad, en la legibilidad y
en la comprensibilidad. Es elemental que el sistema no sélo fun-
cione en si mismo, sino también que sea posible la transicion a
otros sistemas: si alguien sale, por ejemplo, del Metro, no sélo los
diferentes andenes o las conexiones son relevantes, sino también
las diferentes salidas y a dénde conducen. En estas salidas, enton-
ces, se debe de garantizar una transicién coherente al sistema de
orientacion adyacente.

Ademis de las preocupaciones estrictamente funcionales, los
sistemas de orientacién pueden ser disefiados para que se ajusten
al contexto cultural e histdrico, a la arquitectura y al medio am-
biente, asi que se convierten en una extension natural del entorno.
Segtin Mollerup?* los sistemas de orientacidn inteligentes y sus-
tentables no sélo guian y acompafian, sino que también permiten
experimentar el espacio y crean asi identificacion e identidad.

1.1.5 El branding y la sefialética

Para Davis® el branding es el proceso de construccion de una marca.
Una marca implica aspectos tangibles e intangibles y puede apli-
carse, entre otros, a una persona, a una empresa, a una institucién
o aun entorno. Una marca representa una identidad y es la inter-
faz para interactuar con las personas.

Mollerup®# sugiere que la sefialética transcurre en la inter-
seccion entre la estética y la funcionalidad. Conecta las diferentes
disciplinas del disefio con la intencidn de perfilar lugares. El di-
sefio de orientacién puede ser mds que una sefial. Puede dar iden-

22,24 Mollerup, 2013: p. 218, p. 167 y sig.
23 Davis, 2010: p. 12.
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tidad y aumentar la funcionalidad y el valor de un entorno. Puede
atraer la atencidn, sin perturbar la imagen del lugar, y unir el sis-
tema de orientacién con el contexto urbano.

De acuerdo con Costa®’ la sefialética no sdlo se debe adaptar
asu entorno, sino que también debe contribuir a la imagen de un
lugar o de una institucién. En este sentido se puede hablar de una
«sefialética de marca> que va mdas alld de los espacios fisicos frecuen-
tados por el piblicoy que se integra de manera coherente en otras
medidas de creacion de la marca: en el servicio de la identidad de
unlugar o de unainstitucién. El proyecto de sefialética se clasifica
en otro mds amplio, que es mucho mds complejo y, sobre todo, in-
tegral. La orientacidn comunicativa de un sistema de orientacién,
por lo tanto, incluye dos niveles: la informativa y la de formacién
de identidad. Ademads del lenguaje universal-iconografico, debe
ser expresado el lenguaje simbdlico y emocional. La presencia dis-
creta y puntual de la sefialética debe ser a la vez perceptible y sis-
temdtica; la percepcidn debe ser selectiva, pero consciente. La in-
teraccion no sélo debe dar lugar a acciones en las personas, sino
también alas opiniones y puntos de vista. El recuerdo se busca por
larepeticion sistematica del lenguaje de mayor relevancia: la iden-
tidad. La presencia de la identidad corporativa o institucional en
la sefialética aumenta el efecto de un sistema de orientacion me-
diante la vinculacion dela identificacion, la diferenciacién y la in-
formacion, y da respuestas a algunos problemas relacionados con
laintegraciény el desarrollo de las personas en un entorno sobre-
saturado, que se estd volviendo cada vez mis complejo.

Como dice Mollerup?$, la sefialética y el disefio de orientacién
pueden influir decisivamente en el branding y en la imagen de un
sitio o de una institucidn, diciendo mucho sobre la capacidad ge-

25 Costa, 1987: p. 114 y sig.
26 Mollerup, 2013: p. 174.
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neral de manejar problemas practicos y sobre el trato que da a sus
visitantes. Las instituciones que no se interesan o no tienen la ca-
pacidad paraapoyar debidamente a los visitantes en su orientacién,
no ganan respeto ni confianza. La sefialética es una parte del <len-
guaje corporal> de un sitio. Envia continuamente sefiales sobre sus
capacidades de organizacion y prioridades. De este modo, tanto la
funcionalidad como la estética contribuyen de diferentes maneras
alaformacion delaidentidad de un lugar o de una institucién.

1.1.6 Entre la funcionalidad y la estética

El acto de equilibrio entre la funcionalidad y la estética, no sélo
en la sefialética, sino en el disefio en general, es un tema de con-
troversia. Posteriormente, los puntos de vista de varios expertos
en sefialética procedentes de Alemania, Austria y Suiza se centran
en esta pregunta.

Conforme a Uebele*” un sistema de orientacion, en primer lu-
gar, tiene que verse bonito, entonces se aceptard y se leerd con gusto.
Labelleza depende de muchos factores, no sélo de lalegibilidad op-
tima de un tipo de letra. Es obvio que uno selecciona un tipo de le-
tra que sea legible ficilmente, pero lalegibilidad se ve influida por
muchos factores, incluyendo el tamafio, el contraste, el interletrado
y elinterlineado. La estética justificada funcionalmente es correcta,
pero no hay que olvidar que el disefio también debe tener un as-
pecto racionalmente inexplicable, si quiere destacar.

Segtin Bauer?® la legibilidad es mds o menos importante en
funcion al contexto de un sistema de orientacidn. En un hospital,
lafuncionalidad es prioritaria, mientras que en un museo se vuelve
menos importante. La tipograffa debe, de acuerdo ala actitud de di-

27,28 MAGMA Brand Design, 2012: p. 128 y sig.
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sefio y a su objetivo, aprovechar su gama completa de posibilidades
de articulacién. La expresion es tan importante como la funcidn,
pero siempre debe ser apropiada para el objetivo del disefio.

Gourdin y Miiller® argumentan que la estética fundamentada
exclusivamente en la funcionalidad es tan poco emocionante, como
una solucién planeada, de forma puramente creativa, resulta util.

Se trata de la combinacién significativa de impresiones, re-
cuerdos y de los efectos espaciales, que crean toda la orientacion,
la atmdsfera y la identificacion, dice Lobe3°.

De acuerdo con Baur®' la confrontacion con la propiedad del
contexto debe conducir a la solucidn correcta y no a una solucién
general; no alaaplicacion de recetas generales, sino que los proble-
mas individuales son los que deben ser analizados, con el fin de
crear una respuesta tipografica o actitud de disefio adecuada.

En resumen, se puede decir que el disefio de un sistema de
orientacién depende, en primer lugar, del contexto. Por lo tanto,
no puede haber una regla general para la buena sefialética. Fun-
cionalidad y estética no son mutuamente excluyentes, sino que,
dependiendo del contexto, se tiene que buscar el equilibrio 6p-
timo. Las caracteristicas y necesidades de la gente, para quien el
sistema estd disefiado, estin en primer lugar. Las diferencias cul-
turales deben ser consideradas, asi como las necesidades especia-
les de las personas con discapacidad.

1.1.7 La accesibilidad y la sefialética

Dice Mollerup®? que personas con impedimentos fisicos o de percep-
cién tienen expectativas mds altas de las sefiales que otras personas.

29-31 MAGMA Brand Design, 2012: p. 128 y sig.
32 Mollerup, 2013: p. 146 y sig.
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Tienen una mayor necesidad de sefiales porque no pueden ver, leer
o moverse a través de un ambiente, como los demds. Los disefiado-
res pueden proporcionar recursos especificos que ayuden a perso-
nas con discapacidad, o pueden hacer todos los recursos para la
orientacién de tal manera que funcionen para todas las personas,
con o sin discapacidad. El primer método para un sistema de orien-
tacion accesible es la variante excluyente; el segundo, la incluyente.

En la variante excluyente se incorporan recursos para la
orientacién adicionales al sistema, especificos para personas con
discapacidad. Eso significa mds sefiales y, por lo tanto, es contrario
al principio de usar la menor cantidad de sefiales posibles. La va-
riante incluyente significa que todos los recursos para la orienta-
cidn estan disefiados tan bien, que sirven para todala gente. Todas
las personas prefieren, por ejemplo, sefiales con tipografia legible
y buen contraste de color. También se puede utilizar el sistema
Braille. Sin embargo, relativamente pocas personas utilizan este
ultimo. Un problema fundamental es que el sistema Braille no
puede llamar la atencidn desde una distancia por si mismo y, por
lo tanto, las personas invidentes deben ser guiadas para encon-
trarlo. Una solucidn alternativa a esto son letras y mapas tactiles
derelieve. Las sefiales auditivas que soportan y amplifican mensa-
jes visuales benefician tanto a personas con discapacidad visual,
asi como a todos los demis.

La mejor opcidn es probablemente un método incluyente, re-
forzado por algunos extras para las personas con discapacidad vi-
sual. El disefio fisico de un entorno puede incluir varias medidas
deapoyo paralas personas con discapacidad visual. Una de ellas es
la constancia, lo que significa que las cosas se coloquen en un lu-
gar obvio y recurrente, es decir, donde se espera que estén. Perso-
nas con discapacidad visual pueden habitualmente beneficiarse
mads de sonidos y olores que otros, y diferencian colores mas facil-
mente en funcién de su luminosidad que de su tonalidad.
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Los siguientes factores, que pueden afectar la legibilidad positiva-
mente, deben ser tomados en cuenta en el disefio de todos los ele-
mentos de la sefialética para crear un sistema de orientacion accesi-
ble: tamafios deletra, interletrados e interlineados generosos, lineas
y mensajes cortos, tipos de letra claros y simples, palabras cortas y
conocidas, disefio de ficil comprensién y contenido coherente.

1.1.8 Los elementos de la sefialética

A continuacién se describen los elementos de la sefialética de
acuerdo con Mollerup3? y se define cémo deben ser disefiados. El
disefio contribuye significativamente a que una sefial sea percibida
y comprendida, o no. No obstante, una sefial mal disefiada es peor
que ninguna sefial.

Elentorno

Un entorno idealmente se explica por si mismo. Debe ser disefiado
como una interfaz de usuario visual, que comunica a los usuarios
delo que es y como se debe utilizar. Si éste es el caso, menos sefia-
les serfan necesarias. En zonas desconocidas, las personas tratan
de reconocer patrones familiares y encuentran su camino de ma-
nera intuitiva. Para hacer esto posible, un medio ambiente tiene
que cumplir con dos requisitos: en primer lugar, su disefio tiene
que seguir una tradicion; en segundo, los usuarios tienen que es-
tar familiarizados con esa tradicién.

Hoy en dia muchos arquitectos se preocupan mds por la ex-
presidn artistica que por entornos auto-explicativos. Las estructu-
ras individuales, no convencionales y poco claras necesitan siste-
mas que expliquen a la gente el propdsito y el uso del lugar.

33 Mollerup, 2013: p. 15 y sig.
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La toponimia

Los buenos toponimos son cortos, claros y comprensibles. Deben
ser utilizados y aplicados consistentemente en todas las aplicacio-
nes de un sistema de orientacion. En lugar de términos técnicos,
deben emplearse palabras comprensibles y generalmente utiliza-
das. Edificios o partes de edificios pueden, por ejemplo, ser nom-
brados con los puntos cardinales. Los nombres descriptivos pue-
den dar una primera informacidn sobre la ubicacién. Si es posible,
se debe utilizar un sistema de términos abierto y extensible, a fin
de permitir ficilmente futuras ampliaciones.

La informacidn previa a la visita (pre-visit information)

Lamayoria delas personas pueden beneficiarse de sitios web o ma-
teriales impresos, como mapas y descripciones verbales antes de
visitar un entorno desconocido. Tener informacién previa a la vi-
sita puede ayudar a planificar el viaje. Puede dar informacién so-
bre qué transporte piblico usar o dénde estacionarse, qué entrada
utilizar, cémo encontrar la instalacion correspondiente y las ho-
ras de apertura. La existencia de la informacion previa a la visita
también puede dar una idea mas o menos detallada sobre el drea e
iniciar o mejorar un mapa cognitivo.

Los mapas

Los mapas dan a las personas una vision de conjunto de un drea o
de una ruta. Describen la estructura y la organizacion de un en-
torno, de igual forma muestran las relaciones entre sus elemen-
tos y los caminos.

Los mapas deben ser de acceso general, simple y claro; y de-
ben reflejar la informacién requerida en los niveles jerdrquicos co-
rrectos. En la mayoria de los casos, todos los mapas estin orienta-
dos enla misma direccion para evitar confusion; por lo general, la
indicacién hacia el norte apunta hacia arriba.
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Los mapas existen en muchas formas y medios. Los mapas planos
son representaciones pictoricas en dos dimensiones de un mundo
tridimensional. Representan el mundo a escala reducida y mues-
tran una seleccion de informacién. Los mapas son pequeiias abs-
tracciones graficas de la realidad.

El disefio de mapa es siempre un compromiso entre la infor-
macion necesaria y la claridad. Lo que queda fuera es tan impor-
tante como lo que se muestra. Demasiada informacién confunde
al lector. Aquellos mapas con mds informacién pueden ser menos
informativos.

Hay tres formas concurrentes de abstraccién: la proyeccidn,
escala y la codificacién. La proyeccion determina cémo se repre-
senta el mundo en tres dimensiones en un mapa plano. La escala
define la relacion de tamafio entre el mapa y el mundo real. La co-
dificacion determinalos simbolos utilizados para representar todo
tipo de fendmenos en el mundo real.

La sefialética distingue entre mapas portatiles y mapas y-a-h
(you are here [ usted esta aqui). Las personas pueden llevar mapas
portatiles con ellos. Mapas y-a-h se colocan en el medio ambiente
que describen. Su posicién suele estar marcada con un simbolo y-a-h
en el mapa. Ambas formas pueden ser mapas ambientales o de ruta.
Los mapas ambientales describen un entorno definido, mientras
que los mapas de ruta se centran en una ruta especifica a través de
un medio ambiente.

Las sefiales

La mayoria de los sistemas de orientacion consisten en cuatro di-

ferentes tipos de sefiales. Sefiales de identificacidn, de direccion,

de orientacién y de regulacién:

— Las sefiales de identificacién contienen los nombres de lugares;
dicen lo que el lugar es o lo que se encuentra alli. Identificacién
significa establecer identidad.
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— Las sefiales de direccion muestran la direccion de su ubicacién a
un destino no visible.

— Las sefiales de orientacién explican algo acerca de su ubicacion;
y pueden, por ejemplo, contener un mapa de conjunto de un en-
torno y un directorio que enumera los destinos que se pueden
encontrar allf.

—Las sefiales de regulacion describen cdmo las personas deben
comportarse en un entorno, con miras a la seguridad. Estas se-
fiales a veces requieren un disefio autoritativo, por ejemplo, con
letras mayusculas y colores llamativos.

Los puntos de informacidn

Siempre habrd personas que prefieren conseguir informacién de un
ser humano. En los puntos de informacién atendidos por emplea-
dos se ofrece informacion oral y se pueden emitir descripciones
de rutas personalizadas; de igual forma, pueden ofrecer otro tipo
deinformacién que no se puede obtener por sefiales y otros medios.

1.1.9 La sustentabilidad y la sefialética

Segun Gibson34,1a Comisién Mundial sobre el Medio Ambiente y
el Desarrollo de las Naciones Unidas define la sustentabilidad
como la <forma de satisfacer las necesidades del presente sin com-
prometer las necesidades de las futuras generaciones>. Por lo tanto,
esimportante entender el impacto del disefio en un entorno. Tam-
bién debe ser entendida la definicion de los conceptos en términos
de la sustentabilidad. Los términos <sustentable> y «verde> se uti-
lizan para describir productos y métodos que son amigables para
el medio ambiente.

34 Gibson, 2009: p. 120 y sig.
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El disefio sustentable implica tener en cuentala forma cémo pue-
den ser reducidos o eliminados los residuos y contaminantes, que
son los subproductos de la produccion, la fabricacion y del pro-
ceso de instalacidn. Si es posible, deben ser utilizados materiales
que pueden ser reciclados. La energia se debe utilizar tan eficien-
temente como sea posible y evitar la contaminacion de luz a lo
largo de todo el proyecto.

En unsistema de orientacion, por ejemplo, deben producirse
solo las sefiales que sean necesarias para lograr, de manera eficaz,
su objetivo. Dado que el medio ambiente puede cambiar, el ciclo
de vida, la flexibilidad y la adaptabilidad del sistema de orienta-
cién son factores clave para la sustentabilidad. Los elementos in-
dividuales deben ser ficilmente reemplazables y reposicionables
para ahorrar energia y material en arreglos y actualizaciones. De-
ben utilizarse materiales que sean de ficil mantenimiento con pro-
ductos de limpieza, que sean respetuosos con el medio ambiente.

Con respecto a la colocacién de las sefiales, deben ser consi-
deradas las necesidades y posibilidades de iluminacién. Se pueden
colocar, por ejemplo, de manera que sean iluminadas por fuentes
de luz natural. Sila iluminacién adicional es ineludible, se deben
utilizar las fuentes de luz durables que ahorren energfa, tales como
LED (light-emitting diode) y/o las celdas solares.

En la eleccion de materiales, el ciclo de vida esperado de un
producto es crucial. Si el sistema de orientacién debe ser actuali-
zado varias veces, es razonable un andamio de alta resistencia, com-
binado con sefiales de un material menos resistente y reciclable.
Los materiales sintéticos, como el acrilico, deben contener una
buena cantidad de materiales reciclados o ser completamente bio-
degradables. Ciertos materiales sintéticos, como el polipropileno
(PP), pueden ser facilmente reciclados, mientras que otros, tales
como el cloruro de polivinilo (PVC), necesitan siglos para descom-
ponerse, durante los cuales secretan sustancias nocivas a la tierra
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y al agua. Las tintas y otras pinturas no deben contener ningtin o
pocos compuestos organicos volatiles (COV), ya que estos conta-
minan el aire.

Cuanto mds cerca esté el productor del lugar de la instalacion
del sistema de orientacién, menor energia y material se pierde para
el embalajey el transporte. Pero hay que tener en cuentanosélola
produccion y la instalacién del sistema, sino también su desman-
telamiento. Si se han utilizado materiales ecoldgicos, el sistema
puede ser reciclado de manera efectiva al final de su ciclo de vida.

1.2 Crossmedia

De acuerdo con Mahrdt?5, en la mercadotecnia, crossmedia signi-
ficalaimplementacion delas actividades de comunicacion con una
idea central y continua en diferentes medios adecuados para el
grupo destinatario, que son integrados en el contenido, en la forma
y en el tiempo. El discurso debe ser conectado, interactivo, multi-
sensorial y debe ofrecer un valor de uso al cliente.

Como puntualizan Resmini y Rosati®®, crossmedia significa
la distribucién de contenido a través de diferentes medios de co-
municacion, de modo que un solo medio contiene sélo una parte
dela totalidad y es dependiente del contexto de los otros medios.
Muiltiples interacciones separadas deben convertirse en un todo
coherente. El todo es mas que la suma de sus partes. Si diferentes
medios de comunicacién y contextos se entrelazan, ningtin ele-
mento debe ser tratado como un solo objeto aislado. Cada elemento
es una parte de un sistema mayor. Todos estos elementos tienen
multiples conexiones y relaciones entre si, y deben ser disefiados

35 Mahrdt, 2009: p. 29.
36 Resmini/Rosati, 2o11: capitulo 1, seccién 4.
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como parte de una experiencia de usuario completa. En lugar de
la jerarquia tradicional de arriba hacia abajo, la relacién entre los
elementos individuales se vuelve la caracteristica mas importante.
Las experiencias crossmediales son la combinacién de medios y
ambientes conectados en un solo sistema, en el que todas las par-
tes contribuyen a una experiencia de usuario coherente.

El ejemplo mds obvio de un sistema crossmedial es el ser hu-
mano. Por medio de la confluencia de diversos sistemas sensoria-
les, el ser humano forma su percepcidn. Cada 6rgano sensorial es
un elemento en el sistema crossmedial y recibe sélo una parte de
los estimulos e informaciones en un entorno. Sélo a través de la
combinacidn de estos elementos se crea la percepcion general.

1.2.1La percepcion y crossmedia

Segin Lunger y Scheiber?”, la vista es la gufa de referencia mis im-
portante del ser humano. El 75% de la informacidn que recibe el
cerebro es captada por los ojos. Con un 12%, el oido tiene el segundo
lugar. A continuacion sigue el tacto, con el 7%, y el olfato y el gusto,
con un 3% cada uno.

De acuerdo con Hall?%, el ojo detecta una gran cantidad de in-
formacién en un radio de unos 100 metros, y es eficiente parala in-
teraccion humana, hasta en una distancia de unos 1s0o metros. El
oido es muy eficiente hasta en una distancia de seis metros. La co-
municacion oral en una direccion es posible hasta en 30 metros.

Para Mahrdt3?, las imdgenes, sonidos, olores, gustos y el tacto
de los objetos tridimensionales conducen a diferentes asociacio-
nes. La comunicacion con el recipiente en varios niveles sensoria-

37 Lunger/Scheiber, 2009: p. 24 y sig.
38 Hall, 1969: p. 58.
39 Mahrdt, 2009: p. 25.
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les conduce a una experiencia de mayor calidad y a la percepcién
de intensidad mis fuerte, y, por lo tanto, a un mejor rendimiento
del aprendizaje y de la memoria.

El principio de la codificacion dual indica que las imidgenes
y el lenguaje, o el sonido, se soportan y complementan entre si. En-
tre el texto y laimagen se realiza una interaccion, dela cual resulta
un procesamiento de informacién dptimo. Los contenidos que se
presentan en un cddigo dual pueden ser recordados mejor y mds
rapido, que contenidos procesados en un solo sistema. Nombrary
procesar imdgenes es un proceso mas rpido que la visualizacién
de palabras, asi las imdgenes se memorizan mejor.

A través del uso de representaciones pictéricas dentro de un
sistema crossmedial, se puede aumentar efectivamente la capaci-
dad de procesamiento de informacién y de memoria. Esto requiere
lainterpretacion de la representacién visual por el receptor, que a
su vez puede ser reforzada por elementos verbales.

Todalainformacién importante debe mostrarse multisenso-
rial, es decir: visual, acustico y tdctil, para que la gente con disca-
pacidades sensoriales pueda percibir la informacion de la forma
que les sea posible interpretarlas. Si se estimula el tacto, significa
que las personas se ponen en contacto con el mundo en el que vi-
ven. Esto es, hoy en dia, incluso mds importante, porque la vida
siempre se vuelve mds aislada y automatizada.

1.2.2 La busqueda de informacion

Segun Resmini y Rosati*°, Marcia Bates distingue entre cuatro es-
trategias bdsicas para la busqueda de informacién. La estrategia
directa, la indirecta, la activa y la pasiva:

40 Resmini/Rosati, 2011: capitulo 6, seccién 3.
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1) Searching es labusqueda de informacidn dirigida y activa. Somos
conscientes de la informacion que necesitamos, podemos nom-
brarlay trabajamos activamente para encontrarla. 2) Monitoring es
labusqueda de informacion dirigida y pasiva. Somos conscientes
delainformacién que necesitamos, podemos nombrarla, pero no
la buscamos activamente. Esta modalidad se refiere a la tenden-
cia de absorber la informacidn del contexto, sin buscarla directa-
mente, dando lugar a descubrimientos por casualidad. 3) Browsing
eslabusqueda de informacién indirectay activa. No tenemos nin-
gun interés especifico o necesidad, o no podemos nombrarlos, pero
adquirimos activamente nueva informacién. 4) Awareness se refiere
alabusqueda de informacién indirecta y pasiva. No tenemos nin-
gun interés especifico o necesidad, o no podemos nombrarlos, y
no adquirimos activamente nueva informacion, la absorbemos
mads por el contexto.

En resumen, esto significa que Searching y Monitoring son for-
mas de encontrar informacién que sabemos que necesitamos,
mientras que Browsing y Awareness son formas de encontrar infor-
macion que no sabemos que necesitamos. Lo sorprendente es que
absorbamos alrededor del 80% de nuestro conocimiento de forma
pasiva e indirecta, es decir, a través de Awareness; cerca de un 14%,
por Monitoring; aproximadamente un 5%, por Browsing; y sélo alre-
dedor del 1%, por Searching. Esto significa que absorbemos aproxi-
madamente un 94% de todo nuestro conocimiento pasivamente,
sdlo a través de la conciencia y los sentimientos en nuestro con-
texto social y en el entorno fisico.

Porlo tanto, un sistema de informacién debe ser disefiado de
manera que promueva y apoye la serendipia*' y las estrategias de
busqueda pasivas, modificables por el usuario. El predominio de

41 Descubrimiento o un hallazgo afortunado e inesperado que se produce
cuando se estd buscando otra cosa distinta.
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la estrategia de bisqueda pasiva y el principio de minimo gasto,
significa que las necesidades de informacién a menudo son ocul-
tas o inconscientes, y sélo pasan al primer plano cuando aparece
un elemento correspondiente. Al ofrecer la informacion disponi-
ble, independientemente del lugar, para su posterior utilizacién
y reutilizacidn, contribuimos significativamente al reafirmar el he-
cho de que ésta es de ficil acceso con un minimo de atencién.

De acuerdo con Stapelkamp#?, el objetivo del disefio de in-
formacidn es presentar la informacion de manera que pueda ser
comprendiday bien utilizada. El disefio de informacidén crea una
estructura y asegura que los datos se vuelvan legibles, y los con-
tenidos comprensibles. Pero sélo a través de la experiencia, de
la estructuracidn y transformacion, los datos se convierten en
informacidn. Los datos estdn disponibles en todas las formas
imaginables: signos, nimeros, textos, imdgenes, sonidos, colo-
res, olores, entre otros. S8lo al unirse los datos a la inclusién en
un contexto, se transforman en informacidn. Y sélo en relacidn
con la experiencia, la informacidn se vuelve conocimiento. Es-
tructuracion y transformacién de datos es parte de todo proceso
de disefio, con el fin de facilitar la orientacion de las personas en
la selva de la informacion.

1.2.3 Los mapas cognitivos y crossmedia

Bowles*? propone que los disefiadores pueden apoyar la orientacion
de las personas mediante la mejora del medio ambiente a través de
mapas, sefiales, guias y puntos de referencia. Estas técnicas también
pueden ser adquiridas a nivel digital. Para generar conocimiento de

42 Stapelkamp, 2012: p.18.
43 Bowles, 2011: capitulo 4, seccion 4.
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la visién de conjunto en un entorno digital, el disefiador puede ex-
poner a las personas la arquitectura de informacion de un sistema.
Puede buscar maneras de permitir a la gente una comprension clara
delaestructura organizativa del sistema y de la forma de como son
organizados los elementos individuales. Un ejemplo es el site map o
un mend, que muestra las diferentes dreas de un sitio web.

El conocimiento de proceso es definido, a menudo, por los
propios usuarios, especialmente si no estin dispuestos a ampliar
su conocimiento de la visién de conjunto. Los visitantes que vuel-
ven, aprenden la manera de llegar a sus destinos/contenidos de-
seados. Este conocimiento es, sin embargo, amenazado por el cam-
bio del medio ambiente. Si la gente no encuentra su destino/
contenido a través de la exploracion dela arquitectura de informa-
cidn, el disefiador debe sefializar claramente el material deseado.

Elementos globales reemplazan los drboles altos, edificios,
montafias, etc., que ayudan al usuario a crear su conocimiento de
puntos de referencia (landmarks). Un punto de referencia estable
permite a las personas reorientarse si se pierden y las motiva a su
vez a explorar los alrededores, con la certeza de que siempre pue-
den volver a un punto de anclaje seguro. Algunos ejemplos son el
logotipo como enlace ala pigina principal de un sitio web, o el bo-
tén de inicio en un teléfono inteligente, que representan landmarks
digitales de acceso general en un sistema de informacidn.

1.2.4 El sistema de informacién ubicuo

Seguin Resmini y Rosati**, un sistema de informacion ubicuo ayuda
a las personas a reducir la desorientacion, a desarrollar una idea
de un lugar y a aumentar la legibilidad a través de entornos fisi-

44 Resmini/Rosati, 2011: capitulo 3, seccion 6.
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cos, digitales e hibridos. El sistema debe tener consistencia en su
l6gica, tanto en términos del contexto y de los usuarios, como en
los diversos medios de comunicacién, ambientes y periodos en los
que actua. El sistema debe poder adaptarse a las necesidades y es-
trategias de busqueda cambiantes de las personas en diferentes
contextos, lugares y tiempos; debe manejar una gran cantidad de
informacién y sugerir conexiones relevantes entre las piezas indi-
viduales de informacidn, para que sea mas ficil para las personas
acceder a la informacién que necesitan.

Los usuarios se vuelven colaboradores participantes en el sis-
temay producen activamente contenidos nuevos, o mejoran el con-
tenido existente a través de relacionar, mezclar, comentar o criti-
car. La distincidén tradicional entre el autor y el destinatario es
borrosa.La informacién ya no es estdtica, sino inconclusa, constan-
temente cambiante y siempre abierta a mejoras y adaptaciones.

El sistema estd compuesto de varias dreas (fisicas, digitales e
hibridas), de diferentes caracteres (datos, objetos fisicos y perso-
nas) y de varios medios de comunicacién. En sistemas abiertos y
constantemente cambiantes, los modelos jerdrquicos son dificiles
de cumplir, debido ala espontaneidad, la fugacidad y las estructu-
ras temporales. Si cada elemento, ya sea contenido, producto o ser-
vicio, es parte de un sistema mds grande, ya no se refiere tanto al
disefio de objetos individuales, sino a crear procesos que forman
la experiencia de usuario.

1.2.5 El branding y crossmedia (experiencia de usuario)

Trulove y Sprague®s consideran que el mejor narrador es capaz de
contar una historia de manera que permite que el publico pueda

45 Trulove/Sprague, 2000: p. 40, 83.
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verse a si mismo dentro de ésta. Esto requiere que absorbamos la
informacién en dos niveles: cognitivo y emocional. Si ademads del
nivel cognitivo, estimulamos también el nivel emocional, 1a infor-
macion se procesa mds conscientemente.

Las personas buscan espacios que las atraigan directamente,
y que se ajusten a sus necesidades y estilos de vida. Los espacios
son tan vivientes como las personas que los frecuentan. En un
mundo dindmico, un espacio perfectamente disefiado responde
y crece con el desafio del cambio. Cuanto mis memorable, autén-
tico, accesible, sencillo y claro que sea un espacio, ofrece mds be-
neficios sociales. En tal espacio, el viaje es tan importante como
el destino.

Para Nielsen y Budiu*® la continuidad visual, funcional y
del contenido es de gran importancia para garantizar una expe-
riencia de usuario crossmedial coherente. Debe haber un recono-
cimiento claro, tanto visual como en las funciones y en el conte-
nido. Como sefiala Mahrdt#’, la <identidad institucional> puede
ser vista como un enlace entre todas las demds medidas en el sis-
tema crossmedial, y constituye la base de una comunicacion clara
y consistente.

También Gibson*® dice que el branding efectivo incluye todos
los aspectos de la cultura institucional. Un sistema de orientacion
caracteriza la experiencia de usuario de manerasignificativa y debe
interpretar la marca debidamente. Simbolos coordinados, colores,
nombres, sefiales, etc., refuerzan laidentidad dela institucion y ex-
presan la singularidad de un lugar (placemaking). La sefialética se
convierte en una herramienta multifuncional, que confirmalaiden-
tidad de lainstitucién o del lugar. Ademds del disefio de identidad,
también se agrega el disefio de la experiencia. Esto invitaala gente

46 Nielsen und Budiu, 2013: p. 208 y sig.
47 Mahrdt, 2009: p. 98.
48 Gibson, 2009: p. 73.
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acomunicar e interactuar con el medio ambiente. Una institucién
que presta mucha atencion a cada detalle de la experiencia de usua-
rio, tendrd visitantes mds contentos, con mejores impresiones.

De acuerdo con Ginsburg*?, los teléfonos inteligentes ofrecen
una oportunidad dnica para crear una experiencia de usuario per-
sonalizada. Una aplicacién se puede personalizar, por ejemplo, con
el nombre del usuario. Este tipo de personalizacion tiene mds sen-
tidosilaidentidad del usuario es una parte esencial de la experien-
cia, como por ejemplo, en las redes sociales. Otra posibilidad es la
configuracion. Esta puede afectar el tamafio de la letra, el sonido,
diferentes disposiciones de los elementos y mucho mds. Favoritos
0 bookmarks permiten al usuario guardar una serie de elementos y
después recurrir a ellos raipidamente. También el historial permite
el acceso directo a los elementos utilizados previamente.

Al distinguirse de otros productos o servicios, se destaca la
calidad de una experiencia de usuario. Esto puede ocurrir, por
ejemplo, a través de la interaccidn, del disefio visual o del disefio
de sonido, entre otros. La relevancia se refiere a si una marca es ca-
paz de expresar un determinado producto o un servicio particu-
lar. El recordar determina en qué medida las personas son atraidas
aun producto, un servicio y, al mismo tiempo, a una marca. Ade-
mds de un icono memorable, el nombre juega un papel importante.
La propagacién a través de diversos medios de comunicacién, cul-
turas y tipos de informacidn apoya la creacidn de una experiencia
de usuario coherente. La marca puede entonces comunicarse en
varios niveles con las personas. En la denominacidon de un producto
o un servicio; la simplicidad es un rasgo positivo, pero conlleva el
riesgo de que muchos nombres similares complican una clara dis-
tincién. Por lo tanto, el nombre debe ser distintivo, corto, ade-
cuado, sencillo, complaciente, actualizable y protegible.

49 Ginsburg, 2010: capitulo 9, seccién 2.
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Dice Stapelkamp>° que en la experiencia de usuario no sélo se trata
delautilizacion eficiente de las aplicaciones, sino de como un usua-
rio experimenta la confrontacién con la aplicacion. El disefio de
experiencia asegura que se crea un didlogo entre el usuario y lain-
terfaz, con el objetivo de que el usuario lo experimente idealmente
con alegria o, al menos, con satisfaccion.

De acuerdo con Nielsen y Budiu®', los dispositivos méviles se
describen en muchos prondsticos como la tinica plataforma im-
portante de usuario del futuro. Pero la experiencia de usuario en
el uso de dichos dispositivos se ve afectada por los siguientes fac-
tores, entre otros: el acceso al internet falla, largos tiempos de
carga, comportamiento de scroll erratico, sitios web confusos y des-
ordenados, falta de familiaridad con la interfaz de usuario, fallas
de JavaScript y disefios inapropiados.

En los ultimos afios, algunos puntos han mejorado debido al
uso de aplicaciones: las tasas de éxito para la realizacion de tareas
con dispositivos méviles aumentan lentamente, los usuarios pue-
den gestionar mejor sus dispositivos y muchas de las aplicaciones
y sitios web funcionan de forma mds fiable. Pero los tiempos de
descarga son todavia problemiticos, y los altos costos por el volu-
men de datos moviles limita el uso.

Enelacceso al internet con dispositivos mdviles, la experien-
cia de usuario se aumenta con el tamafio de la pantalla. Cuanto
mads grande sea, mejor. Si la base es un sitio web cldsico, se puede
poner a disposicién una version mévil adicional, para el uso mé-
vil. Una alternativa para esto es hacer el sitio web en Responsive De-
sign. El disefio del sitio estd hecho de modo que se adapta al me-
dio en el que se presenta. La ventaja de esto es que no hay que
desarrollar dos sitios web separados. La desventaja es que para el

50 Stapelkamp, 2012: p. 421.
51 Nielsen und Budiu, 2013: p. 27 y sig.
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uso cldsico, asi como para el uso moévil, estd disponible el mismo
contenido y las mismas caracteristicas, lo que en algunos casos
hace mis sentido que en otros.

Una tercera posibilidad son las aplicaciones méviles. La tasa
de éxito en el uso de aplicaciones es de un 74% mucho mds alto,
que el dela delos sitios méviles, con 64%. Esto es, en parte, debido
a que una aplicacion puede estar dirigida a utilizar las capacida-
des especificas y a resolver las limitaciones del dispositivo mucho
mejor que un sitio web. Ademas, las aplicaciones tienen, por lo ge-
neral, un disefio mds simplista que los sitios web y estdn limita-
das en sus funciones.

Estos hechos simplifican uso y mejoran la experiencia del
usuario, lo que hace que una aplicacion, en un determinado mo-
mento, sea la mejor variante posible. Sin embargo, en el futuro pro-
bablemente se llevard a cabo un cambio de estrategia en detrimento
del uso delas aplicaciones mdviles, aumentando el de los sitios web
moviles. Esto se basa, entre otras cosas, en el progreso incierto de
los soportes fisicos. Por otra parte, se supone que el coste de las
aplicaciones méviles se vaa aumentar, debido al mayor niumero de
plataformas paralas que tienen que ser desarrolladas. Ademds, las
nuevas tecnologias de internet, como HTML5, mejoran significati-
vamente las posibilidades de los sitios web méviles. Otra ventaja
delos sitios web méviles es la mejor integracién a través del inter-
net, en lugar de las aplicaciones cerradas en s{ mismas.

1.2.6 Entre lo fisico y lo digital

De acuerdo con Beekmans y de Boer®?, en los tltimos afios, el in-
ternet se ha convertido de un mundo paralelo, en un sistema que

52 Beekmans/de Boer, 2o011: p. 70.
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seincluye cada vez mds en nuestra vida cotidiana. Los medios elec-
trénicos de comunicacion y, al mismo tiempo, el uso de internet
se volvieron mdviles, y cambiaron también nuestra relacién con
el espacio y el tiempo. La revolucion de los teléfonos inteligentes
ha desempefiado un papel importante en la relacidn entre el
mundo digital y el fisico, y ha creado un nuevo panorama de me-
dios. Llevamos nuestros teléfonos inteligentes a donde quiera que
vamos y los dejamos comunicarse permanentemente con el resto
del mundo.

Comenta Ascher33 que por la digitalizacioén y la desterritoria-
lizacién del espacio, la gente puede permanecer en varios niveles si-
multineamente. El nivel digital no se limita en su dmbito de apli-
cacidn, en contraste con el nivel fisico. En el nivel fisico, tenemos
que considerar exactamente qué informacién queremos poner a dis-
posicién, ya que la cantidad es limitada. No es asf en el nivel digital.

Segin Robben y Schelhowe54, los elementos fisicos se perci-
ben inmediatamente y sin ayudas técnicas. Pueden ser percibidos
fisicamente y mentalmente al mismo tiempo y proporcionan re-
troalimentacion inmediata, pasiva y tictil. Son tnicos, inequivo-
cos y no requieren ningun sistema operativo. Son resistentes a las
condiciones ambientales duras, y el marco global de referencia en
el espacio fisico es el mismo para todos los usuarios. Son tridimen-
sionales y tienen condiciones fisicas naturales. Los elementos fisi-
cos se pueden organizar mds facil para codificar significados.

Los elementos digitales pueden ser cambiados ficil y econé-
micamente. Las situaciones pueden ser abstraidas y reducidas alo
esencial. Causan bajos costos de mantenimiento y almacena-
miento y casi no ocupan ningun espacio fisico. El tamafio geomé-
trico no afecta el costo y no estdn sujetos a limitaciones fisicas. Los

53 Ascher, 2014: p. 99.
54 Robben/Schelhowe, 2012: p. 70 y sig.
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elementos digitales son independientes de la ubicacidn y las es-
tructuras jerarquicas, o conectadas, si bien son complejas, se pue-
den formar ficilmente.

Deacuerdo con de Souza e Silva y Frith>3, las tecnologias mé-
viles pueden ser vistas como una interfaz para el espacio publico,
que nos ayuda a solucionar y controlar nuestra relacién con €él. Las
aplicaciones se estin volviendo cada vez mds importantes en el di-
sefio del espacio publico y ayudan a crear nuevos tipos de lugares,
que se disefian con informacién dindmica digital. No sélo es la mo-
vilidad, sino también la relacidn espacial de las tecnologfas mévi-
les, que los hace la interfaz critica de la interaccién social en el es-
pacio publico. Ofrecen la posibilidad de localizar a otras personas
en las proximidades y de contactarlas. A través de este medio, es-
pacios fisicos pueden prolongarse al nivel digital, formar una iden-
tidad social enlinea y convertirse, asf, en puntos en un mapa digi-
tal. Estos lugares son mds visibles que los que sélo existen en el
nivel fisico. También las informaciones sobre estos sitios se filtran
porlos dispositivos méviles y dan lugar a una experiencia mds per-
sonalizada del espacio publico.

Simezclamoslo fisico y lo digital, les damos voz a los objetos,
aloslugares yalas interacciones. Segin Kuniavsky3® casi todos los
objetos en el mundo fisico se proyectan también al mundo digital,
lo que el autor llama <la sombra de informacidn>; un ejemplo es el
Coliseo de Roma, cuya <sombra> son fotos en Flickr con los datos del
GPS, tomados con cimaras de teléfonos inteligentes o tabletas, por
personas que conocemos o no, con enlaces a Wikipedia, los blogs, pe-
riédicos en linea, tweets, comentarios, videos y podcasts. Lugares son
medios regrabables, donde la gente escribe y reescribe sus interac-
ciones con el medio ambiente, con otras personas o con objetos.

55 De Souza e Silva/Frith, 2012: p. 186 y sig.
56 Kuniavsky, 2011: capitulo 7, seccion 3.
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Deacuerdo con Wippermann®7, con el <internet de las cosas> existe
basicamente la posibilidad técnica de que todas las personas, los
animales y las cosas obtengan una segunda realidad, que nos ayude
a estructurar y conectar la vida en el mundo fisico de una forma
optima, y que probablemente la acelere. Esto significa que los se-
res humanos y los lugares fisicos interactian con un dispositivo
de almacenamiento de datos cada vez mayor, que ofrece informa-
cion textual y visual sobre el pasado, el presente y el futuro posi-
ble. Dice Beck3® que en el futuro, todo lo fisico va a ser estindar y
todo lo personalizado serd digital.

Posteriormente, los puntos de vista de varios expertos en sefialé-
tica procedentes de Alemania, Austria y Suiza se centran en respon-
derala preguntadesila gente hoy en dia necesita sistemas de orien-
tacion basados en los medios electrénicos de comunicacion.
Segun Abele?, es importante proporcionar adicionalmente
alos jévenes una navegacién mds lddica: una exploracién narra-
tiva. Esto admite descubrir el contenido no por una estructura de
navegacion proporcionada, sino que permite experimentar y fo-
menta sorpresas. De acuerdo con Uebele®?, esto es cierto no sélo
para los jovenes con una afinidad por la socializacion al internet,
sino para gente de todas las edades. También Sauter® ve un gran
potencial en las oportunidades que surgen del hecho de que mu-
chas personas hoy en dia son capaces de tratar con los medios di-
gitales, por ejemplo, en entornos que cambian con frecuencia y
donde el contenido debe ser individualizado para ciertas personas.
Dice Bauer®? que hoy en dfalo que es <real> necesita también
una conexién al mundo digital. El mundo analdgico debe respon-
derinteligentemente con informacidn paralela constante, porque

57 Wippermann, 2013: p. 63.
58 Beck, 2011: p. 140.
59-62 MAGMA Brand Design, 2012: p. 133 y sig.
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la orientacién surge en multiples canales. Segtin Nowak®3, todos
necesitamos nuevos sistemas de orientacion, lo que podria salvar-
nos incluso de la creciente inundacion de letreros.

Pero Baur® menciona también algunas amenazas indirectas
enlaasignacién total de la responsabilidad de orientacion ala ma-
quina. Quien se deja guiar de forma permanente por una maquina
corre el riesgo de no ser capaz de orientarse sin su uso. Con los sis-
temas de orientacién computarizada, la distancia desaparece y la
orientacién se vuelve superflua. Uno estd dirigido por la maquina,
el sentido de orientacion se le delega.

1.2.7 Laaccesibilidad y crossmedia (usabilidad)

Dicen Egger y Ehrenstrasser®s que en el entorno construido, el tér-
mino <accesibilidad> significa el acceso de todas las personas a to-
dos los dmbitos de la vida sin obstaculos.

En el contexto crossmedial define no sdlo las barreras fisicas,
sino que abarca toda la interaccion con el medio ambiente: la in-
teraccion humano-humano, lainteraccion humano-ambiente y la
interaccion humano-mdaquina. En el dmbito del internet, el tér-
mino describe el acceso sin barreras al internet y a su contenido.
El objetivo es lograr que el internet sea accesible al mayor nimero
de personas posible, a través de la programacién apropiada de si-
tios web, de arquitecturas de contenido, de principios de disefio y
de uso de tecnologfa.

El término depende del contenido y del contexto de uso. La
informacidn se absorbe en una variedad de formas, de diferentes
personas para diferentes propdsitos. De esto resultan diferentes

63,64 MAGMA Brand Design, 2012: p. 133 y sig.
65 Egger/Ehrenstrasser, 2007.
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niveles de informacidn, y para cada uno debe ser definido lo que
significa «ficil de usar> y <accesible>. Es necesario saber para quién,
cudndo y dénde la informacidn debe ser ficil de entender.

En los sistemas de informacidn y productos interactivos, las
capacidades de funcionalidad e interaccién son a menudo disefia-
dos de manera muy amplia, variada y flexible como sea posible,
para satisfacer un amplio publico. Esto da lugar a muchos pasos
dedecision en la cadena de interaccién que deben ser resueltos por
el usuario para llegar a su destino, estructuras complejas para el
funcionamiento del dispositivo y el ment de navegacion, asi como
la sobrecarga de informacion en el espacio piblico. En resumen,
la accesibilidad se trata de informacidn clara y sencilla y de uso fi-
cil. Esto se puede lograr, entre otras cosas, a través del lenguaje,
pictogramas, laldgica de representacion y la cantidad de informa-
cién. De acuerdo con Liibbecke®®, 1a interaccién intuitiva, que im-
plica el contexto de la vida y la experiencia de la gente, puede au-
mentar la efectividad y la satisfaccién del uso.

Para Ginsburg®?, la accesibilidad hace que el producto o ser-
vicio sea accesible a millones de personas con discapacidades vi-
suales, auditivas u otros impedimentos. Ademds, casi todos los
usuarios de teléfonos inteligentes se enfrentan en el contexto mo-
vil con limitaciones visuales o auditivas, ya sea que sufran de una
discapacidad o no.

En teléfonos inteligentes actuales, algunas funciones para
mejorar la accesibilidad ya estdn disponibles. Con la funcién de
<Zoom> es posible ampliar la visualizacion en la pantalla. <White on
Black> invierte los colores en la pantalla. <Mono Audio> combina los
canales de audio izquierdo y derecho en una sefial monofénica, de-
vuelta en ambos lados. Esta es una caracteristica importante para

66 Liibbecke, 2012: p. 156 y sig.
67 Ginsburg, zo10: capitulo 12.
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personas con discapacidad auditiva. <Speak Auto-text> permite escu-
char correcciones de texto y sugerencias mientras que el usuario
escribe. Voice Control> permite a la gente activar algunas caracterfs-
ticas, como llamar a alguien o reproducir unalista de musica, me-
diante comandos de voz. <Voiceover> lee lo que aparece en la panta-
lla y proporciona descripciones de audio correspondientes.

Ademads de las funciones para mejorar la accesibilidad que ya
estan en las opciones del sistema, otras funciones, como la posibi-
lidad de ampliar el texto, se pueden instalar de forma adicional.
Estas mejoras de la facilidad de uso deberian aplicarse en todos los
elementos de un sistema crossmedial, en la medida de lo posible y
delo apropiado.

1.2.8 Los elementos de crossmedia

Segtn Trulove y Sprague®®, la sefialética puede proporcionar
tanto informacién y significado, como informar e interpretar. Con
los avances en la tecnologfa de los medios interactivos, surgid adi-
cionalmente al nivel fisico un nivel digital. Entre estos dos extre-
mos se encuentra una amplia gama de diferentes estrategias que
combinan tanto los medios de comunicacién fisicos como los di-
gitales. Este enfoque interdisciplinario es fundamental para la
creacion de narrativas contadas animadamente, que posibilitan,
a través de experiencias y descubrimientos, una experiencia de
usuario coherente. La sefialética contempordnea debe combinar
tanto informacién de orientacién funcional, el branding, asi como
ladiversidad de medios. Pero el mensaje siempre tiene que armo-
nizar con el medio.

68 Trulove/Sprague, 2000: p. 10y sig.
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Elinternet

Elinternet se ha convertido en una fuente digital global para todo.
Es la mejor herramienta de investigacion para el acceso a las ulti-
mas noticias e informaciones. La cantidad de datos e imagenes en
Google Earth ha ampliado en gran medida nuestra capacidad para
explorar lugares desconocidos de forma digital.

Como las personas recurren cada vez mds al internet para
planificar sus viajes, es importante conectar la informacion ba-
sadaenlaweb, graficas y uso de los términos, con la sefialética en
el entorno fisico. Es mucho mds ficil encontrar lugares antes de
salir de casa. El sitio web de un lugar o de una institucion debe
por eso proporcionar toda la informacién con respecto a la lle-
gada de transporte publico, estacionamientos, ubicacion de las
instalaciones, entre otros. La comunicacién en linea puede ayu-
dar a superar las distancias geograficas y ofrece oportunidades
para nuevas interacciones.

Las pantallas interactivas
Mollerup®® describe las pantallas interactivas como terminales in-
formaticas de alta especializacién a medida, que se instalan en un
entorno. Proporcionan informacién adicional sobre la orientacién.
Una desventaja de este tipo de terminales es que, por lo ge-
neral, no pueden ser utilizadas por varias personas al mismo
tiempo. Ademas, el uso puede parecer estresante y complicado para
personas con menores conocimientos técnicos y, en la mayoria de
los casos, la informacidn tiene que mantenerse en la memoria.
La mayor ventaja es que se puede mediar mis informacién y,
sobre todo, ésta es mds actual que con un medio estatico. La ten-
dencia para el futuro son pantallas tictiles de gran formato.

69 Mollerup, 2013: p. 159.
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Los cddigos OR

El «Quick Response Code> fue desarrollado en la década de 1960 por
Toyota. Son cdédigos de dos dimensiones de lectura de esciner, y
dan una forma efectiva para pasar informacion al teléfono inteli-
gente del receptor. Un cédigo QR puede contener hasta 4296 ca-
racteres alfanuméricos, que es mucho mdas que un cédigo de barras
UPC. La informacién no ocupa mucho espacio y no estorba a los vi-
sitantes desinteresados. Otra ventaja es que el usuario puede man-
tener la informacion proporcionada en su dispositivo movil. Los
propietarios de teléfonos inteligentes pueden descargar lectores
simples de cédigos QR de forma gratuita.

Los teléfonos inteligentes

El teléfono inteligente es una mini-version de nuestro mundo y
nuestra vida. Su disefio y su operacion no solo estan optimizados
paralasllamadas telefonicas, sino también para permitir el uso cé-
modo de una gama de aplicaciones mds amplia. Las caracteristicas
tipicas son, por lo tanto, las pantallas relativamente grandes y de
alta resolucion, teclados alfanuméricos y/o pantallas tictiles. Los
teléfonos inteligentes tienen por lo general un sistema operativo
que permite a la gente instalar programas de terceros. A menudo
tienen sensores de movimiento, de posicién, de campo magnético,
deluzy de proximidad y un receptor GPS.

El teléfono inteligente puede ser usado como un medio de
conexion dentro del sistema crossmedial. En general siempre es
llevado por sus usuarios en si mismo y permite transacciones in-
mediatas. A través de medios de comunicacién mdviles, se puede
transmitir particularmente bien una informacion y recuperarla
solo cuando sea solicitada por el destinatario. El uso de los teléfo-
nos inteligentes desencadena la interaccion entre medios fisicos y
digitales en el sistema crossmedial. Los medios fisicos y digitales
actian como amplificadores mutuos.
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Los wearables

Segun Jaekel y Bronnert”®, el concepto <wearables> se refiere a siste-
mas electrénicos méviles que tienen un acceso a la red inaldmbrica
y que son permanentemente utilizables en movimiento. Ellos se
llevan en el cuerpo, asi que el usuario tiene las manos libres para
las tareas primarias. Estin equipados con sensores que reciben da-
tos desde el medio ambiente y capturan el contexto. Los wearables
son proactivos, lo que significa que continuamente reciben e in-
terpretan informacion, la cual se presenta, <por su propia cuentas,
al usuario. Algunos ejemplos son, entre otros, gafas y relojes inte-
ligentes, que a menudo se consideran un sucesor potencial de los
teléfonos inteligentes de hoy en dia.

Las aplicaciones mdviles

Mollerup”*sugiere que las aplicaciones méviles pueden cubrir una
amplia gama de funciones de sefialética. Pueden ser mapas gene-
rales, como Google Maps o para un sitio especifico. Estas aplicacio-
nes incluyen mapas sencillos escalables, mapas con la ubicacién
del usuario y mapas con descripciones de ruta y asistencia oral.
Muchas aplicaciones de sefialética para un sitio especifico no sélo
muestran las maneras de llegar a los lugares, sino también los des-
tinos que se pueden encontrar en el 4rea.

El desarrollo y la continua actualizacion de una aplicacién
mdvil implica costos significativos. A cambio, el lugar o la insti-
tucién aparece tecnoldgicamente avanzado. Para el visitante de
un lugar, una aplicacién mévil significa que tiene toda la infor-
macion necesaria, actualizada, interactiva y ala mano. Para algu-
nos visitantes, una aplicacién hace de encontrar el camino un
juego entretenido, una especie de <busqueda del tesoro>. Por otro

70 Jaekel/Bronnert, 2013: p. 59.
71 Mollerup, 2013: p. 160y sig.
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lado, el visitante puede ver el teléfono mds que el medio ambiente,
lo que puede dificultar la creacién de un mapa cognitivo robusto
y de conocimiento de conjunto.

Los mapas son la base de la mayoria de las aplicaciones de se-
fialética. El mapa contiene generalmente una funcién de zoom y
muestra la ubicacién del usuario. Algunas aplicaciones permiten
al usuario personalizar el mapa, a partir de incluir o excluir cate-
gorias de contenido.

La realidad aumentada

La realidad aumentada afiade algo a la realidad. Esto se hace me-
diante el uso de un teléfono inteligente, una tableta u otro dispo-
sitivo movil apto para el uso del internet, como Google Glass, con
un navegador de realidad aumentada. Si la aplicacion de realidad
aumentada y la cimara del dispositivo mévil estdn activadas, el
usuario puede ver no sélo lo que estd frente a ¢, sino también in-
formacién adicional. La informacién adicional que el usuario ve
depende de su posicion respectiva.

Las redes sociales

Dice Rijken”* que las redes consisten de nodos y enlaces, identida-
desy relaciones. Los nodos tienen su propia identidad, pero no tie-
nen sentido sin conexiones con otros nodos. Nos hemos conver-
tido mds independientes de los demads, a través del desarrollo y de
laadaptacion de nuestra propia personalidad individual. Al mismo
tiempo, somos mds dependientes de los demds, porque lo que so-
mos depende en gran parte de con quién nos relacionamos y de con
quién interactuamos. Tenemos la necesidad de diferenciarnos de
la multitud, pero no somos nada si no estamos conectados.

72 Rijken, 2011: seccidn 15.
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Las interacciones se forman en el espacio digital, pero también se
pueden transferir al espacio fisico. Por ejemplo, la convocatoria de
una manifestacion en Facebook.

De acuerdo con Jaekel y Bronnert”3, las tecnologias de las re-
des sociales tienen un enorme atractivo para los usuarios. Este
atractivo debe ser alcanzado también para la sefialética crossme-
dial. Sdlo de esta manera puede lograrse la transicién de un servi-
cio digital complejo alaaceptacion, laintegracién y, finalmente, a
la fusién del mundo digital con el fisico.

1.2.9 Lasustentabilidad y crossmedia

A través de tecnologfas de sefialiética digitales, como el <Sistema
de Posicionamiento Global> (GPS), es posible reducir el nimero de
sefiales fisicas y reemplazarlas con sefialética digital.

Segun Thackara” el impacto potencial mds importante dela
comunicacion inalimbrica y de las aplicaciones se encuentraenla
ecologia de los recursos de las ciudades y comunidades. Conectar
alas personas y lugares en tiempo real produce servicios que cum-
plen las demandas, que a través de la distribucion dinimica de los
recursos tienen el potencial de reducir radicalmente la cantidad
de elementos fisicos que necesitamos para trabajar de manera efi-
ciente. Una tarea clave del disefio es reemplazar los recursos fisi-
cos por informacion, cuindo el aspecto informativo de la misma
essaber dénde se requiere el recurso que necesitamos. Si algo puede
ser localizado y es de ficil acceso, no es necesario poseerlo, y la bios-
ferano lo tiene que soportar. Disefio sustentable significa compar-
tir los recursos.

73 Jaekel/Bronnert, 2013: p. 68.
74 Thackara, 2013: p.21.
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Capitulo 2 — Investigacion del contexto

Como se menciond en el primer capitulo, el andlisis del contexto
tiene una prioridad muy alta enla planificacién y en el disefio de un
sistema de orientacion. Esto se refiere no sélo a los contenidos cul-
turales e histéricos de un lugar, sino también a los planteamientos
de problemas individuales en diferentes situaciones. Es importante
mencionar que unaregla general no conduce a una solucién 6ptima,
sino que se debe abordar el contexto especifico de un entorno, su
gente y sus necesidades. El contexto determina, en gran medida,
tanto el contenido como el disefio de un sistema de orientacion.

2.1 El entorno

La investigacion se desarrollard en el espacio ptblico del campus
principal de la Universidad Nacional Auténoma de México en la
Ciudad de México.

2.1.1 La UNAM

La Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM) es una de
las universidades mds grandes y mas importantes de Iberoamérica.
Conforme al Portal de Estadistica Universitaria’>, en el afio esco-
lar 20152016, estuvieron matriculados aproximadamente 350’000
estudiantes. Ya para el 2015, la Universidad cuenta con 26 museos,
18 recintos histdricos y ofrecié aproximadamente 14’000 activida-

75 UNAM, 2008.
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des artisticas y culturales, con una participacion de alrededor de
280’000 personas. Ademads, cada afio miles de personas realizan ac-

tividades deportivas, comerciales, de asesorfa y de consultoria den-
tro de las instalaciones de la UNAM.

2.1.2 La Ciudad Universitaria

La Ciudad Universitaria, cominmente conocida como C.U. o CU,

es un conjunto de edificios y espacios que forman el campus prin-
cipal de la UNAM. Se encuentra al sur de la Ciudad de México.

CU fue construida sobre una capa de lava que fue depositada

por el volcdn Xitle. Se retird roca volcdnica para dejar sitio a los edi-
ficios. Debido a la topografia dificil y la vegetacién densa, las ca-
lles fueron guiadas alrededor de las dreas problemiticas. Por esta
razon, la mayoria de las calles en la Ciudad Universitaria no son
rectas, sino concéntricas.

Los edificios de CU son una combinacién de la arquitectura
tradicional mexicana y una interpretacion de la arquitectura mo-
derna internacional. El uso de materiales mexicanos y la integra-
cion de influencias prehispanicas son representaciones artisticas
delabisqueda de laidentidad nacional.

En 2007, el Campus Central de la Ciudad Universitaria fue
registrado en la lista de Patrimonio de la Humanidad por la
UNESCO y fue descrito como un «conjunto monumental ejemplar
del modernismo del siglo XX>. Incluye aproximadamente 1,8 km?
del total de 7,3 km* de CU. Una proteccion perimetral de aproxi-
madamente o,7 km?, asegura su preservacién contra la continua

urbanizacion de la Ciudad de México.

La Ciudad Universitaria es un drea abierta de edificios y es-
pacios. La <Avenida de los Insurgentes> [img. 1] es uno de los prin-
cipales ejes de transporte de la Ciudad de México y atraviesa la ciu-
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dad de norte a sur. Divide CU en una media occidental y una
oriental y, por lo tanto, se convierte en una importante linea de
orientacién en el campus.

Enla<Avenida delos Insurgentes> opera el Metrobus; dos de
sus estaciones, <C.U.> y <C.C.U.> (Centro Cultural Universitario),
se encuentran dentro del campus. Las estaciones <Dr. Gélvez>, en
el norte; y <Perisur> (nombre de un centro comercial), en el sur, se
encuentran en las inmediaciones de la Ciudad Universitaria. <Uni-
versidad> es la terminal de la linea 3 del Metro. La estacién <Co-
pilco> (nombre de un barrio) de la misma linea se encuentra fuera
de CU, pero cerca del Campus Central.

La Ciudad Universitaria cuenta con diferentes dreas [img. 2].
La parte mds antigua es el Campus Central, que se encuentra en el
extremo norte del campus. El Campus Central incluye el Estadio
Olimpico, la Zona Escolar y los Campos Deportivos. En lenguaje
coloquial, se refiere solo ala Zona Escolar cuando se habla del Cam-
pus Central. Al este de los Campos Deportivos se encuentra la Zona
de Investigaciones Cientificas. La mayor reserva ecolégica de CU
se encuentra al suroeste. En el sureste del campus hay dos reservas
ecoldgicas adicionales, la zona de Investigacion en Humanidades,
la Zona Administrativa Exterior y el Centro Cultural.

Tres puntos de referencia (landmarks) apropiados, que son vi-
sibles desde lejos y tienen gran importancia funcional y simbdlica,
se encuentran en el norte de la Ciudad Universitaria. Ellos son el
Estadio Olimpico [img. 3], 1a Torre de Rectoria [img. 4] y la Biblio-
teca Central [img. 5]. La mayor parte de las restantes dreas del cam-
pus también tienen instalaciones que, o bien tienen un importante
papel funcional parala zona respectiva, o son visualmente impac-
tantes, y pueden servir como puntos de referencia [img. 6-15].

El punto de acceso principal al campus es la estacion de Metro
<Universidad>. A partir de ahi, cinco rutas del sistema de transporte
interno recorren todo CU. El centro de los servicios de alquiler de
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ig. 6: Alberca Olimpica. img.7: Tuyyo

img. 12: Universum. img. 13: Pgdo. Economia.
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img.14: Ud. de Posgrado.
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bicicletas también se encuentra aqui. Este lugar crea problemas de-
bido a las multitudes, la complejidad, la sobresaturacion sensorial,
la falta de mantenimiento y la falta de buena sefialética. Para ir a
destinos en la Zona Escolar del Campus Central, la estacién de Me-
tro <Copilco> es la mejor opcién.

La estacién de Metrobus <Dr. Gdlvez> se encuentra también a
poca distancia del Campus Central. Debido a su proximidad al Es-
tadio Olimpico, es muy frecuentada en los dias de partido de fut-
bol. Laestacién de Metrobus <C.U.> se encuentra aproximadamente
en el centro del campus. También es un nodo importante del sis-
tema de transporte interno. A partir de aqui, las rutas de autobus
recorren toda la Ciudad Universitaria. La parada de Metrobus
<C.C.U.» estd cerca del Centro Cultural. Es interesante para los es-
tudiantes y visitantes. De ahi se puede llegar a pie ala zona de In-
vestigacion en Humanidades y ala Zona Administrativa Exterior.

Por el acceso sudeste del campus, a través de la <Avenida del
Imdn>, pasan dos lineas del sistema de transporte interno. Dicha
avenida estd a poca distancia del Museo de las Ciencias <Univer-
sum> [img. 15].

2.1.3 El transporte

El sistema de transporte interno Pumabiis es un servicio gratuito
proporcionado por la UNAM. Sus autobuses corren en un carril
exclusivo y cubren 12 rutas.

Bicipuma, un servicio de préstamo gratuito de bicicletas, es
una forma alternativa de transporte dentro de la Ciudad Univer-
sitaria. El sistema se compone de doce puntos para prestar y regre-
sar bicicletas, asi como de ciclovias de unos seis kilometros.
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2.1.4 Laidentidad institucional

Las principales tareas de la UNAM son:

- El servicio al pais y ala humanidad.

— La formacién de los estudiantes en beneficio de la sociedad.

— La organizacion y realizacion de investigacion, que se ocupa
principalmente de las caracteristicas y problemas nacionales.

- La mayor difusién de la cultura posible.

Segtin lala UNAM7®, su aspecto filoséfico e ideoldgico implica que
los universitarios deben intentar alcanzar la excelencia académica
que reclama el pais. Esto se conseguird a través de la consistencia y
el esfuerzo de profesores y alumnos, altos niveles de docencia e in-
vestigacion y aplicacién de métodos pedagogicos progresistas. La
funcion docente de la Universidad Nacional Auténoma de México
no se circunscribe a sus aulas. Ofrece programas de orientacion vo-
cacional, de servicio social, de educacién continua, de superacién
académica y de labor editorial. La UNAM es un espacio de liberta-
des. En ella se practica cotidianamente el respeto, la tolerancia y el
didlogo.La pluralidad de ideas y de pensamiento es apreciada como
signo de su riqueza, y nunca como factor de debilidad.

Elactual escudo de armas de la Universidad [img. 16] mues-
tra el 4guila mexicana, el céndor andino y el mapa de América La-
tina como un simbolo dela unidad de los iberoamericanos. El lema
de la UNAM es <Por mi raza hablara el espiritu>; representa la vo-
cacion humanistica de la institucién y significa que <nuestra raza»
elaborard una cultura de tendencias nuevas, espirituales y libres.
Estavision dela Universidad Nacional Auténoma de México se re-
fleja en el apego de los sectores populares y la identificacion con
los estratos sociales bajos.

76 UNAM, 2009.
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El puma [img. 17] representa alos equipos deportivos de la UNAM.
Combina la <U> de la Universidad y la cara del puma en un icono
deportivo estilizado, aunque figurativo. Por medio de los depor-
tes, el puma se ha convertido en un simbolo de la Universidad. En
el lenguaje coloquial, un miembro de la UNAM es un <pumas.

Los colores azul y oro [img. 18] representan la sobriedad y la
solemnidad que involucra la educacién universitaria. Son tan in-
fluyentes y establecidos que, ademds de los deportes universita-
rios, también representan a la UNAM en su conjunto.

Los elementos mencionados anteriormente son los dnicos
componentes establecidos de una identidad institucional. Las si-
glas <UNAMp, junto con los valores y visiones que representa la
Universidad, han evolucionado hasta convertirse en una marca
bastante fuerte. Sin embargo, las facultades e instituciones de la
Universidad son, en gran medida, independientes y no se ha desa-
rrollado una identidad visual unificada y continua.

2.1.5 Documentacion:
Estado actual de los recursos para la orientacién

La Ciudad Universitaria fue inaugurada en 1954 y desde entonces
ha estado en un proceso de cambio y expansién constante. Tam-
bién en el ambito delos recursos parala orientacién hay varias ge-
neraciones, algunos de los cuales atin estdn presentes y otros que
han sido sustituidos por nuevas versiones. La documentacion de-
tallada con imdgenes se encuentra en el apéndice.

Recursos fisicos

Elsistema de orientacién mds amplio en CU se dirige al transporte
motorizado. Se compone de sefiales de direccién y sefiales de iden-
tificacién. En este sistema se pueden detectar dos generaciones. En
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concreto se puede decir que este sistema de orientacion ya es ob-
soleto y no cumple con los requisitos de funcionalidad, ni del di-
sefio de la actualidad, lo que a su vez afecta negativamente la ima-
gen de la institucidn.

Otro sistema de orientaciéon auténomo es el del «Centro Cul-
tural Universitario>. Este se compone de sefiales de orientacién,
sefiales de direccion, sefiales de identificacion y sefiales de regula-
cion. Este sistema es bilingiie (espafiol e inglés), pero el bilin-
giiismo no se adapta a todas las aplicaciones. Este sistema de orien-
tacion estd en lo general bien pensado y disefiado. Sin embargo, los
diferentes tipos de sefiales y la codificacidon confusa de color hacen
que el sistema sea cadtico. La falta de mantenimiento y la falta de
cuidado de las sefiales hacen que el sistema parezca bastante po-
bre y en mal estado. La imagen positiva que podria ser creada por
un buen sistema de orientacién, por lo tanto, se connota una vez
mds de manera negativa.

Enlazonadelos campos deportivos también se encontraron
varias generaciones de sistemas de orientacidén. Mientras que en
las generaciones mds viejas slo hay sefiales de identificacion y de
regulacién, la nueva generacién adicionalmente también contiene
sefiales de direccion. El sistema de orientacion mds reciente de la
zona de los campos deportivos es bien intencionado, pero la apli-
cacién deja mucho que desear. Cubre sélo una pequefia parte dela
zona y de las necesidades de informacidn, el disefio no es 6ptimo
y no reemplaza las viejas generaciones de sistemas de orientacion.

Otros sistemas de orientacidn autdnomos se encuentran, en-
tre otros lugares, alrededor del Estadio Olimpico, en la Facultad de
Ciencias, enla Facultad de Odontologfa, y alrededor del museo <Uni-
versump. A partir de estos pocos ejemplos, se puede reconocer que
el problema de cada 4rea, facultad o institucion es que sélo se inte-
resan por sus propias necesidades y no existe una vision global para
la universidad en su conjunto. No existe un plan maestro y no hay
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pautas para obtener una imagen uniforme. Los sistemas estdn ais-
lados en si mismos, no estan asociados entre si y no estdn suficien-
temente bien pensados, disefiados e implementados. En el ejemplo
delas sefiales de direccién que gufan hacia el <Universump, los dife-
rentes sistemas incluso compiten e interfieren entre si.

La sefializacion para ciclistas en la Ciudad Universitaria se
compone de sefiales de identificacion para los médulos de alqui-
ler y retorno de Bicipuma, sefiales de direccidn y orientacion para
las ciclovias y sefiales de regulacién. En general, este sistema de
orientacion carece de una apariencia uniforme, que identifique las
diversas sefiales como parte de un todo. Diferentes tipos de letra,
formas, colores y estilos de disefio hacen que sea imposible vincu-
lar las diversas sefiales entre sf, y reconocerlas como parte de un
sistema. Un disefio uniforme no sdlo facilitaria a las personas el
proceso de orientacidn, sino también ayudaria a aumentar la con-
fianza en el servicio de alquiler de bicicletas. La imagen podria ser
influida positivamente para animar a todos a usar Bicipuma.

El sistema de orientacién del sistema de transporte interno,
Pumabds, consta de sefiales de identificacién y de orientacién, que
amenudo se combinaron. En el nodo principal, la estacién de Me-
tro <Universidad>, hay un mapa de conjunto de tamafio grande. Las
paradas estdn marcadas por tableros en los que se especifican las
rutas, o estelas que contienen también el plan de conjunto. Este
sistema de orientacién tampoco cumple con los requisitos. El mapa
de conjunto es confuso, la codificacion de color no funciona y las
paradas no se anuncian (con excepciones) ni estdn bien sefialadas.
El nodo principal, la estacién de Metro <Universidad>, es un caos y
genera como <primera impresiéns, junto con el triste estado de las
paradas, una mala imagen de la institucidn.

El vandalismo es un problema grave que debe ser conside-
rado en la planificacion de un sistema de orientacion en este con-
texto. Las sefiales, entre otras cosas, son pintadas, cubiertas, raya-
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das y dafiadas. Diversos carteles se pegan en todas las dreas
imaginables, producen ruido visual y distraen laatencién dela se-
fialética o la cubren. Sefiales improvisadas, que representan a si
mismo una molestia, también se vuelven victimas de vandalismo.
Ambos, actos de vandalismo, asi como de intervenciones artisticas,
se pueden entender como una especie de critica a la sefializacién
inadecuada. Con una investigacién profunda, como la presente,
una sefialética funcional y estética, materiales adecuados y man-
tenimiento constante, este fendmeno puede ser contrarrestado.

Otro problema es la contaminacién visual. Nuestro medio am-
biente estd tan lleno de sefiales, letreros, carteles, anuncios, garaba-
tos y otros signos, que ya no los percibimos. La respuesta a un en-
torno que no se explica por s{ mismo es, en la mayoria de los casos,
una sefial, a veces mds a veces menos, improvisada. La respuesta a
una sefial sin efecto es a menudo una sefial adicional, mas grande o
mis llamativa. Y asi sigue, hasta que de tantas sefiales ya no vemos
la informacidn. Por eso, en la sefialética se aplica el principio de es-
tablecer el menor niimero de sefiales posible, para proporcionar la
informacion requerida. Pero antes de implementar un sistema de
orientacion nuevo, debe llevarse a cabo una extensa limpieza. To-
das las sefiales innecesarias habrian de desaparecer, lo que no sélo
vuelve visualmente mds atractivo el entorno, sino que también tiene
un efecto positivo en la imagen del lugar y de la institucién.

Mds importante que apoyar a la gente en su orientacion, pa-
rece ser la comunicacion de prohibiciones. Las sefiales de regula-
cidon aparecen en todos los tipos, medios y formas imaginables. Son
necesarias, pero disefiadas y producidas aleatoriamente y coloca-
das de medida exageraday tienen un efecto negativo sobre la ima-
gen de un entorno. Si la primera impresién de un visitante es un
torrente de prohibiciones, no se siente bienvenido en un sitio. Por
lo tanto, las sefiales de regulacion se deben disefiar de forma dis-
creta, pero deben atraer la atencién necesaria.
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También existen pantallas digitales sobre el espacio disponible
en los estacionamientos; asi como otras mds grandes, que se usan
paraladifusidon de exposiciones, eventos culturales de la Univer-
sidad y pequefias cipsulas de interés general parala comunidad
universitaria. A excepcion de los dos tltimos ejemplos, las pan-
tallas digitales, todas las sefiales descritas son estdticas y no pue-
den adaptarse a condiciones frecuentemente cambiantes. No
siempre es necesario, porque cierta informacion es fija y puede
ser cubierta sin problemas por la sefialética estdtica. Pero cuando
hay que anunciar, por ejemplo, eventos temporales, las sefiales
estdticas llegan a sus limites. La solucién puede ser la sefialética
temporal o dindmica.

Un ejemplo de sefialética temporal es el «Quinto Congreso de
Alumnos de Posgrado de la UNAM>, en la Unidad de Posgrado. La
sefialética temporal de este evento se desarroll6 exclusivamente
paralos tres dias que durd el congreso. Un amplio sistema de orien-
tacién temporal se desarrolla en la mayoria de los casos para even-
tos mds grandes, que duran varios dfas. Intervenciones tempora-
les a las sefiales existentes destacan a los limites de la sefialética
estaticay a la necesidad de medios dindmicos.

Recursos digitales

Hay varias aplicaciones méviles especificas parala Ciudad Univer-
sitaria, que pueden ser utilizadas para fines de la orientacién. La
primera aplicacion analizada se llama «Cultura UNAM> y propor-
ciona una vision general de la oferta cultural de la UNAM, como
el teatro, la danza, la musica, la literatura, el cine, las artes visua-
les, la radio y la televisién. En resumen, se puede decir que esta
aplicacién no funciona. La mayoria de las funciones resultan en
mensajes de error, lo que conduce a una experiencia de usuario
muy pobrey hace imposible el uso. Debido a la estructura muy sim-
ple, el usuario puede ficilmente orientarse. Sin embargo, la apli-
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cacion estd disefiada arbitrariamente y sin concepto. La tnica fun-
cion que sirve muestra la ubicacién de las instalaciones, peronola
posicion actual del usuario, ni el camino hacia el destino.

<Murales CU> permite al usuario, a través de la realidad au-
mentada, visualizar los murales de la Ciudad Universitaria en 3D.
Laideadelaaplicacion es buena, asi comolaestructuray el disefio.
Sin embargo, la visualizacién dela rutay de la ubicacion del usua-
rio no es dptima. La aplicacion se bloquea cuando se utiliza la rea-
lidad aumentada, que es la funcidn principal, lo que hace que toda
la aplicacion quede inutilizable.

Laaplicacién <UNAM 360> también se basa en la realidad au-
mentada, para explorar el campus universitario. Es bisicamente
una aplicacion de sefialética cldsica. Sin embargo, tiene grandes
debilidades, debido al disefio insuficiente y las direcciones incom-
pletas e inutilizables para los peatones. A los usuarios no se les
ofrece valor real alguno y la imagen de la institucién raramente
estd influenciada de forma positiva.

La aplicacién <Travesia UNAM> incluye un mapa de CU, di-
seflado de forma atractiva, mostrando las 12 rutas de Pumabus, las
ciclovias y las diversas instalaciones. No es mds que un mapa del
campus y un poco de informacién de fondo. Aunado a esto, la fun-
cion de realidad aumentada no es ni dindmica ni interactiva. En
cuestion al disefio, practicamente cada pagina se ve diferente a la
anterior. La abundancia de elementos graficos no es armoénica y no
existe un estilo visual uniforme.

2.2 La gente y las necesidades de informacién
El objetivo de la investigacion de campo es generar informacion

en cuanto alamovilidad, ala orientacidn, ala imagen y alas nece-
sidades delas personas en la Ciudad Universitaria. Para ello se usa-
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ran diferentes métodos de investigacién: un mapeo simbélico cog-
nitivo, una construccién social, una observacién y la modelacién
de <personas> y escenarios.

2.2.1 Mapeo simbdlico cognitivo:
Movilidad, orientacidn e imagen

El mapeo se llevo acabo frente la Biblioteca Central. El sitio se eli-
gi6 por su valor simbdlico como uno de los edificios mas emble-
miticos del campus universitario. En este lugar todo estudiante
alguna vez en su carrera consulta un libro. Los mapas de CU, con
un indice de los simbolos disefiados previamente, se colocaron en
el tablén de anuncios. Diez participantes voluntarios femeninos,
y diez masculinos marcaron sus trayectos hacia y dentro dela Ciu-
dad Universitaria con el color correspondiente al medio de trans-
porte, y pegaron los simbolos en el mapa[img. 19—22].

El andlisis de los datos obtenidos indica que el 70% de la
muestra llega en el Metro a CU, el 30% en autobus, el 25% en Me-
trobus, y el 10% en coche. Las estaciones de Metro que atienden el
campus son <Universidad> y «Copilco>.

75% de la muestra atraviesa partes de la Ciudad Universita-
ria caminando, 55% usa Pumabus, 15% la bicicleta y otro 15%, el
taxi. Tres desventajas de Pumabis mencionadas son la sobrecarga
de personas, tarda mucho en realizar los recorridos y no hace re-
corridos directos.

Algunos puntos de referencia son la Torre de Rectoria (40%),
laestacién de Metro <Universidad> (35%), la Biblioteca Central (30%),
el Estadio Olimpico (15%), el barrio Copilco (15%), 1a <Avenida de los
Insurgentes> (10%), el Centro de Ensefianza de Lenguas Extranje-
ras (10%) y la estacion de Metrobus <C.U.> (10%). La Torre de Recto-
ria, la Biblioteca Central y el Estadio Olimpico son puntos de refe-
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rencia visuales que sirven para orientarse en el entorno. En cambio,
lugares como las estaciones del Metro y Metrobuis, o el barrio Co-
pilco, son nudos de transito y puntos de decisién de direccidn.

Lugares con buena reputacion son el Estadio Olimpico
(30%), la Biblioteca Central (25%), <Las Islas> (25%), la Zona Cultu-
ral (10%), la Facultad de las Ciencias (10%) y el barrio de Copilco
(10%).Labuena reputacién surge de la estética de la arquitectura,
del valor simbdlico e ideolégico, del ambiente tranquilo y cultu-
ral, asi como del nivel de diversion. El Estadio Olimpico y la Bi-
blioteca Central son puntos de referencia importantes y tienen
una buena reputacién.

En cambio la estacidn del Metro <Universidad>, ademds de ser
un punto de referencia importante, tiene muy mala reputacién
(40%). Razones para ello son la enorme cantidad de gente, la esca-
sez de espacio, la complejidad y la falta de mantenimiento del lu-
gar. Su ambiente es a menudo agitado y ruidoso, asi que la gente
no quiere detenerse ahi, sino alejarse lo mds pronto posible.

La muestra no usa ni percibe recursos para la orientacion en
la Ciudad Universitaria. El iinico recurso usado en muy pocos ca-
sos es el mapa de Pumabus. Se observé que varias personas de la
muestra tuvieron problemas para ubicarse o encontrar puntos es-
pecificos en el mapa. Eso puede surgir de la falta de la visién de
conjunto del entorno por su tamafio y complejidad, o la falta de
prictica de usar un mapa. Gran parte de la muestra siempre se
mueve en la misma parte del campus, toma los mismos caminos y
rara vez se va a lugares mds lejanos. De eso resulta que tiene el co-
nocimiento de proceso para llegar a sus destinos usuales, pero no
de la vision de conjunto que empieza a formarse poco a poco mo-
viéndose por el entorno. También resulté dificil marcar el camino
exacto a un destino, porque las calles no son rectas, sino concén-
tricas, y Pumabus no toma el camino directo, sino da varias vuel-
tas para cubrir todo el campus.

Capitulo 2 — Investigacién del contexto

i

83



84

2.2.2 Construccidn social:
Sistema de orientacion democratico

La investigacidn se llevé acabo en <Las Islas>, un drea de descanso y
diversién en el Campus Central de la Ciudad Universitaria. Es un
lugar en que los estudiantes leen, estudian, comen, juegan, char-
lan, duermen, entre otras actividades, y por ello es el lugar adecuado
pararealizar una encuesta. Diez participantes voluntarios femeni-
nos y diez masculinos construyeron su sistema de orientacidn per-
sonal, por combinar piezas de un rompecabezas a partir de sus ne-
cesidades e intereses. Los datos obtenidos se juntaron y se construyd
un sistema de orientacién democratico con las piezas de rompeca-
bezas que fueron elegidas por mds de la mitad de la muestra.

En cuanto al contenido, se quedaron en primer lugar sitios cul-
turales (95%), dreas verdes (85%) y otra informacidn que tiene que
ver con el tiempo libre y la diversion, como sitios de entretenimiento
(70%) o eventos (60%). En el segundo lugar se quedaron los sitios
académicos (85%). El gran interés por los sitios culturales y otras
ofertas para el tiempo libre surge de la falta de conocimiento gene-
ral en estos dmbitos, al contrario de los sitios académicos especifi-
cos que necesariamente son conocidos. La gente es consciente de la
gran oferta cultural en CU, pero hace falta un sistema de informa-
cidn que les permita encontrar de forma ficil lo que les interesa.

En tercer lugar estd la informacion sobre el transporte y 1a mo-
vilidad: las paradas de Pumabus (85%), cdmo llegar caminando (80%)
y en bicicleta (75%), estuvieron consideradas como las mas impor-
tantes, asi como la ruta mas rapida (70%), y como llegar en Pumabus
(60%). La ruta mds sustentable (55%) quedd justo detris. Si se com-
paran los porcentajes de la encuesta presente con los del mapeo, en
referencia a la bicicleta y Pumabts, se puede observar algo intere-
sante. Seguin el mapeo simbdlico cognitivo en la seccidn 2.2.1, sélo
el15% dela muestra usa frecuentemente la bicicleta o Pumabus. Por
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el contrario, en la encuesta presente, entre 60% y 85% de la muestra,
se busca informacién sobre las rutas de Pumabuis o sobre como lle-
gar en bicicleta. De esta discrepancia se puede deducir que las per-
sonas si tienen la motivacién de usar Pumabus o la bicicleta, perola
falta de informacidn es unarazon por la cual se abstienen de hacerlo.

En cuanto a los medios de comunicacién, la preferencia son
medios fisicos como letreros (95%), y luego medios digitales como
unsitio web (85%) o una aplicacion mévil (80%). Pocas personas de
la muestra pudieron imaginarse un sistema de orientacion sin in-
dicadores fisicos, pero son igual de conscientes de la importancia
y de las posibilidades de los medios digitales.

La posibilidad de criticas y propuestas (80%) y la informacion
en tiempo real (80%) se evaluaron como <muy importantes>, asf
como lainformacién individualizada (60%) y la posibilidad de ge-
nerar contenido (55%). La necesidad de poder criticar y hacer pro-
puestas surge de que muchas veces un producto o un servicio se
desarrolla y se lanza sin tomar en cuenta suficientemente a los
usuarios, por lo que las personas no se identifican con el producto
oservicio, loignoran olo rechazan. La informacion en tiempo real
se podria usar, por ejemplo, para disminuir el tiempo de espera del
Pumabus. Si se conociera aproximadamente en cuanto tiempo va
allegar el siguiente bus, es posible calcular si es mis rdpido ir ca-
minando o esperar.

La interaccion social, como una funcién de chat (70%) y 1a co-
nexion con el correo electrénico (65%) o Facebook (60%), fue solici-
tada por la mayoria de la muestra. También rutas temdticas (55%)
o un modo descubridor (50%) interesaron a mis de la mitad de la
muestra. Casi toda la muestra considerd la accesibilidad (95%)
como irrenunciable; asi como el hecho de que el sistema sea dina-
mico (80%). La funcionalidad (75%) y la estética (70%) se evaluaron
en igualdad de importancia. También la diversion (65%) y la sus-
tentabilidad fueron solicitados por enésima vez.

85



86

La vista (95%) salié como el sentido receptor preferido, seguido por
el oido (80%)y el tacto (70%). El sistema de orientacion debe ser en
espafiol (95%) y segiin una parte de la muestra también en inglés
(65%). En cuanto al disefio, las preferencias eran tan diversas, que
no hay suficientes coincidencias para una tendencia. Un disefio
modificable por los usuarios podria ser una posible solucion.

2.2.3 Observacidn:
estrategias de informacion y procesos de orientacién

La observacion se llevé acabo con tres participantes voluntarios,
uno masculino y dos femeninos, entre 18 y 21 afios de edad, con co-
nocimientos previos de la Ciudad Universitaria entre 0%y 50% (au-
toevaluacidn). Los participantes [img. 23—25] tuvieron que buscar
un lugar especifico dentro de CU desde la estacion del Metro <Uni-
versidad> como punto de partida. La dnica especificacién fue no
usar un taxi. Se escondié una cimara GoPro dentro de una gorra
[img.26-28] que tuvieron puestos los participantes durante su bs-
queda. De esa forma se grabd el proceso de orientacion desde su
propio campo de vista y, a continuacion, se pudo analizar con de-
tenimiento los datos de video.

Los tres participantes usaron estrategias distintas. Lo intere-
sante es que la participante con el menor conocimiento previo de
CU lleg6 de manera mds directa y ripida a su destino. Ella usd la es-
trategia de preguntar. Nunca vio ningin mapa ni uso su teléfono
inteligente, sino que preguntd a siete personas diferentes en cada
punto de decision, hasta llegar a su destino [img. 29 y 30].

El participante con mayor conocimiento previo sobrevalord su
conocimiento del conjunto y se perdié la primera vez ya en la esta-
cién de Metro, por falta de sefializacién [img. 31]. El usé una estrate-
gia aleatoria y se perdid una vez mds antes de empezar a preguntar.

Capitulo 2 — Investigacién del contexto

La dltima participante usd la estrategia de no-preguntar y estudié
cada mapa que encontrd [img. 32 y 33]. Cuando se dio cuenta de
que estos mapas no le iban a servir, intento usar su teléfono inte-
ligente para orientarse [img. 34|. Sus intentos fallaron debido a
problemas tecnoldgicos, ruido visual de informacidn inutil y por
lafalta de una herramienta de informacion y orientacién adecuada.
No tenfa otra opcion que cambiar alaiinica estrategia que sirve en
este campo de investigacion: preguntar.

Los participantes preguntaron tanto a transetintes como a
empleados delainstitucion. Contrario ala expectativa, los emplea-
dos delainstitucion a menudo no mostraron tanta motivacién de
ayudar como los transetntes [img. 35]. La excepcion fue un vigi-
lante que hasta llamé por radio a un compafiero para obtener la
informacién requerida, y siguid a la participante para especificar
la descripcién del camino.

Por comodidad o por falta de un sistema de orientacion, mu-
cha gente pide informacién a los choferes de Pumabus [img. 36].
En esta observacion no se comportaron adecuadamente y no crea-
ron una imagen positiva de la institucion o del entorno. También
hay que decir que por lo menos hay uno que es el ejemplo perfecto
de la representacion de la imagen positiva de una institucion.
Siempre estd de buen humor, da informacion detallada y de forma
amigable y anuncia las paradas.

Aproximadamente a la mitad de los entrevistados, durante
el mapeo simbdlico cognitivo en la seccidn 2.2.1, no le gusta la es-
tacion del Metro <Universidad>. Una razdn para esta mala reputa-
cion se pudo ver claramente en la observacion presente. El lugar
es altamente confuso, hay una densa sobresaturacion visual [img.
37] y ninguno de los participantes sabia a donde ir, porque las pa-
radas delas diferentes rutas de Pumabus no son indicadas adecua-
damente. Ademads, los buses [img. 38] estin repletos de adhesivos,
numeros y sefiales improvisadas, que hace practicamente imposi-

87



88

Capitulo 2 — Investigacién del contexto

89



90

ble averiguar a qué ruta pertenecen. Incluso estin equipados con
una pantalla digital, pero tampoco ayuda mucho si estd rota, apa-
gada o muestra la ruta equivocada.

2.2.4 <Personas> y escenarios:
Metas, motivaciones y comportamiento

Para Cooper”7, la gente es feliz y el producto o el servicio exitoso,
si se desarrolla y disefia para que las personas que lo utilizan pue-
den alcanzar sus metas ficilmente. Para eso necesitan ser entendi-
doslos deseos, necesidades, motivaciones y contextos de las perso-
nas. Porque un método que se basa solamente en datos cuantitativos
para ello no es adecuado, ya se ha argumentado en el apartado VI
Esquema de trabajo y metodologia. Por esta razén, a continuacién
se usard el método descrito por Cooper, que se compone por unain-
vestigacién cualitativa, la modelizacién de <personas> y el desarro-
llo de escenarios, para obtener los requerimientos de disefio, que
determinan el disefio y el desarrollo del producto o servicio.

Elobjetivo de lainvestigacidn cualitativa es reconocer una se-
rie de patrones de comportamiento para poder categorizar las dife-
rentes metas, motivaciones y los tipos de uso del producto o del ser-
vicio. Estos a su vez conducen a la creacién de <personas> en la fase
de modelizacidn. <Personas> son arquetipos de usuarios detallados
compuestos, que representan diferentes grupos de comportamiento,
actitudes, habilidades, metas y motivaciones que se identificaron
durante la fase de investigacion. Estas <personas> son las protago-
nistas en los escenarios y los disefiadores exploran el disefio por un
tipo de juego de rol. Un escenario de contexto es <un dia en la vida
de una <persona>, mientras que usa el producto o el servicio.

77 Cooper, 2014: capitulo 1, seccién 1.
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Al final las <personas> y escenarios se utilizan para probar la vali-
dez delasideas del proceso de disefio. Hay tres tipos de escenarios.
El escenario de contexto se utiliza para explorar como el producto
o servicio puede satisfacer las necesidades de las <personas> de la
mejor manera. Se centran en las actividades humanas, las percep-
ciones y deseos y definen las funciones del producto o servicio. En
un segundo paso, el escenario de contexto se convierte en un esce-
nario de ruta clave y describe en detalle la interaccion de las <per-
sonas> con el producto o servicio. Durante este proceso se utilizan
escenarios de validacidn para probar la validez de la solucién de
disefio, con una seleccidn de situaciones. Estos escenarios son me-
nos detallados y consisten en una serie de preguntas «qué pasaria
si> sobre las soluciones propuestas.

La hipdtesis de las <personas>
La hipétesis de las <personas> se basa en los patrones de comporta-
miento previsibles y los factores que los distinguen unos de otros.
Es un primer intento por definir los distintos tipos de usuarios del
producto o servicio. La base parala planificacion delas entrevistas
incluye y se forma a partir de las siguientes preguntas: ;qué dife-
rentes tipos de personas podrian utilizar el producto o servicio?,
¢cdmo pueden sus necesidades y comportamientos diferir unos de
otros?, ¢qué dmbito de conductas y ambientes se deben explorar?
Se puede suponer que hay dos grupos principales. Estudian-
tes (<persona> primaria) y visitantes (<persona» secundaria), que tie-
nen las siguientes necesidades de informacion coincidentes: loca-
lizacidn de instituciones académicas, administrativas, culturales
y recreativas; informacion dindmica sobre acontecimientos y even-
tos temporales; informacién detallada sobre las instalaciones y
eventos; informacién en tiempo real sobre las posibilidades de
transporte; recorridos individuales basados en el contenido, en el
tiempo y en la localizacidn; orientacién sociocultural.
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La investigacion cualitativa

La investigacion cuantitativa sélo puede responder la pregunta
¢cudnto? La investigacion cualitativa puede proporcionar infor-
macion sobre ¢qué?, ccomo? y ¢por qué? y reflejar asi la compleji-
dad de las situaciones humanas reales. Por la investigacién cua-
litativa, en cuanto al disefio de un producto o servicio, pueden
responderse preguntas como: cdmo se encaja el producto o ser-
vicio en el contexto dela vida cotidiana de las personas?, ;qué me-
tas motivan a la gente a usar el producto o servicio y qué aplica-
ciones contribuyen a lograrlas?, ¢qué experiencias consideran
como importantes?, ¢ccon qué tipo de problemas se enfrentan?,
entre otros.

La mayorifa de las personas no son capaces de evaluar con pre-
cisién su propio comportamiento, menos si se extrae el comporta-
miento del contexto de sus actividades. Por lo tanto, es la técnica
mis eficaz de combinar la entrevista con la observacidn en el con-
texto de aplicacién. En ello es importante que la entrevista tenga
lugar en el contexto fisico de contacto entre la persona y el pro-
ducto o servicio. La entrevista y la observacion deben llevarse a cabo
de forma de una exploracion colectiva, y no de una encuesta de un
lado. Dirigir la entrevista tan sutilmente para obtener informa-
cion relevante es preferible a una conversacién sin direccion o un
cuestionario fijo. En primer lugar deben identificarse las metas (el
épor qué?) de los usuarios. La interpretacion, leer entre lineas y el
anilisis de los datos es el objeto principal de la investigacidn.

Las entrevistas se llevaron a cabo en forma de platicas infor-
males. Se entrevistd a diez estudiantes (<persona> primaria) y a
diez visitantes (<persona> secundaria), 50% femeninos y 50% mas-
culinos. Las pldticas con los estudiantes se realizaron en <Las Is-
las>, igual que la construccién social en la seccidn 2.2.2, con los vi-
sitantes en el Centro Cultural Universitario. La entrevista
consistio en cinco preguntas sobre el simbolismo, las actividades,
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la movilidad, la informacién/orientacidn y el uso de dispositivos
moviles. En cuanto al simbolismo, se preguntd a los participan-
tes qué significala UNAM y la Ciudad Universitaria para ellos per-
sonalmente. El objetivo fue definir la imagen de la institucién y
del entorno y para aprender lo que a las personas les gusta y dis-
gusta. Acerca de las actividades se determinaron las diversas acti-
vidades delas personas en CU, cudndo las hacen y con qué frecuen-
cia. En relacién con la movilidad, los participantes indicaron como
llegar desde su hogar al campus universitario, como se mueven
dentro de CU y por qué eligen esta forma de desplazarse. En
cuanto a la informacién y la orientacién se les pidié que explica-
ran cémo se enteran de la oferta en la Ciudad Universitaria, y la
forma en que se orientan para que puedan encontrar lugares to-
davia desconocidos. En relacion con el uso de dispositivos mévi-
les se pregunté tanto en cuanto a la forma de uso, como también
acerca de las funciones favoritas.

La modelizacidn de <personas>

Modelos se utilizan para representar fendmenos complejos en una
forma abstracta. Los buenos modelos enfatizan caracteristicas re-
levantes y retienen los detalles menos importantes. <Personas> no
son personas reales, son modelos que se componen del comporta-
miento y de las motivaciones de gente real de la fase de investiga-
cidn. Asi no disefiamos para un grupo destinatario idealizado, sino
paraindividuos especificos con necesidades especiales. Por esa per-
sonificacion, el disefiador se identifica con la <persona> y esta mo-
tivado para crearle una experiencia satisfactoria.

La base parala modelizacién de <personas> son las metas. Se
distingue entre metas de experiencia (divertirse, sentirse inteli-
gente, cool o relajado), metas conductuales (permanecer en con-
tacto con amigos y familia, mantenerse informado, encontrar la
ruta mis rapida) y metas de vida (tener éxito en una cosa especi-
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fica, ser un experto en algo, ser respetado por sus colegas). Las me-
tas de experiencia expresan como una persona quiere sentirse; las
metas conductuales declaran qué quiere hacer; y las metas de vida,
quién quiere ser.

Después dela investigacion, los encuestados se agrupan en <ro-
les> (estudiantes, visitantes, etc.) y se identifican las variables de com-
portamiento. Las variables de comportamiento pueden subdividirse
en actividades (lo que hace la persona, frecuencia y volumen), acti-
tud (como piensa la persona sobre el producto o el servicio), conoci-
miento (que educacion y capacidad de aprendizaje tiene la persona),
motivacion (por qué usariala persona el producto o el servicio) y ha-
bilidades (qué habilidades de usuario y qué tecnologia posee la per-
sona). Cuando estdn definidas las variables de comportamiento, se
determina qué tanto se aplican a los encuestados. A partir de esa
asignacion se pueden detectar los patrones de comportamiento sig-
nificativos, que sirven como base para una <persona.

En cuanto al simbolismo [img. 39|, todos los entrevistados
tienen, sin excepcién, una imagen positiva tanto de la institucion,
como del entorno. La UNAM se describe, entre otras cosas, como
<gran institucién>, <mdxima casa de estudios>, <mejor universidad
del pais>, <corazdn de la educacion en México>, <simbolo de la his-
toria mexicana> y <noble>. Muchos estudiantes se sienten orgullo-
sos de pertenecer a la UNAM, y se identifican con la institucion y
sus valores. La Ciudad Universitaria es mds que un campus univer-
sitario. Es parte de la sociedad mexicana. Los entrevistados la des-
criben como <grande>, <hermosa> y <tranquila>, y un gran nimero
enfatiza en las actividades académicas, recreativas, y culturales. Va-
rios de los encuestados se sienten en CU como en casa. Las dreas
verdes, asf como el contacto y el intercambio con personas de todo
tipo, son valoradas de forma positiva por la mayoria de los estu-
diantes encuestados. Ademds de las actividades académicas, la Ciu-
dad Universitaria es un lugar de recreacion y de interaccion.
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Las declaraciones de los visitantes encuestados cubre la mayoria
delasrespuestas delos estudiantes. La concienciay el carifio de los
visitantes acerca de la filosofia de la oferta educativa publica, in-
dependiente de los niveles econédmicos individuales, mds alld de
la educacién formal, es por lo menos igual de grande que la de los
estudiantes. Estos valores basicos de la UNAM, asi como la reserva
ecoldgicaylainfraestructura de CU, que permite la recreaciényla
interaccién entre las distintas facultades e ideologfas, son percibi-
dos porlos visitantes como de gran importancia, y consideran que
deben ser mantenidos y preservados para las generaciones futu-
ras. Los visitantes encuestados ven en la Ciudad Universitaria prin-
cipalmente un lugar de recreacion, algunos consideran que la in-
teraccion también es importante.

Sefialado como negativo por los estudiantes es la falta de
mantenimiento de la infraestructura y el sistema anticuado. La
faltade mantenimiento se relaciona con el medio ambiente, las au-
las y los bafios sucios. El sistema anticuado se relaciona con maes-
tros y programas de estudio no actualizados, asi como con la bu-
rocracia, las administraciones y los malos sindicatos. La comida
caray de mala calidad es criticada por varios estudiantes.

Los visitantes perciben el problema de la falta de manteni-
miento al igual que los estudiantes y también estdn preocupados
por la sustentabilidad. Esta se ve amenazada por el aumento del
flujo vial en CU, y por la desaparicién de la reserva ecoldgica. Dos
visitantes consideran el sistema de seguridad como insuficiente, a
pesar de que la Ciudad Universitaria se percibe generalmente como
un lugar muy seguro.

Acerca delasactividades [img. 40],1a mayoria delos estudian-
tes encuestados se limitan a su desarrollo académico y permanecen
solo durante sus clases obligatorias en CU o, por ejemplo, para asis-
tir a un curso de idiomas. La razén para ello es la falta de tiempo
para realizar actividades adicionales, porque viven muy lejos del
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campus, y por lo tanto requieren una gran cantidad de tiempo y
energfa para el traslado. Aun asi, son conscientes de la gran oferta
de actividades y les gustarfa aprovecharla. Sin embargo, algunos
estudiantes también pasan su tiempo libre en CU. Visitan cursos,
utilizan la amplia gama de actividades culturales y de entreteni-
miento, practican deportes o simplemente disfrutan de un am-
biente agradable y tranquilo. La relacién entre el uso de los progra-
mas de educacion continuay dela oferta cultural y recreativa de los
encuestados se compensa proporcionalmente, pero se noté una di-
ferencia de género llamativa. Las mujeres encuestadas tienden a to-
mar mds cursos de formacién; mientras que los hombres prefieren
practicar actividades culturales, deportivas y de entretenimiento.

Las actividades de los visitantes encuestados se pueden divi-
dir en dos tipos. En primer lugar, visitan museos, exposiciones,
conciertos, teatro o van al cine. En segundo lugar, pasean, cami-
nan o corren en la Ciudad Universitaria o interactian con amigos
y conocidos. En las actividades culturales domina la visita de mu-
seos y exposiciones, seguido por los conciertos, el teatro y el cine.
En las actividades recreativas, los visitantes encuestados son mds
proclives a pasear, caminar o correr por el entorno, que para inte-
ractuar con otras personas.

De acuerdo con la prioridad de desarrollo académico, los es-
tudiantes encuestados permanecen mds entre el lunes y el viernes
en CU, y menos los fines de semana. En contraste con los visitan-
tes encuestados, que visitan el campus universitario principal-
mente los fines de semana.

En relacion con la movilidad [img. 41] se confirm¢ la tenden-
cia del mapeo simbdlico cognitivo en la seccién 2.2.1: que la mayo-
rfa delos estudiantes llega en transporte piblico ala Ciudad Uni-
versitaria. E] Metro se utiliza con mayor frecuencia, seguido del
Metrobus y de los autobuses. Al contrario, una gran parte de los vi-
sitantes encuestados, utiliza el coche privado.
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En cuanto a la movilidad dentro de campus universitario, tanto
alos estudiantes como a los visitantes les gusta caminar. Los es-
tudiantes a menudo prefieren ir a pie, en lugar de utilizar Puma-
bus. Su razonamiento es el hecho de que se encuentra a menudo
repleto de gente, se tiene que esperar mucho tiempo y que el sis-
tema es confuso. El problema de los buses abarrotados se dismi-
nuye los fines de semana, de modo que los visitantes encuesta-
dos, en contraste con los estudiantes, tienen una impresién mds
positiva de Pumabus. Pero no todos los visitantes encuestados co-
nocen el sistema de transporte interno universitario, o no saben
como funciona. Bicipuma sdlo se utiliza por algunos de los estu-
diantes encuestados.

En cuanto a la informacidn y la orientacidn [img. 42] se con-
firmd, como ya se ha reconocido en la observacién en la seccién
2.2.3, que en la Ciudad Universitaria, y tal vez en todo México y
Ameérica Latina, prevalece la estrategia de preguntar por una ubi-
cacién. Mientras que los estudiantes encuestados casi todos pre-
guntan por el camino cuando estdn buscando un lugar descono-
cido, también la mitad de los visitantes encuestados recurren a
esta estrategia para llegar a su destino. Bdsicamente, a la gente de
todas las clases se les pide direcciones, tanto choferes y vigilantes,
asi como aamigos y transedintes. Ademds de la confianza enla in-
formacién de un amigo o conocido, la amabilidad y disposicién
para ayudar desempefia un papel fundamental, que es a menudo
mayor de los transetntes que del personal.

Lamayoria delos entrevistados se informa previamente a tra-
vés del internet. Los visitantes utilizan ademds aplicaciones mévi-
les, redes sociales y los sistemas de GPS para llegar a su destino. La
unica gufa fisica que se considera util son los mapas de Pumabuis.
Sin embargo, ademads de las limitaciones de disefio, éstos se han
visto afectados porla falta de mantenimiento y por el vandalismo,
lo que a menudo los vuelve ilegibles.
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En relacién con el uso de dispositivos méviles [img. 43], la mayo-
ria de los estudiantes encuestados no tienen datos méviles y usan
la Red Inaldmbrica Universitaria (RIU), que a menudo tiene pro-
blemas con la sefial y la conexidn, y en ocasiones estd saturada. Las
razones por las que algunos no usan la RIU son: porque olvidaron
su contrasefia, no tienen tiempo para darse de alta, o no saben cémo
funciona. Alternativas para la RIU utilizadas aisladamente son la
red inaldmbrica infinitum movil, que esta disponible sdlo en pocos
lugares, o redes internas de facultades. La mayoria de los visitan-
tes encuestados tienen datos mdviles y usan servicios en linea, in-
cluso si no estd disponible una red inalimbrica. Como la mayoria
delos visitantes no son estudiantes de la UNAM, no pueden conec-
tarse con la RIU.

Como se describid en en la seccidn 1.2.8, las entrevistas com-
probaron que, tanto los estudiantes como los visitantes, utilizan
los dispositivos méviles para casi todo. Los teléfonos inteligentes
y las tabletas se utilizan no sélo como un medio de comunicacidn,
sino también como herramientas para obtener informacién, para
divertirse y para socializar. Especialmente con los visitantes en-
cuestados, la posibilidad de poder comunicarse sigue siendo la fun-
cion principal, mientras que los estudiantes utilizan cada vez mis
dispositivos moviles para obtener informacién y hacer tareas. Si
bien la preferencia entre la diversién, como por ejemplo escuchar
musica y la socializacién se equilibra en los visitantes encuestados,
con los estudiantes se puede observar una clara tendencia a la so-
cializacidn. Las redes sociales son una parte integral de la vida co-
tidiana y sirven como una fuente de informacién importante, que
se considera aun mds crefble que otros medios.

Las metas de una <persona> se derivan de las entrevistas, observa-

ciones y patrones de comportamiento, y se relacionan directamente
con el producto o servicio. Cada <persona> debe estar compuesta
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por tres a cinco metas conductuales, no superior auna meta de vida
y hasta por dos metas de experiencia. Sobre ello se monta la carac-
terfstica de la <persona>, que se deriva de su comportamiento. La
caracterfstica consiste el comportamiento (actividades y las moti-
vaciones subyacentes), el medio ambiente de uso, problemas y frus-
traciones en el uso de productos y servicios existentes, habilidades
o experiencias que influyen el comportamiento, las actitudes y las
emociones y las interacciones relevantes con otras personas, pro-
ductos o servicios. Si tiene sentido, las <personas> pueden tener re-
laciones sociales entre si. En esta fase la <persona> también obtiene
una cara en forma de una foto y un nombre, con la cual, a partir de
ese momento, se hace referencia a ella.

Cada <persona> debe diferir en al menos un comportamiento
significativo de todos los demds. Por otra parte, las <personas> de-
ben ser priorizadas. La <persona> primaria es el objetivo principal y
s6lo hay una por cada producto o servicio. Una <persona> secunda-
ria, en la mayoria de los casos, estd satisfecha con el producto o ser-
vicio que se ha desarrollado parala <persona> primaria. Pero si tiene
necesidades adicionales especificas, que pueden ser satisfechas sin
extorsionar el producto o servicio en servir a la <persona> primaria.
El producto o servicio debe ser disefiado principalmente parala <per-
sona> primaria y s6lo adaptado a las <personas> secundarias.

<Persona> primaria

Jimena Morales Romero [img. 44] tiene 19 afios de edad, es origi-
naria de San Luis Potos{ y estd estudiando el segundo semestre de
Arquitectura en la UNAM. Vive con su tio en un departamento en
el <Paseo de la Reforma> en el Centro de la Ciudad de México. Estd
orgullosa de estudiar en la UNAM, pero quisiera que tuviera un
sistema escolar y administrativo mds contempordneo y que la co-
mida sea de mejor precio y calidad para poder alimentarse sana-
mente. La Ciudad Universitaria para ella es como una segunda casa

Capitulo 2 — Investigacién del contexto

y lo que mas aprecia es el gran nimero de personas diferentes. De
lunes a viernes va cada mafiana a clases en la Facultad de Arquitec-
tura en el Campus Central de CU, y las tardes las tiene libre. Ade-
mds, toma un curso de Inglés en el CELE (Centro de Ensefianza de
Lenguas Extranjeras) y va a atletismo. Para llegar desde su casa al
campus universitario camina a la estacién de Metro <Judrez>, va
hastala estacion <«Copilco> y camina a la Facultad de Arquitectura.
Dentro de CU se desplaza caminando, en Pumabis o Bicipuma.
Tiene un teléfono inteligente, pero no tiene datos méviles y se co-
necta a través de la RIU. Busca a menudo informacidn para hacer
tarea y se conecta a las redes sociales.

Sumeta de experiencia es socializar. Sus metas conductuales
son: interactuar con la gente en la Ciudad Universitaria, obtener
informacién sobre como desplazarse lo mas eficientemente den-
trode CU, obtener informacidén informal sobre la oferta en el cam-
pus universitario.

img. 44 img. 45

<Persona> secundaria

Gerardo Mdrquez Cruz [img. 45] tiene 36 afios de edad, nacid enla
Ciudad de México, estudié Medicina en el Tecnoldgico de Monte-
rrey y trabaja en un hospital privado en Santa Fe. Vive con su es-

img. 44: © 2009 Brandon Vazquez.
img. 45: © 2013 Patricio Espinoza.
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posa y sus dos hijos en un departamento en Polanco. Aunque no
estudio en la UNAM, la considera como la mejor universidad del
pais y le gusta la gran oferta cultural y las 4dreas verdes de la Ciu-
dad Universitaria. Le molesta la falta de mantenimiento en CU y
quelareserva ecoldgica estd desapareciendo, dejando lugar a nue-
vos edificios. Los fines de semana va a correr, visita museos o asiste
aconciertos en el campus universitario. Llega en su coche privado
y, dentro de CU, se desplaza en coche, caminando o corriendo. Tiene
datos moviles y usa su teléfono inteligente en primer lugar para
comunicarse con su familia y con amigos. Ademas lo usa para in-
formarse sobre eventos y para escuchar musica mientras que esta
corriendo.

Sumeta de experiencia es descubrir. Sus metas conductuales
son: obtener informacion sobre la oferta cultural en la Ciudad Uni-
versitaria, estar informado sobre eventos culturales actuales en CU,
buscar formas de desplazarse mas sustentables dentro del campus
universitario.

Desarrollo de escenarios de contexto

Después de la investigacion cualitativa y de la modelizacion de
<personas>, éstas se utilizan para crear narrativas que conducen a
la experiencia de usuario. Las narrativas son uno de nuestros mé-
todos creativos mds eficaces. Desde una edad muy temprana esta-
mos acostumbrados a usar narrativas para pensar en posibilida-
des. Este proceso puede ser comparado con un storyboard de la
industria cinematografica. Los escenarios son orientados a las me-
tas y definen la conducta de un producto o servicio, desde el punto
devistadelas personas> especificas (usuarios). Esto incluye no sélo
la funcionalidad del sistema, sino también la prioridad de las fun-
ciones y cdmo se representan o serdn vistos por el usuario y laforma
en que interactua con el sistema. Los escenarios basados en <per-
sonas> son narrativas descriptivas precisas de una o mds <personas>
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que utilizan el producto o servicio con el fin de lograr metas espe-
cificas. Esto nos permite desarrollar el disefio sobre la base de una
narrativa que describe una experiencia ideal, desde la perspectiva
de una «persona, con el foco en las personas reales, en su pensa-
miento y en su comportamiento. El contenido y el contexto de los
escenarios se derivan de la informacién cualitativa dela investiga-
cidn, la cual fue analizada durante la fase de la modelizacién. Los
disefiadores crean estos escenarios en un tipo de juego de rol y lle-
van a las <personas> por su futura interaccién con el producto o ser-
vicio. Este proceso conduce a la sintesis en tiempo real de la estruc-
tura del producto o servicio y del comportamiento delas <personas>.

Escenario de contexto de Jimena (<persona> primaria)

1. Esta mafiana Jimena se levant6 un poco tarde y sale del depar-
tamento sin desayunar. Antes utiliza la aplicacién mévil para
descubrir un lugar adecuado donde puede comprar un café. En-
cuentra una cafeterfa, que tiene una muy buena calificacién,
que estd ubicada en el camino entre la estacién del Metro «Co-
pilco> yla Universidad, y que estd abierta desde temprano enla
mafiana.

2. Cuandollega a Copilco se informa en la aplicacién moévil del ca-
mino ala cafeterfa seleccionada y empieza a caminar. La aplica-
cion la gufa por el camino mds rdpido directamente hacia su
destino, donde pide un café para llevar y sigue en su camino a
la Universidad.

3. El café le gusta mucho y en seguida agrega una evaluacion po-
sitiva con el comentario de que el servicio podria ser un poco
mds rdpido. Aprovecha y recomienda la cafeteria con una sim-
ple accién a sus amigos. Dado que no esta conectada con el in-
ternet, su evaluacion, su comentario y su recomendacién se al-
macenan localmente en su teléfono inteligente, este dato se carga
adisposicion de todos cuando se conecte otra vez al internet.
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4. Después delaescuela, tiene dos horas libres antes de que comience
suentrenamiento de atletismo. Se conecta conlaRIU y cambia la
aplicacién al modo de <socializar>. Sobre la base de la informacién
contenida en su perfil, el sistema le indica personas con intereses
similares que se encuentran cerca. Jimena contacta a Alejandra,
la cual acepta su solicitud. Con una brujula, 1a aplicacién dirige
Jimena directamente a la ubicacion de Alejandra.

5. La conversacion es tan interesante que Jimena olvida el tiempo.
Agregaa Alejandra como amiga y deja que la aplicacion le indi-
que las diferentes opciones para llegar al campo de deportes. Se-
lecciona la ruta mds rdpida, que incluye dos caminatas cortas y
en medio un paseo en Bicipuma. La aplicacién la guia al médulo
de Bicipuma mds cercano, donde toma prestada una bicicleta y
coloca su teléfono inteligente en el soporte para dispositivos. La
aplicacién la gufa al médulo de Bicipuma que estd mds cerca del
campo de deportes, y desde allf camina a su destino.

6. Después de entrenar Jimena tiene mucha hambre y desea algo
saludable. Se acuerda que en el camino ha pasado por un puesto
que ofrece alimentos vegetarianos y jugos de fruta. Va al lugar,
compra algo para comer y decide afiadir el puesto al sistema. Pide
al propietario el nombre y los horarios del puesto, afiade las ca-
tegorias <comercio> y <alimentacion» y escribe como informacion
adicional que aqui se obtiene comida sana a precios econdmi-
cos. Al final toma con su teléfono inteligente una foto del puesto
y la afiade. Después de haber guardado el contenido, lo reco-
mienda en el momento a sus amigos.

7. Jimena se regresa por el mismo camino por donde vino y se di-
rige al CELE, donde toma clases de Inglés. Después del curso, ya
en el camino a su casa, vibra su teléfono. Indica un aviso de que
su nueva amiga Alejandra estd muy cerca. Se van juntas a la es-
tacion de Metro, mientras continuan la conversacidn iniciada
previamente.
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Escenario de contexto de Gerardo (<persona> secundaria)

1. Gerardo, su esposay sus dos hijos estdn en su coche en el camino
alaCiudad Universitaria, donde quieren ver una obra de teatro.
Dejan su coche en el estacionamiento del Centro Cultural y ca-
minan al <Teatro Juan Ruiz de Alarcén>, en donde se muestra la
obra. Ellos no saben exactamente dénde esta el teatro, por lo
tanto, siguen las sefiales de direccion, que los gufan desde el es-
tacionamiento hasta su destino. La sefial de identificacién que
estda situada enfrente de la entrada del teatro les indica que han
llegado a su destino.

2. Después dela obra deciden ir a comer algo y Gerardo cambia sus
intereses en el sitio web movil a <alimentacién>. Ademds de la
<Nube Siete> en el MUAC (Museo Universitario Arte Contempo-
rédneo), aparece el restaurante <Azul y Oro», que tiene una califi-
cacién excelente y estd situado justo enfrente del teatro.

3. Mas tarde, su esposa quiere visitar con los nifios un museo, mien-
tras que Gerardo hace ejercicio. Esperando la comida, Gerardo
cambia sus intereses a <museos>. Aparecen el MUAC y el <Uni-
versump, que se encuentran cerca de su posicion actual. A través
de un enlace hipertextual, Gerardo accede al sitio web del mu-
seo <Universum», donde encuentra que este mes se llevan a cabo
eventos especiales llamados <ciencia sdlo para nifios>.

4. Después de la comida, Gerardo visualiza en el sitio web mdvil
las diferentes opciones para llegar al <Universum>, para no te
ner que utilizar el coche. Deciden ir a pie siguiendo las indica-
ciones del camino en el sitio web mévil. Llegando al museo, Ge-
rardo se despide de su familia y se va de nuevo al coche, donde
se pone suropa deportiva. Cambia sus intereses de nuevo a <cul-
tura>, activa el modo de «descubrir, pone sus audifonos y su mu-
sicay empieza a correr.

5. Después de un tiempo el sitio web movil le envia una sefial acts-
ticay le advierte del Espacio Escultorico, que se encuentra muy
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cerca. La foto evoca el interés de Gerardo y se deja indicar el ca-
mino con una sola accion. Impresionado por la vision del Espa
cio Escultérico, accede, a través de un enlace hipertextual, al ar-
ticulo de Wikipedia correspondiente, en el que lee la informacion
detallada sobre este lugar emblematico.

6. Después de un tiempo le llama su esposa, ella y los nifios estdn
de vuelta en el camino hacia el estacionamiento. Gerardo visua-
liza las diferentes opciones para volver al Centro Cultural y se
decide por el Pumabus, que se acerca en ese momento (datos en
tiempo real).

7. Alllegar al Centro Cultural, sigue a pie las sefiales de direccién
parallegar al estacionamiento; de repente, vibra su teléfono in-
teligente. Aparece un mensaje sobre un concierto en la <Sala Ne-
zahualcdyotl>. Después de llegar al coche lee con su esposa la
breve descripcion y escucha un extracto del concierto. Se propo-
nen air a escuchar el concierto el préximo fin de semana.

La identificacidn de los requerimientos de disefio

Tras el desarrollo de los escenarios de contexto se definen los re-
querimientos de disefio. Estos se dividen en requerimientos de da-
tos (objetos e informacion que deben estar representados en el sis-
tema), requerimientos funcionales (operaciones o acciones que se
deben realizar en los objetos del sistema) y requerimientos de con-
texto (relaciones o dependencias entre objetos en el sistema). Es-
tos requerimientos de disefio determinan la direccién del disefio
y el desarrollo del producto o servicio.

Requerimientos de datos: mapa GPS del entorno; la ubicacién de
las instituciones académicas, administrativas, culturales, recreati-
vas y comerciales; la informacién mds importante en cuanto a las
instituciones académicas, administrativas, culturales, recreativas
y comerciales; informacion dindmica sobre acontecimientos y
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eventos temporales; enlaces hipertextuales para acceder a infor-
macion adicional mas detallada en cuanto a las instalaciones y
eventos; la ubicacién de las instalaciones de transporte; informa-
cién sobre las rutas y vias del transporte; informacién sobre las dis-
tancias y los tiempos requeridos por las diferentes formas de loco-
mocién; informacioén sobre los precios de las diferentes formas de
transporte; informacién en cuanto a la sustentabilidad de las di-
ferentes formas de transporte; informacion en tiempo real sobre
las conexiones de transporte; informacion dindmica sobre los in-
tereses y necesidades temporales de los usuarios; la ubicacién de
los usuarios.

Requerimientos funcionales: funcién GPS; posibilidad de recibir
y procesar datos en tiempo real en cuanto ala ubicacién de las uni-
dades del transporte publico y de los usuarios; posibilidad de ge-
nerar contenidos por los usuarios incluyendo el nombre, la direc-
cion, la posicién en el mapa, una descripcion, datos de contacto,
la duracidn, las categorfas, fotografias, audio y video; posibilidad
de evaluar y comentar los contenidos por los usuarios; posibili-
dad de compartir y recomendar los contenidos a otros usuarios;
funcién de busqueda por conceptos, categorias, evaluacion, proxi-
midad y actualidad; funcién de perfilar los intereses y necesida-
des temporales de los usuarios; funcién de avisar el usuario en
cuanto a su proximidad alos contenidos de su interés con sefiales
visuales, acusticos y tictiles; funcién de comunicacién limitada
con otros usuarios; posibilidad de privilegiar a otros usuarios
(amigos); posibilidad de estar visible (activo) o invisible (inactivo);
memoria intermedia para guardar contenidos e informaciones ge-
nerados fuera de linea.

Requerimientos de contexto: vincular los intereses y necesidades
temporales de los usuarios con los contenidos, sus categorifas y
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otros usuarios; incluir y vincular las rutas del transporte publico;
calcular, comparar y combinar diferentes formas de transporte y
rutas tomando en cuenta los datos en tiempo real, los precios y la
sustentabilidad; posibilidad de acceder a otros medios por enlaces
hipertextuales.

Como muestran los dos escenarios de contexto, las posibilidades
de unaaplicacion respectivamente un sitio web mévil en el campo
delasefialética crossmedial son inmensas. En consecuencia, los re-
quisitos técnicos y econémicos también son muy altos. Por esta ra-
z6n, en la propuesta se considerard también una aplicacion respec-
tivamente un sitio web movil de sefialética mds simple, limitado
alo esencial.

2.3 Analisis de casos andlogos y similares

Posteriormente se analizan los sistemas de orientacion contempo-
rdneos en los campus de Monash University en Melbourne, y de
University of Technology Sydney en Australia.

2.3.1 Monash University Melbourne

La oficina de disefio Biiro North78, especializada en la sefialética
y basada en Melbourne Australia, desarrollé una solucién de se-
fialética para los campus Clayton y Caulfield de Monash Univer-
sity [img. 46—53]. Como es el caso también en la Ciudad Univer-
sitaria de la UNAM, ambos sitios no pudieron ofrecer entornos
peatonales de calidad, debido a los patrones de circulacion del

78 Biiro North, 2013.
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transporte motorizado, la carencia de recursos para la orienta-
cién intuitivos y la falta de conexién entre los diferentes sitios
dentro de los campus universitarios.

El objetivo de la estrategia de sefialética era proporcionar un
entorno peatonal intuitivo para ambos sitios. Se utilizé el andlisis
de sintaxis para establecer una jerarquia de circulacién de peato-
nes primaria y secundaria. A continuacion se utilizé esta jerarquia
para nombrar caminos y calles dentro de cada campus, para crear
trayectos que son simples y ficiles de describir, ademds de ser ali-
neado con los nimeros secuenciales de los edificios.

El desarrollo de la estrategia de sefialética también involu-
cré entrevistas con el personal y los estudiantes, generando infor-
macion valiosa sobre los perfiles de usuario para ambos sitios y su
comportamiento de navegacion establecido. Estas encuestas pro-
porcionaron la referencia para usar datos cualitativos en combi-
nacién con datos cuantitativos, en el desarrollo de una respuesta
de disefio altamente eficaz. Cada tipo de sefial se evalué para de-
terminar la visibilidad, legibilidad y comprensibilidad con los
usuarios del sitio.

El resultado es un sistema de orientacion altamente distin-
tivo eicénico, que impacta el comportamiento de navegacion den-
tro de los campus Clayton y Caulfield.

A pesar de que la Ciudad Universitaria, debido a su tamafio,
no puede ser comparada con los campus de Monash University,
la solucidn del caso, sin embargo, ha puesto de manifiesto algu-
nos puntos interesantes para el estudio presente. Los tipos de se-
fiales seleccionados y su disefio, asi que el mapa de conjunto con
el directorio, podrian ser utilizados como una inspiracién valiosa,
debido a la situacidn inicial similar de los dos casos. La evalua-
ciéndelas sefiales llevada a cabo con los usuarios finales en el con-
texto real, sirve como un modelo para la evaluacion de la inves-
tigacion presente.
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2.3.2 University of Technology Sydney

La tarea de las oficinas de disefio Frost Collective”® y BrandCul-
ture, especializadas en la sefialética y basadas en Sydney Australia,
fue la creacién de una identidad para el espacio publico de UTS y
una estrategia integral de sefialética que identifica edificios y sa-
lones, conteniendo sefiales de regulacién y pantallas de informa-
cion [img. 54-59].

La clave para el éxito fue la necesidad de abordar la natura-
leza fragmentada del campus, que se encuentra entre comercios,
tiendas, hostelerfa y residencias. También el campus principal de
la UNAM esta fragmentado, porque las diferentes zonas estdn, a
menudo, muy separadas una de otra. Una ruta directa entre los di-
ferentes destinos muchas veces no es posible, debido a la topogra-
fia dificil y calles concéntricas.

En el caso de University of Technology Sydney fue necesa-
rio unir todo el campus y el paisaje urbano circundante. A través
de talleres con las partes interesadas y de una profunda investi-
gacion, fue descubierta informacidn clave para formar la base de
la nueva estrategia de sefialética, que contenia la jerarquia de
nombramiento, la jerarquia de las sefiales, la estrategia de colo-
cacidn, el disefio grifico de las sefiales y una familia de pictogra-
mas para garantizar la coherencia de los mensajes. A partir de
estos datos, fue construido un sitio web optimizado para dispo-
sitivos moviles, lo que permite alos estudiantes encontrar los des-
tinos independiente de tiempo y lugar, lo que mejora la experien-
cia de usuario [img. 60-63].

El sistema de orientacién contiene 8’000 sefiales de 65 tipos
diferentes, en 19 edificios y 110 pisos. Se usé un disefio personali-
zado con piezas magnéticas intercambiables. Es un disefio llama-

79 Frost Collective, 2014.

115



116

Capitulo 2 — Investigacién del contexto

Campus Directory

T sstsss=aasr}

tr!l

|

i

-4
i

AT
N
-

Buildings 03-06, 08, 15
Buildings 10, 11, 21-27
Data Arena

Aerial UTS Function Centre

A0 RPN B (1t s

The Loft at UTS

ssess Lohara 3G

ActivateFit on Harris

ActivateHQ n
ActivateMarketplace 01
ActivateUTS Administration 01
Office

Q Map

img. 62 img. 63

= Sign

o Map i= Sign

117



118

tivo para complementar las formas verticales de los espacios del
campus y el aspecto visual de la sombra y la luz dentro de los pai-
sajes urbanos en Sydney.

Ahora, el sitio con su multiplicidad de ubicaciones tiene un
sistema de orientacién fisico/digital totalmente integrado, con una
jerarquia deinformaciénlégicay estructurada, para proporcionar
coherencia y claridad a través del campus en general y dentro de
los propios edificios individuales.

El uso de la sefialética crossmedial en este caso fue particu-
larmente interesante para el estudio presente, ademads de la situa-
cion inicial similar de ambientes fragmentados. La aplicacién y el
sitio web mévil desarrollado se pueden utilizar como inspiracion
para un recurso para la orientacion digital, en el contexto de una
universidad
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3.1 Estrategia de sefialética

Hay dos razones para desarrollar un sistema de orientacién para
peatones, ciclistas, y usuarios del transporte publico para la Ciu-
dad Universitaria de la UNAM: a) no existe un sistema de orienta-
cion de drea amplia para los peatones; b) un apoyo adecuado en la
orientacion de las personas puede animarlas a ir a pie y a utilizar
el transporte publico, lo que reduce la cantidad de trdfico y la con-
taminacién en el campus.

En primer lugar, el sistema debe mostrar a las personas el ca-
mino a sus destinos. En segundo lugar, el sistema debe mostrar
qué instalaciones académicas, administrativas, culturales y recrea-
tivas estdn disponibles en el campus universitario.

El sistema de orientacién debe integrarse discretamente en
el medio ambiente, sin desaparecer en el desorden existente. El di-
sefio debe encarnar la imagen de marca de la UNAM y encajar en
laarquitectura dela Ciudad Universitaria. Todos los elementos de
sefialética deben ser disefiados para ser percibido por todas las per-
sonas, con discapacidad o no, con las menos restricciones posible
(disefio inclusivo).

La parada de Metrobus «C.U.> se encuentra aproximadamente
en el centro del campus enla <Avenida de los Insurgentes> y divide
el campus en un medio occidental y un medio oriental. La estacién
del Metro <Universidad> se encuentra aproximadamente en el cen-
tro del eje norte-sur del campus. La conjuncién de estas dos esta-
ciones de transporte puiblico divide CU en un medio norte y un me-
dio sur. El resultado de estas dos divisiones son cuatro zonas
principales [img. 64].
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Los nombres descriptivos de las zonas principales, de acuerdo con
los puntos cardinales, indican su ubicacién. Esta denominacién
también apoya la estrategia de orientacion compassing, es decir, la
forma como la gente navega tomando como referencia los puntos
cardinales. Debido a que la arteria principal de trdfico distintiva
es <Avenida de los Insurgentes>, que corre de norte a sur, la con-
ciencia de los puntos cardinales estd bien desarrollada en CU.

Las cuatro zonas principales se dividen en sub-zonas [img.
65]. Asi, las personas pueden ser guiadas parcialmente a su des-
tino. Desde su ubicacidn actual a la zona principal, después a la
sub-zona y, luego, a su destino final. Este es el principio de la di-
vulgacidn progresiva.

3.1.1 Concepcion de los elementos de sefialética

Sitio web

Debido ala reputacion de CU de ser un entorno grande y complejo,
informacién previa ala visita podria desempefiar un papel impor-
tante en la sefialética. El primer punto de contacto con el sistema
de orientacion podria ser un sitio web que contenga la siguiente
informacién:

— Ubicacién de las instalaciones.

— Paradas de transporte ptblico mas cercanas a los destinos.

— Rutas de Pumabts y paradas mds cercanas a los destinos.

— Informacidn adicional (por ejemplo, horarios de apertura).

— Informacién sobre los eventos actuales.

Aplicacion y sitio web mdvil

Un elemento de sefialética digital til podria ser una aplicacién,
respectivamente un sitio web mévil, basado en un mapa. Su fun-
cién principal serfa dar informacion sobre cémo llegar a los luga-
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res o eventos y ayudar a buscarlos. Esta prospeccion debe poder ha-
cerse por busqueda de texto completo o por categorias; debe
mostrar la distancia desde la ubicacién actual del usuario hastasu
destino final, junto con un enlace al sitio web del destino, para ob-
tener mds informacion. Los usuarios deben poder elegir entre di-
ferentes formas de como llegar a su destino. Las formas de trans-
porte deben incluir caminar, bicicleta (aun Bicipuma), Pumabdis,
Metro y Metrobus.

Punto de informacion
Laestacién de Metro <Universidad> es el principal punto de acceso
a CUYy, para muchas personas, el primer contacto con la Universi-
dad. Desde que la primera impresién es considerada la mds impor-
tante, las personas deben ser recibidas apropiadamente; actual-
mente esto no sucede, debido a la complejidad del lugar, la
sobresaturacion sensorial, la falta de mantenimiento y la falta de
sefialética adecuada.

Hay una parada de Pumabus delante de la estacion de Metro
<Universidad>, que ya no estd en uso [img. 66] y se podria conver-
tir en un punto de informacion, el cual estarfa ubicado en un lu-

125



126

gar central y serfa inmediatamente visible. El personal del punto
de informacion debe dar ala gente informacion oral y referir a los
elementos de sefialética fisicos y digitales.

Un punto de informacion puede ser un factor importante en
la orientacién de las personas en CU, que también puede afectar
positivamente la imagen de la Universidad.

Sefiales de identificacion — Instalaciones

Letras aplicadas directamente a la fachada de los edificios pueden
ser una buena solucién como sefial de identificacién. Estas pueden
tener un tamafio generoso y, por lo tanto, ser visibles desde una
distancia lejana.

Laventaja de columnas de identificacion es que son indepen-
dientes de la arquitectura y que se pueden colocar en cualquier
parte del entorno, incluso en las diversas entradas a una instala-
cién; deben contener el nombre dela instalacidn e informacién so-
bre la ubicacién de sus respectivas sub-dreas.

Las sefiales de identificacion deben ser visibles desde una
gran distancia. Por lo tanto, la distancia de lectura debe estar en-
tre 12 y 20 metros. La informacién sobre las sub-dreas de la insta-
lacion se debe leer cuando uno estd parado directamente delante
delasefial. Porlo tanto, la distancia de lectura debe estar entre 1.5
¥y 2.5 metros.

Sefiales de identificacion — Pumabuis y Bicipuma

El sistema de bus interno y el servicio de alquiler bicicletas deben
integrarse en el nuevo sistema de orientacion. Las paradas de Pu-
mabus y los puntos de alquiler bicicletas de Bicipuma deben ser
marcados con columnas de identificacion. Las rutas de Pumabus y
ciclovias deben ser integrados en el nuevo mapa de conjunto. En
cada parada de Pumabus se deben mostrar las rutas que pasan por
ahi y sus respectivas paradas.

Capitulo 3 - Propuesta

Sefiales de direccidn

Las sefiales de direccion muestran la ruta y el tiempo necesario
para ir a las paradas del transporte publico y del transporte in-
terno, asi como para dirigirse a las otras tres zonas principales, a
otras sub-zonas y a destinos de la sub-zona en la que estd ubicada
la sefial. Las sefiales de direccién deben ser colocadas en cada
punto de decision, donde las personas tiene que elegir entre al-
ternativas de direccién.

Para eventos se pueden afiadir sefiales de direccién reempla-
zables que muestren temporalmente la direccién en la que se en-
cuentra el evento, y que estén mds llamativas para ser percibidas
inmediatamente.

Las sefiales de direccion deben ser leidas cuando uno estd pa-
rado directamente delante de ellas, al pasar caminando o al ir en
bicicleta. Dependiendo del contexto de la sefial, la distancia de lec-
tura debe estar entre 1.5 y 20 metros. El tiempo necesario paraira
los destinos es una informacién adicional, asi que la distancia de
lectura debe estar entre 0.75 y 5 metros.

Sefiales de regulacion
Sefiales de regulacion pueden ser tableros montados planamente,
o0 columnas autoportantes, y deben contener pictogramas. Estas
sefiales deben ser colocadas donde son necesarias, como es el caso
para cada sefial en general.

Deben leerse cuando uno estd parado directamente delante
deellas, al pasar caminando o al ir en bicicleta, por lo tanto, 1a dis-
tancia de lectura debe estar entre 6 y 10 metros.

Sefiales de orientacion

Un mapa esquemdtico de conjunto es necesario para saber dénde
se encuentra una instalacion y cémo llegar alli. Las sefiales de orien-
tacion deben contener la siguiente informacién:
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— Icono y-a-h (usted estd aqui).

— Directorio de las instalaciones relevantes.

— Paradas del transporte publico.

— Las rutas y paradas de Pumabus.

— Ciclovias.

— Puntos de préstamo y devolucién de bicicletas.

Las sefiales de orientacién deben ser colocadas en los seis puntos
de acceso principales y en puntos claves dentro del campus. La in-
formacion de la sefial de orientacidn se debe leer cuando uno estd
parado directamente delante de la sefial. Por lo tanto, la distancia
de lectura debe estar entre 0.75 y 1.25 metros.

3.2 Elementos de disefio

Los elementos de disefio son la base del desarrollo de todas las apli-
caciones del sistema de orientacidn; para garantizar la continui-
dad del sistema es crucial que se limite a los elementos definidos.

3.2.1 Latipografia

En la sefialética, las letras, palabras y frases deben ser ficilmente
legibles. Lalegibilidad es muy importante porque en ocasiones las
sefiales deben ser vistas y le/das en movimiento. Diferentes tipos
de letra tienen caracteristicas especiales y evocan diferentes aso-
ciaciones. Estos pueden ser, por ejemplo, tradicional, funcional o
lddico. Al elegir un tipo de letra se debe tener en cuenta cémo va a
ser utilizado. Hay que crear o elegir un tipo de letra que esté per-
fectamente adaptado a las necesidades y requerimientos del con-
texto especifico del sistema de orientacion.
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Algunos tipos de letra necesitan mds espacio que otros. El uso eco-
ndémico del espacio es un factor importante en la sefialética. Sin
embargo, esto no significa que las fuentes condensadas deben ser
preferidas en todas las circunstancias, puesto que la anchura mis
pequefia de las letras puede afectar adversamente la legibilidad.

Los ascendentes y descendentes de las letras también afectan
la legibilidad. Los tipos de letra con ascendentes y descendentes
cortos pueden ser dificiles de leer. Las fuentes regulares son mds
legible que las cursivas o negritas, las cuales deben ser usadas pre-
ferentemente para enfatizar. Las palabras y frases largas escritas
s0lo en mayusculas se leen con menor rapidez, debido ala faltade
ascendentes y descendentes.

Deacuerdo con Mollerups", el interletrado debe mantenerse
generosamente, para asegurar la legibilidad incluso en movi-
miento. También el interlineado se debe mantener con generosi-
dad, para separar claramente diferentes tipos de informacion. Las
lineas mds cortas son mds ficiles de leer que las més largas. El ta-
mafio de las letras debe depender de la distancia desde la que de-
ben ser leidas. La distancia maxima de lectura se considera 500 ve-
ceslaalturadelax.

Enlatipografia paralas pequefias pantallas de los teléfonos
inteligentes, ademads de los factores habituales que influyen a la
legibilidad, el tamafio de la letra es un factor clave. Si el texto es
demasiado pequefio, se afecta la legibilidad; si es demasiado
grande, surgen ripidamente problemas de espacio. También
existe la posibilidad de que el tamafio del texto se pueda ajustar
a las necesidades del individuo. Bdsicamente, para una dptima
visualizacién en pantallas, los tipos de letra deben ser , asi como
tener una altura generosa de la x, contraformas abiertas y un in-
terletrado desprendido.

8o Mollerup, 2013: p. 99y sig.
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Todas las aplicaciones utilizardn exclusivamente el tipo de letra
<Avenir Next> [img. 67]. El tipo de letra sans serif <Avenir> (<futuro>
en francés) fue disefiado en 1988 por Adrian Frutiger. En 2004, lo
extendid junto con Akira Kobayashi a <Avenir Next>, que contiene
24 diferentes fuentes. El tipo de letra es ficilmente legible, debido
a sus formas simples, contraformas abiertas, altura de la x gene-
rosa y los ascendentes y descendentes largos; por lo tanto, incon-
dicionalmente adecuado para un sistema de orientacion.

Sus formas claras se basan en el cuadrado, el circulo y el tridn-
gulo. Asi que no sélo se ajustan a los edificios emblemadticos de la
Ciudad Universitaria, también simbolizan la parte cientifica y téc-
nica de la Universidad. A pesar de sus formas geométricas, las le-
tras siguen siendo suaves y humanas y no completamente cons-
truidas. Este hecho hace que <Avenir> armonice perfectamente con
la UNAM, ya que una gran parte de la Universidad se dedica a las
humanidades.

3.2.2 Los elementos grificos

Elsistema de orientacion se denominara <Pistapuma>. El puma es
un simbolo muy extendido dentro de la Universidad y representa
ala UNAM en su conjunto. La palabra <pista> agrega el significado
de encontrar y trazar una ruta en el campus universitario. La ex-
presion «dar una pista> también significa ayudar a alguien allegar
aun destino. Adicionalmente, la denominacion encaja en la gama
de los nombres existentes, por ejemplo: Pumabus y Bicipuma.

Por ello, todas las implementaciones del sistema de orienta-
cion serdn identificados por la huella de la pata de un puma [img.
68], como un icono unitario. Este icono también produce una aso-
ciacion con la marcha, lo que indica claramente un sistema de
orientacién para peatones.
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Avenir Next Condensed Regular.
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890

Avenir Next Bold.
ABCDEFGHIJKLMNOPQR
STUVWXYZ
abcdefghijklmnopgr
stuvwxyz

1234567890

ascendentes largos

altura de la
X generosa

descendentes largos contraformas abiertas

img. 67
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La forma de las flechas se han alineado con los caracteres de <Ave-
nir Next Regular> [img. 69]. S6lo las variaciones definidas [img. 70]
seran utilizadas en el sistema de orientacidn.

3.2.3 Los pictogramas

Comentan Meuser y Pogade®, que un signo se define en la semié-
tica en cuatro niveles: 1) el nivel sintdctico describe la estructura y
la organizacion de un signo, y los medios visuales y formales por
los que se puede representar; 2) el nivel semdntico da a los datos
estructurados del signo un significado, tomando en cuenta facto-
res como el contexto, la educacidn, la sociedad y la cultura; 3) el ni-
vel pragmadtico da al significado del signo una intencion impera-
tiva, sugerente o indicativa; 4) el cuarto nivel describe la relacién
entre el signo y lo especificado.

Segtin Mollerup®?, los pictogramas son signos pictéricos que
representan una idea, un objeto, una funcidn o una situacién por
semejanza visual. Como signos no verbales, pueden ayudar a las
personas independientemente del idioma, asf como a personas con
ciertos tipos de problemas de lectura. Los pictogramas también de-
berfan ser mds rapido de leer que el texto correspondiente y deben
representar un concepto de tal manera, que los espectadores en-
tiendan inmediatamente el sentido. Por lo tanto, deben ser estan-
darizados y utilizados consistentemente.

Los pictogramas estdn alineados con los caracteres de <Ave-
nir Next Regular>. Se desarrollaron ejemplos paralos significados
<informacién> [img. 71], <no fumar> [img. 72], <autobus> [img. 73],
<peatén> [img. 74], <sanitario> [img. 75] y «iclista> [img. 76].

81 Meuser/Pogade, zo10: p. 35y sig. e ' < ‘ : ¢ ¢ ;\ : , %
82 Mollerup, 2013: p. 106 y sig. img. 70

img. 69
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img. 71

img. 72
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img. 73

img. 74
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3.2.4 Los colores

Los colores pueden ayudar a las personas a identificar un espacio,
para navegar a través de él y para formar una conexion emocional
con él. Pero también pueden tener diferentes significados para di-
ferentes personas, dependiendo de su contexto cultural y origen.
El color puede ser visto desde una distancia mayor que otros ele-
mentos graficos. Puede transmitir una parte del significado de la
sefial, antes de leer el texto.

En la sefialética, el principal objetivo de los colores es la di-
ferenciacidn. Para ser detectada, una sefial debe destacarse de su
fondo. El contraste entre la informacién y el fondo de la sefial ayuda
ahacer el mensaje legible.

La codificacion de color de diferentes partes de un entorno
puede ser una herramienta util en la sefialética, pero debe ser apli-
cada con cuidado. Entre mis colores se usan para acentuar mensa-
jes, menos efecto tienen. La mayoria de la gente no puede mante-
ner mas de cuatro o cinco colores en la memoria. Los colores deben
distinguirse claramente uno de otro en el tono, la luminosidad y
el brillo; también deben ser capaces de estar claramente nombra-
dos. Ademis, las necesidades de los daltdnicos deben tenerse en
cuenta, pues esto también contribuye a la accesibilidad de un sis-
tema de orientacién.

La combinacién de colores de azul oscuro y oro es el tinico
elemento que hasta ahora se ha convertido en una especie de iden-
tidad visual dela Universidad Nacional Auténoma de México. Gra-
cias al buen contraste, estos colores también se pueden utilizar
para la sefialética. Una especificacién generalmente aceptada de
estos colores o una fuente confiable no existe. Estimamos Pantone
871 (oro) y Pantone 655 (azul) como colores primarios. Adicional-
mente, se afiaden los colores secundarios, blanco y gris antracita,
ala paleta de colores [img. 77].
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img. 77
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3.2.5 Las formas

Los edificios del Campus Central de la Ciudad Universitaria son
una combinacién de una interpretacién de los principios de la ar-
quitectura internacional moderna, racional, técnica y objetiva, y
laarquitectura tradicional mexicana. Asf que dominan las formas
claras y geométricas, que también se van a usar para disefiar los
elementos de sefialética [img. 78].

3.2.6 Los materiales

De acuerdo con Marshalls®3, esmalte vitreo es un recubrimiento
de vidrio unido quimicamente al acero a altas temperaturas, alre-
dedor de 850 grados Celsius, lo que hace que sea un material ex-
tremadamente robusto paralos sistemas de orientacién. Es un ma-
terial altamente adecuado para lugares susceptibles al vandalismo,
ya que se puede limpiar con productos quimicos y estropajos sin
afectar el acabado. La inica manera de cambiar o dafiar el esmalte
vitreo es calentarlo a mas de 8oo grados Celsius y fundir el vidrio
en si. Este material es relativamente caro, pero es la solucion mis
robusta para colocarla en el espacio publico.

También Glassmetal Industries® confirma que el esmalte vi-
treo es resistente a la exposicion de la radiacién ultravioleta del
sol; se ha demostrado que tiene una duracion de vida de al menos
cuatro veces mis larga que cualquier otro acabado metélico. Este
material es casi imposible de rayar, y la marca de graffiti se puede
quitar ficilmente sin causar ningun dafio a la superficie. El esmalte
vitreo tiene la dureza del vidrio y la resistencia del acero.

83 Marshalls, 2016.
84 Glassmetal Industries, 2012.
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img. 78

img. 80
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3.3 Elementos de sefialética fisicos

La forma de las sefiales se deriva de la arquitectura en la Ciudad
Universitaria. Las columnas redondas son parte esencial de los edi-
ficios emblemdticos en el Campus Central [img. 79 y 80].

El color oro representa lo mejor. Esto corresponde a la meta
de la UNAM de ser la mejor universidad de México y pertenecer
entre las mejores de América Latina. A pesar de su efecto de alta ca-
lidad y elegancia, el color oro es discreto. Como color metdlico es
ampliamente neutro y coincide con los tonos de tierra del entorno
y delaarquitectura. Por estas razones, el color oro es el color prin-
cipal en las sefiales fisicas.

La parte fisica del sistema de orientacidn consiste en cuatro
tipos de sefiales: 1) sefiales de identificacidn, 2) sefiales de direc-
cion, 3) sefiales de orientacidn y 4) sefiales de regulacién.

En la parte inferior de las sefiales se encuentra la firma de la
Universidad, que contiene el enlace y el cddigo QR, que conduce al
sitio web mévil, para obtener asistencia digital. El icono unitario de
la huella de puma identifica las sefiales como parte de un sistema.

3.3.1 Sefiales de identificacidn

El sistema contiene tres tipos de sefiales de identificacion: a) de
instalaciones, b) de las paradas de Pumabts y ¢) de los mdédulos de
Bicipuma.

Sefial de identificacidn instalaciones

Las sefiales de identificacién para instalaciones [img. 81-83] con-
tienen el nombre del destino, ademds, proporcionan informacién
de direccién de las instalaciones, como por ejemplo, de estaciona-
mientos, paradas de Pumabus o de diferentes edificios.
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Estacionamiento
Pumabis 2 © @

Bicipuma &o

img. 83: escala 1:1.
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Sefial de identificacidn Pumabiis
Las sefiales de identificacion de las paradas de Pumabus [img.
84-86] se distinguen por su color azul y por el pictograma de au-
tobus. El nombre de la estacion es la informacidon mds importante
para saber donde bajarse del autobus.

Ademds, se muestran las rutas de Pumabus que pasan por ahi
y sus respectivas estaciones. La estacion donde se encuentra la se-
fial se destaca por un color diferente. La direccién de la ruta se in-
dica mediante una flecha. Las estaciones con puntos de alquiler bi-
cicletas estan marcadas con un pictograma de bicicleta.
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img. 85: escala 1:1.
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img. 86
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Sefial de identificacion Bicipuma

Las sefiales de identificacién para los médulos de préstamo y de-
volucidn de bicicletas [img. 87-89] se distinguen por el pictograma
de bicicleta en la parte superior. En la parte de atrds se muestra la
lista de los médulos de Bicipuma.
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Anexo de Ingenieria
Arquitectura

Bicicentro Metro Universidad
Ciencias

Ciencias Politicas
Derecho

Estadio Olimpico
Estadio Tapatio Méndez
Filosofia

Ingenieria

Medicina

Quimica

Unidad de Posgrado
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pistapuma.com

img. 89: escala 1:1.
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3.3.2 Seflales de direccién

Las sefiales de direccién pueden incluir el tiempo necesario para
llegar a los destinos a pie. La secuencia de los destinos indicados
por las sefiales es la siguiente:

1. Transporte: Metro, Metrobus, Pumabus y Bicipuma.

2. Las zonas principales: Noroeste, Noreste, Suroeste, Sureste.

3. Sub-zonas de la zona principal en la que la sefial estd ubicada.
4. Los destinos de la sub-zona en la que la sefial estd ubicada.

Hay tres tipos de sefiales de direccién: a) columnas (primaria),
b) indicadores (secundaria) y c) tableros (tercera).

Sefial de direccion primaria

La columna [img. 9o-92] tiene la ventaja de que la informacion
puede ser colocada en una altura inferior, asi que el tamafio de la
letra puede ser menor. En la parte superior de la columna se coloca
el pictograma de informacion.
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img. 90
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Metro Universidad A 36 minutos
Metrobus C.C.U. A 11 minutos

PumabUS @9@ )\1minutos

EStad|O O|fmpICO A 38 minutos

Campus Central A 37 minutos
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Seiial de direccidn secundaria

Los indicadores [img. 93—96] tienen la ventaja de que los destinos
individuales pueden ser ficilmente sustituidos. Bajo las sefiales
permanentes, se pueden afiadir temporalmente sefiales de even-
tos, que atraen la atencidn necesaria por su color diferente. Los
indicadores no necesitan flechas adicionales, debido a que las se-
fiales ya estin apuntando en la direccién respectiva. Las sefiales
son menos susceptibles al vandalismo porque estin montadas en
una altura mayor.
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img. 93
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BlClpuma O\.O .A3min.

Dir. Gral. de Planeacion A 7min.

Revalidacion de Estudios A ¢min

Talleres de Conservacion A smin.
Oficinas Zona Cultural A 4min
Registro de Aspirantes A 4min

Publicaciones Fomento Editorial A 3min

Taller Mecdnico A 2min
Congreso de Posgrado A 2min

img. 94
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img. 95: escala 1:1.
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img. 96: cuadricula de disefio, basada en la altura de la x.

163



164

Sefial de direccidn tercera

Los tableros [img. 97 y 98] pueden tener las especificaciones apro-
piadas para situaciones especiales y pueden ser colocados indivi-
dualmente.

La aplicacién de ejemplo estd destinada para ser usada en la
estacién de Metro <Universidad>. La sefial tiene la funcién de lle-
var a la gente desde el sistema de orientacién del Metro, hasta el
sistema de orientacion de la UNAM, lo que proporcionaria una
transicién coherente.
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img. 97

UNAM Ciudad Universitaria -
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img. 98: escala 1:1.
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3.3.3 Seflales de orientacion

La columna de orientacién [img. 99—103] contiene un mapa de con-
junto esquematico del campus, incluyendo las estaciones y rutas
de Pumabdis, las ciclovias y médulos de Bicipuma, las estaciones
del transporte publico y un icono y-a-h (usted estd aqui).

El elevado nimero de instalaciones hace que sea casi impo-
sible etiquetar todos los destinos directamente sobre el mapa. As{
que un directorio extenso muestra las instalaciones importantes
en el campus, estructuradas por categorias [img. 100].

Un reticulo ayuda a los usuarios a encontrar su destino en el
mapa y muestra la distancia y el tiempo necesario para llegar alli,
caminando o en bicicleta [img. 103]. Aunque el mapa es esquema-
tico y altamente abstracto, las ubicaciones de las instalaciones y las
distancias son leales a la realidad.

Debido al tamafio del campus, el Pumabus se vuelve un fac-
tor clave para desplazarse. En el mapa, las personas pueden ver la
estacién de Pumabus mds cercana a su destino, asi como las res-
pectivas rutas.
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img. 99
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img. 101
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3.3.4 Sefiales de regulacion

Las sefiales de regulacion [img. 104—106] se pueden montar plana-
mente en forma de tableros, o colocar independientemente en
forma de columnas. Se distinguen por el color antracita y los res-
pectivos pictogramas reguladoras.
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img. 104
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img. 105: escala 1:1.
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3.4 Elementos de sefialética digitales

La parte digital del sistema de orientacién es una aplicacion y si-
tio web mdvil. Se considerd una version basica y una extendida,
debido a que las posibilidades, as{ como los requisitos técnicos y
econdémicos en este contexto pueden ser inmensos.

3.4.1 Principios de disefio

Para Ginsburg®, el desafio en el disefio de una experiencia de usua-
rio crossmedial es crear una representacién simplificada, que
pueda ser leida y entendida en las pequefias pantallas. Esto se
puede lograr por los siguientes principios de disefio:

La agrupacidn

Por la agrupacién de elementos individuales relacionados se re-
duce la complejidad y se ayuda a la gente a entender el disefio. Las
agrupaciones surgen principalmente por la proximidad, pero tam-
bién pueden ser mejoradas por el contraste, la disposicion y otras
cualidades visuales.

Lajerarquia

Lajerarquiase puede utilizar parainfluir en el orden delectura de
los usuarios. Los elementos o grupos visualmente prominentes son
vistos primero. La prominencia se logra, por lo general, por el cam-
bio de la posicidn y del tamafio. El tamaiio de los elementos tam-
bién puede crear jerarquias dentro de grupos visuales. Los elemen-
tos en la parte superior de la pantalla, se perciben de forma mds
prominente en la jerarquia visual que los de la parte inferior.

85 Ginsburg, 2010: capitulo 10, seccién 6.
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En el desarrollo de la jerarquia se debe fijar especialmente en que
ésta coincida con las necesidades de las personas en un contexto
dado. El objetivo es utilizar el menor nimero de elementos posi-
ble. Cada elemento utilizado debe ser esencial parala experiencia
de usuario.

La disposicidn

La disposicion efectiva de los elementos visuales puede hacer que
el disefio sea comprensible y utilizable de forma mas ficil. Cada
elemento debe tener una conexidn visual con los otros elementos.
La disposicién uniforme de los elementos, sobre todo el disefio,
permite a las personas ubicarse mds ficil y ripidamente, y pro-
mueve, por lo tanto, una experiencia de usuario coherente.

3.4.2 Aplicacién y sitio web mévil bdsico

El cédigo QR en las sefiales conduce al sitio web mévil, que tam-
bién se puede descargar como una aplicacién [img. 108-113]. Tiene
dos funciones bésicas: a) el mapay b) el directorio. El mapa se basa
en Google Maps y muestra la posicion actual del usuario.
Eldirectorio incluye las instituciones y eventos relevantes en
CU, estructurados por categorias [img. 110]. También se puede ha-
cer una bisqueda de texto completo. Para evitar tener que utilizar
el teclado, existe la posibilidad de introducir el término de bus-
queda por entrada de voz. A través del icono del altavoz, el usuario
puede escuchar el texto presentado en la pantalla, que puede ser
particularmente til para las personas con restriccién visual.
Unavez seleccionado un destino, se muestra la distancia desde
la ubicacién actual del usuario hasta el destino final, junto con un
enlace al sitio web del destino, para obtener mds informacion [img.
111]. Los usuarios pueden elegir entre diferentes formas parallegar
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asudestino. Las diferentes posibilidades representan las formas de
transporte con pictogramas y muestran el tiempo necesario para
llegar al destino [img. 112]. Las formas de transporte incluyen ca-
minar, bicicleta (incluso Bicipuma), Pumabus, Metro, y Metrobus.
Sise haseleccionado una forma de transporte, se muestra el camino
desde la ubicacién actual del usuario hasta el destino final en el
mapa, asi como una instruccion detallada de como llegar [img. 113].

3.4.3 Aplicacidn y sitio web mévil extendido

La version extendida [img. 114—127] se refiere a los escenarios de
contexto de la seccién 2.2.4. Ademds de las funciones del mapa y
del directorio, es posible adaptar el contexto individual y crear ins-
talaciones y eventos.

El directorio de las instalaciones y eventos de la versién am-
pliada incluye, adicionalmente, la calificacidon de los usuarios in-
dividuales [img. 115]. Por lo demds es igual al directorio de la ver-
sion bdsica. Las instalaciones y eventos se describen con mds
detalley es posible evaluarlos, redactar un comentario y recomen-
darlos a sus amigos [img. 116]. La seleccién de las formas de trans-
porte y de descripcidn de camino funciona igual que en la versién
simplificada [img. 117 y 118].

En la seccion del contexto [img. 119] el usuario puede crear
un perfil personal con su nombre, su edad y una foto, asf como ad-
ministrar sus intereses temporales. Por otra parte, los modos de
<socializar> y de «descubrir> pueden ser activados o desactivados.

Si el modo de <socializar> es activo, aparecen en el mapa no
sélolas instalaciones que corresponden a los intereses actuales del
usuario, sino también las personas que estin en las proximidades
y que tienen intereses similares [img. 120]. Los <amigos> se mues-
tran con su foto, las personas desconocidas con un icono y el por-
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centaje de coherencia de intereses. Estos iconos se pueden selec-
cionar, con lo cual aparece el nombre y la edad de la persona, sus
intereses y el porcentaje de coherencia de intereses [img. 121]. Aqui
es posible mandar una solicitud de contacto, la cual puede ser acep-
tada o ignorada [img. 122]. Si la solicitud es aceptada, aparece una
brijula que guia al usuario hacia la ubicacién de la persona con-
tactada [img. 123].

Sien la seccidon del contexto se activa el modo de «descubrir>
[img. 124], se notificardn al usuario las instituciones y eventos que
coincidan con sus intereses y que se encuentran en las inmediacio-
nes [img. 125]. Se tiene entonces la opcién de cerrar el mensaje o de
obtener informacion mas detallada [img. 126]. Esta informacidn se
puede componer, ademds de evaluaciones y comentarios, de fotos,
audio o video.

Los usuarios tienen la opcion de agregar instalaciones y even-
tos [img. 127]. Para ello se necesita poner el nombre, la direccion y
la posicién en el mapa, una descripcion, datos de contacto, como
el teléfono o sitio web, si es un evento la duracion y asignar las res-
pectivas categorfas. También se pueden insertar fotografias, asi
como audio y video.
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Capitulo 4 — Evaluacidn y conclusién final

4.1 Evaluacidn: sefiales fisicas

La evaluacion de un producto o servicio debe llevarse acabo cuando
sea posible en el contexto real de su aplicacion y con los usuarios
finales. Para el sistema de orientacion <Pistapuma>, significa que
sea en la Ciudad Universitaria, con los estudiantes y los visitantes
del campus.

Para evaluar las sefiales fisicas en términos de su visibilidad,
legibilidad y comprensibilidad, se elaboraron maquetas en tamafio
real [img. 128—131]. Estas fueron colocadas en la Unidad de Pos-
grado de CU y se evaluaron sobre la base de una encuesta a diez
mujeres y diez hombres participantes, de entre 18 y 51 afios de edad.

4.1.1 Lavisibilidad

La visibilidad determina si las sefiales pueden ser vistas y recono-
cidas como tales. Esto depende del tamaifio, de la forma, de la po-
sicién, del color y del contraste con el entorno.

Las personas que participaron en la evaluacion fueron invi-
tadas a buscar sefiales en su entorno inmediato y a nombrarlos.
Todas las sefiales disefiadas lograron una visibilidad de 100%. To-
daslas personas que participaron en la evaluacion percibieron las
sefiales ficilmente, a pesar de su disefio discreto, y las reconocie-
ron como tales. Esto corresponde a una actitud de disefio que es-
tablece que las sefiales deben integrarse de forma discretaa su en-
torno y que, al mismo tiempo, se puedan encontrar y reconocer
con facilidad si se buscan.
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Durante la evaluacién ha sucedido que personas que no participa-
ron en la encuesta se acercaron alas maquetas y trataron de encon-
trar informacidn. Esta incidencia indica que las sefiales se recono-
cieron como tales, que son necesarias y que la gente las usaria.

4.1.2 Lalegibilidad

Lalegibilidad determina si la informacion en las sefiales se puede
leer desde ciertas distancias. Esto depende del tipo y tamafio de le-
tra, de las separaciones, del contraste de color, asi como del disefio
de los elementos gréficos.

También en legibilidad, todas las sefiales alcanzaron el 100%.
Todas las personas que participaron en la evaluacién pudieron leer
la informacion en las sefiales sin problema, desde las distancias
predeterminadas. En muchos casos, la informacién se pudo leer
incluso desde distancias mas grandes de lo especificado.

Se puede suponer que entre los encuestados, debido a las di-
ferencias significativas de edad, hubo diferentes agudezas visua-
les. Esto no afectd a las sefiales de ninguna manera con respecto a
su legibilidad. Entre las personas participantes fue, segin indicé
el usuario mismo, una persona daltdnica. Esta persona pudo per-
cibir, distinguir y leer las sefiales ficilmente, lo cual demuestra el
éxito del disefio claro y del buen contraste de color y, por lo tanto,
la accesibilidad de las sefiales.

4.1.3 La comprensibilidad
La comprensibilidad determina si las sefiales puede entenderse e

interpretarse correctamente. Esto depende tanto del disefio, asf
como del contexto individual de los usuarios.
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Lasefial de identificacion de las instalaciones fue entendido como
tal por todas las personas participantes en la evaluacion. También
las sefiales de direccidn y de regulacién fueron siempre interpre-
tados correctamente.

El pictograma de la sefial de identificacién de Pumabus fue
reconocido por el 80% de los encuestados como un autobus. Para
el 20% de los participantes en la evaluacion, para quienes el signi-
ficado no era claro, lo interpretaron como un coche. Sobre la base
de este resultado se puede considerar una adaptacion del picto-
grama de autobus.

Las estaciones de las respectivas rutas, especificadas en la se-
fial de identificaciéon de Pumabus, han sido entendidas como tales
por el 90% de los encuestados. La estacién actual sefializada o la di-
reccion de desplazamiento de las rutas indicadas por una flecha,
no han sido comprendidas por mds de la mitad de los encuestados.
Aqui se necesita informacién adicional, por ejemplo, un simbolo
de <usted estd aqui> y una explicacién de la flecha de direccién.

La huella de puma ha sido reconocida como tal por todos los
individuos que participaron en la evaluacion y la vincularon con
la UNAM. También el cddigo QR ha sido reconocido por el 90% de
los encuestados. Sin embargo, sélo el 10% de los participantes en
la evaluacion cuentan con una aplicacion que puede leer los codi-
gos QR. Por esta razén, el enlace apropiado estd escrito bajo el c6-
digo QRy puede ser introducido manualmente. Sélo el 50% de los
encuestados espera que el cddigo QR lleve la informacién con res-
pecto a la orientacién en el campus. Aqui serfa apropiado una in-
dicacion adicional, que aclare que el enlace lleva una herramienta
digital de orientacidn.

Para encontrar una instalacién especifica en el mapa dela se-
fial de orientacién, y determinar como llegar hasta alli, la mayoria
delas personas que participaron en la evaluacién necesitaron apro-
ximadamente entre 30 segundos y 2 minutos. El motivo de los
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tiempos mas demorados se debi6 a que muchos de los participan-
tes no estaban acostumbrados a usar un directorio o porque em-
pezaron a buscar directamente en el mapa. Estaban acostumbra-
dos al mapa de Pumats, que no tiene directorio alguno y se basa
en una codificacion de color.

Eldirectorio estd ordenado por categorias, que no fueron cla-
ros parala mayoria de los encuestados. Por lo tanto podria, ser una
buena solucidn organizar el directorio por orden alfabético. El tér-
mino <referencia> para el cuadrante del mapa confundié a la ma-
yorfa delos participantes. El término «coordenadas> podria ser mas
claro. Ademds, se debe prestar atencién a que la relacién entre el
mapay el directorio es clara en la sefial de orientacidn. Las perso-
nas deben ser conscientes de que deben buscar su destino primero
en el directorio y, luego, encontrarlo en el mapa, usando las coor-
denadas.

Lainformacién del mapa se interpreto casi siempre correcta-
mente. En casos individuales, sdlo la escala de distancias y tiem-
pos no era tan clara, 0 los médulos de Bicipuma no fueron recono-
cidos como tales.

En resumen, las sefiales y el mapa fueron tomados positiva-
mente por todas las personas que participaron en la evaluacion.
Consideraron que hace falta un sistema de orientacion coherente
para peatones en la Ciudad Universitaria. Opinaron también que
las sefiales existentes y los mapas de Pumabus estin en mal estado
y no cumplen con los requerimientos minimos. Los encuestados
prefieren las sefiales nuevas, debido a su disefio claro y contempo-
rdneo, que es llamativo pero no estorba. También el mapa con di-
rectorio fue bien recibido por todos los participantes, a pesar de
que las personas tienen que acostumbrarse a su uso. El directorio
delasinstalaciones y ladenominacién de las rutas de Pumabus con
ndmeros en lugar delos colores facilitan mucho labisqueda y hace
mucho mds rapido el hallazgo de su destino.
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4.2 Evaluacion: aplicacién y sitio web movil

Antes de programar la aplicacién y el sitio web mévil, se puede ha-
cer una evaluacion a través de pruebas de usabilidad. Dice Gins-
burg® quelos prototipos en papel o imdgenes estdticas en el dispo-
sitivo son econdmico, ripido y de facil identificacion de problemas
conceptuales, de flujo y de terminologfa. Las imdgenes estdticas en
el dispositivo, a diferencia de los prototipos de papel, incorporan el
factor de forma para abordar las cuestiones visuales, por ejemplo,
el tamafio del texto.

La prueba de usabilidad se llevé a cabo con 10 mujeres y 10
hombres entre 17y 38 afios de edad, entre estudiantes y visitantes.
Se probaron el nombre del servicio, la comprensibilidad de los bo-
tones y etiquetas, la navegacion, el disefio y las necesidades de uti-
lizar las diversas funciones. Ademds, cada participante realizd la
principal tarea de buscar instrucciones de cémo llegar a una ins-
talacion especificada.

Mais de la mitad de los encuestados relaciond el nombre de
la aplicacion y el sitio web mévil (Pistapuma) inmediatamente
con encontrar rutas y con la orientacién en la Ciudad Universita-
ria. Otras asociaciones frecuentes fueron las rutas para correr o
parabicicletas. Por la huella del puma, algunas personas que par-
ticiparon en la evaluacién vincularon la aplicacidn y el sitio web
movil con animales.

El disefio fue experimentado como funcional y atractivo para
un 90% de los participantes en la evaluacion. El 85% considerd que
la navegacion es ficil e intuitiva. La presentacion de las evaluacio-
nes de las instalaciones, sin embargo, no fue reconocida como tal
porlamitad delas personas entrevistadas. Una posible solucién se-
ria una representacion alternativa, por ejemplo, con estrellas.

86 Ginsburg, 2o10: capitulo 7, secciones 13 y 14.
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El pictograma del Pumabus no ha sido reconocido como tal por el
40% de los participantes. Como en la evaluacién de las sefiales fi-
sicas, hasido frecuentemente interpretado como un coche. Para un
cuarto de las personas que participaron en la evaluacion, era am-
biguo elicono paralareproduccién dela informacién que se mues-
tra en la pantalla en audio (accesibilidad).

Al llevar a cabo la tarea principal, la busqueda de instruccio-
nes de cémo llegar a una instalacion especificada, la mitad de los
participantes llegd a su destino sin o con sélo un paso equivocado.
La otra mitad cometid dos o tres pasos equivocados. El botén de <Di-
rectorio> no fue interpretado correctamente por varios participan-
tes. Aqui, el cambio de nombre a <Buscar> con un icono de lupa, po-
drfa ser la solucién al problema. Una cuarta parte de las personas
que participaron en la evaluacion comenzé a buscar la instalacién
directamente en el mapa, y no a través de la busqueda. Una solu-
cidn posible serfa una pagina de entrada con sélo los cuatro boto-
nes principales, en lugar de llegar directamente al mapa. La mitad
de los participantes tenfa dificultades para encontrar las instruc-
ciones de cémo llegar a su destino. Por lo tanto, se podria enfatizar
la flecha correspondiente, para llamar la atencién de los usuarios.

La funcién principal de la orientacion espacial fue determi-
nada por los encuestados, con un 65%, como necesaria, seguido de
la oportunidad de evaluar, comentar y recomendar, con un 50%.
En tercer lugar quedaron la opcién de crear lugares y eventos y el
modo de descubrir, cada uno con un 45%.

4.3 Imagen
Todas las personas entrevistadas consideraron que el sistema de

orientacion afectarfa de forma positivalaimagen de la Ciudad Uni-
versitaria y de la UNAM. Opinaron que ésta carece de un sistema
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omnipresente y coherente, y que serfa necesario tener uno. El Sis-
tema de orientacion disefiado serfa una mejora de la situacion ac-
tual y facilitarfa en gran medida la orientacién en el campus, y lo
harfa mis accesible, tanto para estudiantes como para visitantes.
Por otra parte, serfa una actualizacion y modernizacion que tam-
bién tendrfa un impacto positivo en la imagen de la Universidad.
Las posibilidades de crossmedia no sélo ofrecen una asisten-
cia adecuada en la orientacion de las personas, sino que también
permiten el intercambio de opiniones de los usuarios. Se podria
recomendar a la comunidad lugares en la Ciudad Universitaria, y
ast ligar a los universitarios entre si. Al tomar en cuenta los con-
textos individuales de las personas, la institucién se presenta de
forma menos andnima, mds personal, abierta y hospitalaria.

4.4 Sinopsis de los resultados

Las teorfas y estudios de los campos de la sefialética y crossmedia,
vistos durante este trabajo, demuestran varias maneras de mejo-
rar la orientacion de las personas, de la experiencia de usuario y, a
lavez, delaimagen de un entorno o unainstitucion. Para compro-
bar las hipétesis, estas posibilidades fueron probadas tedrica-
mente, asi como aclaradas sobre la base de un caso de estudio con-
creto y una propuesta de solucion correspondiente.

Como parte del andlisis extenso del campo de investigacion,
la Ciudad Universitaria de la UNAM, fue documentado el estado
actual de las herramientas para la orientacién fisicas y digitales.
En resumen, se puede decir que los diferentes sistemas de orien-
tacion no son coherentes y sélo cubren parcialmente el campus
universitario. Son, en su mayorfa, obsoletos, disefiados arbitraria-
mente y een mal estado. Las sefiales interfieren y compiten entre
si, y mds que ayudarles a las personas a orientarse, las confunden.
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No existe una visién de conjunto parala Universidad y no hay es-
pecificaciones para una imagen visual unificada. Tampoco los re-
cursos digitales ofrecen algin valor real a los usuarios. La incapa-
cidad paraapoyarala gente adecuadamente en su orientacién dafia
laimagen del lugar y de la institucién.

Con diferentes métodos se generaron datos cuantitativos y
cualitativos acerca de las necesidades de informacion de las perso-
nas en el campo de investigacidn. Asi se ha recopilado, analizado
y evaluado informacién sobre los procesos de orientacion, estrate-
gias de informacidn, movilidad, imagen, metas, motivaciones y
comportamiento de las personas. Esto condujo, entre otras cosas,
arevelar laimportancia y las dificultades del sistema de transporte
interno dela Universidad. También demostrd que es practicamente
imposible encontrar un destino en CU sin preguntar por el camino.
Aunque las sefiales estan disponibles, las personas prefieren pre-
guntar a alguien, debido a que la sefializacidn es insuficiente, hay
falta de confianza y las personas prefieren la comodidad de recibir
las indicaciones. Resulté que, ademads de las actividades académi-
cas, recreativas y culturales, el contacto y el intercambio con otras
personas en el campus es una necesidad importante. Que una gran
parte de los encuestados no puede conectarse al internet mas que
con unared inaldmbrica, que existen en el campus sdlo con restric-
ciones graves, es un problema a considerar.

Hasta aqui se pudo probar la primera hipétesis: que los re-
cursos para la orientacién existentes en la Ciudad Universitariade
la UNAM son insatisfactorios con respecto a su planeacion, su eje-
cucidén y su funcionalidad.

Después de evaluar la investigacion cualitativa, se construyd una
<persona> primaria y una secundaria, basada en la teoria de Coo-
per. Esto sirvi6 para la identificacion de los requisitos de disefio y
para el desarrollo del sistema de orientacién crossmedial.
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Como dos casos andlogos y similares, se analizaron los sistemas de
orientacion de Monash University en Melbourne y de University of
Technology Sydney. Ellos sirvieron como fuente de inspiracién y, al
mismo tiempo, como justificacion para el estudio de caso presente.

Las relaciones tedricas y posibilidades de la sefialética crossmedial
se aclararon mediante una representacion grafica [img. 132]. Los
contextos locales, momentos, motivaciones, necesidades y metas
individuales de las personas son muy diferentes, cambiantes y en
gran medida inconscientes. La sefialética en el nivel fisico ayudaa
las personas en su orientacion espacial.

El nivel hibrido es una interfaz de experiencias personales y
colectivas, que permite acceder al nivel digital. En el nivel digital,
las personas pueden crear una identidad social, con sus intereses
cambiantes y relaciones, que es independiente del lugar. Incluso
los lugares e instituciones pueden ampliar suidentidad a nivel di-
gital. La sefialética en el nivel digital sirve como orientacion socio-
cultural. Esto permite una conexidn interactiva, multisensorial y
en tiempo real entre los individuos, un lugar y una institucion,
que asuvez puede reconducir al nivel fisico. La conexidn entre los
individuos y la institucion permite la creacion de un contenedor
compartido de conocimiento colectivo como proceso cooperativo
abierto, dindmico e inconcluso. Los usuarios se convierten en con-
tribuyentes y generan activamente nuevos contenidos. Sustenta-
bilidad significa compartir.

En la sefialética crossmedia, la interaccion entre un lugar o
una institucion, y las personas, se lleva acabo en dos niveles: el ni-
vel cognitivo y el nivel emocional. El nivel cognitivo comunica la
informacién, mientras que el nivel emocional forma identidad.La
combinacién de estos dos niveles de interaccion conduce a la ex-
periencia del usuario; y se incide asf directamente en el branding
del lugar o dela institucion.

Capitulo 4 — Evaluacién y conclusién final

Sobre la base de las conclusiones tedricas y los resultados de la in-
vestigacion del contexto, se elabord una estrategia de sefialética.
El sistema de orientacion debe encajar discretamente en el medio
ambiente, sin desaparecer en el caos existente. El disefio debe
representar la marca UNAM y coincidir con la arquitectura de la
Ciudad Universitaria. Todos los elementos de sefialética deben ser
disefiados para ser percibidos por todas las personas, con discapa-
cidad o no, con las menos restricciones posible.

Estos elementos de sefialética incluyen un sitio web para ob-
tener informacion previa a la visita, una aplicacion y sitio web mo-
vil como recurso parala orientacién digital, un punto de informa-
cion, sefiales de identificacién para las instalaciones, sefiales de
identificacidn para las paradas de Pumabus y paralos médulos de
Bicipuma; sefiales de direccién primaria, secundariay terciaria; asi
como sefiales de regulacién y de orientacion.

Antes de desarrollar las sefiales, se definieron los fundamen-
tos de disefio. Se eligié un tipo de letra que cumple con los requi-
sitos funcionales de la sefialética, que a la vez favorece la forma-
cion de marca y de identidad. Ademis, se desarroll6 un elemento
gréfico, que identifica las diferentes sefiales como parte de un sis-
tema y contribuye, asi, a la formacién de marca. Las flechas y los
ejemplos de pictogramas se han alineado con los caracteres del tipo
de letra seleccionado. Los colores eran el elemento mds fuerte de
laidentidad visual y fueron asumidos, ya que son muy adecuados
para la sefialética, debido a su alto contraste. Las formas de las se-
fiales fueron derivadas de la arquitectura en el Campus Central.
Como material paralas sefiales fisicas fue elegido el esmalte vitreo,
que es extremadamente robusto y resistente al vandalismo.

Se elaboraron maquetas de las sefiales fisicas, las que fueron
evaluadas en el contexto real de su aplicacidn, y con los usuarios
finales, en cuanto a su visibilidad, legibilidad y comprensibilidad.
Tanto la visibilidad comolalegibilidad se cumplieron al 100%. Las
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sefiales también pudieron ser percibidas, distinguidas y leidas sin
problema por parte de una persona daltdnica, lo cual demuestra
su nivel de accesibilidad. Con respecto a la comprensibilidad apa-
recieron algunos problemas que, sin embargo, se pueden resolver
con ajustes menores.

Con imdgenes estdticas en el dispositivo se llevaron acabo
pruebas de usabilidad dela aplicacién y del sitio web movil. El nom-
bre del servicio se ha relacionado en su mayoria directamente con
laorientacidn y con la UNAM. El disefio fue considerado como fun-
cional y atractivo y la navegacion fue experimentada como ficil e
intuitiva para casi todos los participantes. Los pasos equivocados
cometidos durante la ejecucion dela tarea primaria, labisqueda de
instrucciones de como llegar a una instalacién especificada, pueden
ser eliminados en gran parte con unos pocos ajustes en el disefio.

Tanto en el uso de las sefiales fisicas, asi como las digitales,
vaa ser necesario una familiarizacién de las personas con los nue-
vos recurso para la orientacién. Después de un corto periodo de
adaptacidn, tanto la aceptacion, como la eficiencia en el uso, au-
mentardn mucho. Este proceso puede ser fomentado y acelerado
porlainstitucidn, a través de lainformacién y la instruccion estra-
tégica de los usuarios.

Através delas mejoras probadas en el proceso de orientacion
y la experiencia del usuario, se pudo probar la segunda hipétesis,
que la sefialética contemporanea podria ayudar a los visitantes de
CU aencontrar su destino de forma mas eficiente. Las personas en-
trevistadas opinan que mejorarfa en gran medida la situacién ac-
tual. Har{a el campus mas accesible, tanto para estudiantes como
para visitantes, y relacionaria socialmente a los universitarios en-
tre si. La imagen de la institucion se volviera mas contempordnea,
mds personal, mds abierta y mas hospitalaria. As{ que se puede su-
poner que laimplementacidn del sistema de orientacién enrique-
cerfalaimagen de la Universidad.

Capitulo 4 — Evaluacién y conclusién final

4.5 Reflexidn critica

La fusién de dos campos tan amplios y diversos, tales como la se-
fialéticay crossmedia, dificultala delimitacién de los temas. Existe
el riesgo de que sélo se toque una parte de los factores y de que se
marginen puntos esenciales. Se hubiera, por ejemplo, podido in-
vestigar mas las posibilidades de las representaciones en el disefio
de los puntos de referencia (landmarks) y su integracién en el sis-
tema de orientacion. Sin embargo, selogrd desarrollar la informa-
cion necesaria de los dos temas y sacar las conclusiones necesarias.

En la parte tedrica se intentd definir, de forma universal, la
relacién entre los dos campos, y las oportunidades resultantes. A
pesar de ello, pronto se hizo evidente que el contexto juega un pa-
pel muy importante y que los principios de aplicacion general casi
no son posibles. Aun asi, pudieron ser desarrollados los puntos de
contacto importantes de los dos temas y aplicados al contexto del
estudio de caso.

En la investigacion del contexto y de las necesidades de in-
formacion también se utilizaron métodos no convencionales para
colectar datos cualitativos y cuantitativos. Esto implico resultados
inesperados y muy diferentes. Por otro lado, puede ser que los re-
sultados de hecho cubran una amplia gama de informacidn, pero
que no se investiga a profundidad de manera suficiente. Con el fin
de obtener unaimagen representativa, se deberfan de colectar mds
datos al respecto.

La propuesta fue desarrollada, debido alas conclusiones ted-
ricas, y los resultados de la investigacién del contexto. Mientras
que las sefiales fisicas fueron desarrollados en detalle, la aplicacién
y el sitio web mévil sélo alcanzaron la fase conceptual, debido a las
limitaciones de tiempo y recursos. Sin embargo, se evaluaron tanto
las sefiales fisicas, asf como las digitales. Los resultados y las mejo-
ras obtenidas fueron documentadas, pero no ejecutadas. Serfa ne-
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cesario evaluar ain mds pasajes y mejoras, para concluir las sefia-
les. A partir de entonces, deberia formarse un equipo, que tenga el
conocimiento técnico y las autorizaciones necesarias para poder
planificar la colocacion del sistema, para producir las sefiales y para
implementarlas.

En este trabajo se presenta un resumen de la teorfa contem-
poranea dela sefialética, que previamente no estaba disponible en
el idioma espaifiol. El estudio de caso incluye una documentacion
detallada del estado actual de los recursos para la orientacion, asf
como un anilisis de las necesidades de informacion de las perso-
nas en el campo de investigacién. Por otra parte, se desarrolld la
base para un sistema de orientacion crossmedial apto para la rea-
lizacién, lo que puede ser destacado como una importante contri-
bucidn de este trabajo.

El objetivo general, de proponer un sistema de orientacion
para la Ciudad Universitaria de la UNAM, a partir del andlisis de
las posibilidades de crossmedia en el contexto de la sefialética, que
ala vez complementa la imagen de la Universidad, asi como los
objetivos especificos se cumplieron en su totalidad.

4.6 Perspectiva

Como paso siguiente, ahora deberfan ser aplicadas las mejoras de
la primera evaluacién a las sefiales fisicas y digitales. Después se-
rianecesario al menos una evaluacién adicional con las mejoras re-
sultantes. Posteriormente, las sefiales fisicas podrian ser produci-
das eimplementadas en una parte del campo de investigacion. En
una primera fase de prueba, ahora pueden ser detectadas y corre-
gidas mds dificultades, antes de que el sistema se aplique a todala
zona del campo de investigacion. Incluso después de laimplemen-
tacion del sistema serdn necesarios evaluaciones y ajustes de forma

Capitulo 4 — Evaluacién y conclusién final

continua. Sobre la base de las sefiales disefiadas, el sistema tam-
bién podria ser extendido a la sefialética en el interior de los edifi-
cios. Es importante mencionar que antes de implementar un sis-
tema de orientacién nuevo, deben de quitarse todas las sefiales
obsoletas e innecesarias para evitar contaminacion visual.

En la programacion y la implementacién de la aplicacion y
del sitio web mévil, que se quedaron en la fase conceptual, estd el
mayor potencial para futuras investigaciones, puesto que el futuro
delasefialética probablemente se encuentre en la fusion del nivel
fisico y el nivel digital. En este contexto podrian ser analizados por
un lado las posibilidades y los impactos de la sefialética crossme-
dial en la experiencia de usuario, por ejemplo, la sensacion perso-
nalizada de encontrar destinos interesantes sin buscarlos. Por otro
lado podria ser evaluado en qué medida se pueden sustituir las se-
fiales fisicas estdticas por medios digitales moviles. Esto afectarfa
fundamentalmente a la sustentabilidad de un sistema de orienta-
cién. Ademds, hay que investigar el comportamiento de la gente
en cuanto ala construccién de conocimiento colectivo parala crea-
cion de un sistema de orientacion colaborativo. Serd interesante
observar cémo el usuario emplearfala herramienta de orientacién
sociocultural y cémo ésta contribuiria al fortalecimiento de la co-
munidad universitaria.
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Documentacion: estado actual de los recursos para la orientacién

Recursos fisicos

El sistema de orientacion mds amplio en la Ciudad Universitaria
se dirige hacia el transporte motorizado [img. 133—-140]. Se com-
pone de sefiales de direccién y sefiales de identificacidn.

Se pueden distinguir tres tipos de sefiales de direccidn: a) se-
fiales que muestran exclusivamente la direccién de circulacién del
trafico motorizado [img. 133], b) sefiales de direcciéon que deben
funcionar también para los peatones [img. 134] y c) las que se co-
locan en los nodos de las calles [img. 135 y 136]. Puesto que las ca-
lles de CU no son rectas sino concéntricas, los ultimos sélo sirven
para el trifico motorizado. No indican la ruta directa al destino,
sinola del trifico, que describe a menudo curvas dificilmente com-
prensibles para los peatones.

En este sistema se pueden detectar dos generaciones. Las se-
fiales de la primera generacion estin elaboradas de elementos de
concreto, que estin colocados sobre pedestales de piedra. Las se-
fiales de la segunda generacidén estin compuestas de manera glo-
bal de elementos metalicos.

En entornos, como el de una universidad, es posible que la
sefialética tenga que trabajar con conceptos extremadamente lar-
gos [img. 137]. Aunque abreviaturas deben evitarse en un sistema
de orientacidn, en casos como <Departamento de Psiquiatria y Sa-
lud Mental de la Facultad de Medicina, por ejemplo, casi no hay
alternativas. Sin embargo, hay que asegurarse de que los términos
y abreviaturas que se usan constantemente sean iguales en todas
las aplicaciones.
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También la tipografia es inconsistente y se utilizaron diferentes
tipos de letra. Debido alos conceptos largos, se usaron fuentes con-
densadas que necesitan menos espacio alo ancho, pero son mds di-
ficiles de leer. Ademads, todo se escribid en mayusculas, lo cual per-
judica aun mds la legibilidad. Debido a que las sefiales deben ser
leidas en movimiento y desde una distancia mayor, el interletrado
es demasiado pequefio. También el interlineado es demasiado pe-
quefio y los diversos grupos (destinos) no se pueden distinguir
unos de otros.

Se utilizaron cuatro diferentes tipos de flechas: tres tipos apli-
cados a las sefiales y la forma de flecha de la sefial de circulacién,
que hace superflua la flecha aplicada adicionalmente. Las flechas
de las sefiales en los nodos de las calles casi no son reconocibles
como tales, parecen torpes y confunden por su disposicion mds de
lo que ayudan.

Como el oro es un tono dificil de representar en los diversos
sistemas de produccién, cominmente se sustituye con el color
amarillo. Azul oscuro y oro respectivamente amarillo claro, se con-
trastan tanto en la tonalidad como en la luminosidad, asi que esta
combinacidén de colores puede ser adecuada para la sefialética.

Otro sistema de orientacién auténomo es el del Centro Cultural
Universitario [img. 141-149]. Este se compone de sefiales de orien-
tacion, sefiales de direccidn, sefiales de identificacidn, y sefiales
de regulacidn. Las diversas sefiales contienen una barra amarilla
con el escudo de la Universidad, que los identifica como parte de
un sistema.

Las sefiales de orientacion son estelas y contienen un pequefio
mapa de conjunto [img. 141 y 142]. Las sefiales de identificacion
pueden ser estelas, asi como diferentes tipos de tableros, que a ve-
ces incluyen mds de un destino [img. 143—146]. Las sefiales de di-
reccion pueden ser tableros [img. 148] o estelas, que son una mez-
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cla entre sefial de direccién y de identificacién [img. 147]. Las
sefiales de regulacion tienen la misma forma que los tableros de
las sefiales de direccion [img. 149].

Este sistema es bilingiie (espafiol e inglés), cuando la traduc-
cion en inglés estd disefiada mds pequefia y en cursiva y se distin-
gue claramente del texto en espafiol. Pero el bilingiiismo no se
adaptaatodaslas aplicaciones. Los distintos destinos tienen nom-
bres de personalidades importantes del dmbito de la cultura, que
daalazonaunacalidad altay unica, lo que impacta positivamente
asuimagen.

El tipo de letra <Rotis Sans Serif>, disefiado por Otl Aicher,
que se eligid para el sistema, se utilizé a lo largo de todas las im-
plementaciones. Con diferentes fuentes y tamafios, se representan
los niveles jerarquicos y las divisiones. El tipo de letra es por sus
formas claras y sus contraformas abiertas, altamente legible, y por
ello adecuado para un sistema de orientacion. Se utilizaron letras
mayusculas y mindsculas, lo que también contribuye a una mejor
legibilidad. El interletrado y el interlineado estan bien.

Enlas sefiales de orientacidn se utilizo otro tipo de flecha di-
ferente al de las demds aplicaciones, pero la diferencia es minima.
Se hubiera podido agrupar los destinos que se encuentran en la
misma direccién, con solo una flecha por direccidn. Los pictogra-
mas que indican los bafios son claramente visibles y comprensi-
bles y visualmente del mismo estilo.

También en este sistema se utilizaron los colores azul y ama-
rillo. Ademis, se utilizé una codificacion de color para distinguir
los diferentes destinos uno de otro. La mayoria de las personas pue-
den memorizar entre cuatro y cinco colores que se diferencian cla-
ramente entre si. Este sistema incluye alrededor de 18 colores, en
algunos casos s6lo minimamente diferentes entre si. Por esta ra-
z0n, una codificacidon de color de este tipo no tiene sentido y ge-
nera mds confusion que ayuda.
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Los mapas y-a-h (You Are Here) de las sefiales de orientacion se di-
seflaron de forma sencillay clara, con un alto grado de abstraccién,
mostrando sélo la informacion que es absolutamente necesaria.
Los mapas contienen una marca y-a-h (Usted estd aqui) que estd
provista con una flecha que indica la direccién visual, lo que faci-
litaen gran medidala orientacién. Sin embargo, los mapas son bas-
tante pequefios, por lo que son dificiles de leer y no pueden ser vis-
tos por varias personas a la vez.

En la zona de los campos deportivos también se encontraron va-
rias generaciones de sistemas de orientacién [img. 150-157]. Mien-
tras que en las generaciones mds viejas solo hay sefiales de identi-
ficacién y de regulacién [img. 150-152], la nueva generacién
adicionalmente también contiene sefiales de direccién [img. 153].
Las sefiales de regulacion se han integrado en las sefiales de iden-
tificacién y direccidn, de lo que resulta confusion y antipatia. El
pictograma de <prohibicién de fumar> se vuelve por su tamafio, su
colocacidn y su color, el elemento dominante en el sistema. Las se-
fiales de regulacion, sin duda, tienen su lugar, pero es cuestiona-
ble que representan la informacién mis importante dentro de un
sistema de orientacion. Las flechas utilizadas parecen engorrosas
y se colocaron en el lado equivocado del tablero, porque indican
asf al texto.

Como medio se utilizaron solamente tableros. Para marcar
los tableros como parte de un sistema, se utilizé el Puma, el sim-
bolo de los deportes universitarios. En las generaciones mds vie-
jas, el Puma se repite y se representa muy prominentemente, mien-
tras que en la generacién mds nueva casi no esta visible, colocado
en la esquina inferior derecha.

En la nueva generacién se utilizé el mismo tipo de letra en
todo el sistema, mientras que en la generacion anterior, se utiliza-
ron diferentes tipos. Todos los textos se escribieron exclusivamente
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en letras mayusculas, lo que resulta, junto con el interletrado e in-
terlineado demasiado pequefio, en una mala legibilidad. Se puede
dificilmente justificar que en el sistema mds reciente se utilizo
<Arial>, ya que este tipo de letra fue creado para pantallas de baja
resolucion, parece desequilibrado y le falta caricter.

En el sistema mds viejo se utilizaron una vez mas el azul y
amarillo, mientras que en el mas nuevo, el amarillo fue reempla-
zado correctamente por el oro. Sin embargo, ya que las letras blan-
casy las sefiales de prohibicion rojas son muy dominantes, la raya
deoroesdiscretay por lo tanto, el concepto de color se fue por de-
bajo. El oro se vuelve detrds del color primario azul, el blanco pre-
dominante y el rojo brillante, un color subordinado.

Otros sistemas de orientacidn autdénomos se encuentran, entre
otros lugares, alrededor del Estadio Olimpico [img. 158—161],enla
Facultad de Ciencias [img. 162], en la Facultad de Odontologia [img.
163] y alrededor del museo <Universum> [img. 164].

Mientras que alrededor del Estadio Olimpico y en la Facultad de
Odontologia se utilizaron principalmente sefiales de identifica-
cion, enla Facultad de Ciencias es una sefial de orientacion y, al re-
dedor del <Universum», son sefiales de direccién para indicar el ac-
ceso al museo a los peatones y al trédfico motorizado.

Mientras que alrededor del Estadio Olimpico domina una
mezcla de tipos de letra, igual que en la Facultad de Odontologfa,
donde sdlo se utilizan mayusculas; en las sefiales de direccion del
<Universum> se puede encontrar una actitud de disefio mds con-
tempordnea, y en el mapa de la Facultad de Ciencias se puede ha-
cer una mirada nostélgica al pasado.

Enlosindicadores al <Universum> se prescindié por completo
de oro, afavor del color primario azul y de las letras blancas, mien-
tras que en el sistema de la Facultad de Odontologfa se utilizé verde
como color adicional. En algunas sefiales alrededor del estadio, el

Apéndice

® TAQUILLA |

img. 158 img. 159

1 0vumOO>

img. 160

LTAD DE CIEN

ST E{
A hstermsiticas

s 8 B

img. 163

img. 162 img.164

215



216

oro se ponderd mas fuertemente que el azul y se convirtid en el co-
lor primario. El mapa de la Facultad de Ciencias utiliza una codi-
ficacion de color para distinguir los diferentes edificios. Pero, como
en el Centro Cultural Universitario, hay demasiados colores que
dificilmente pueden ser distinguidos unos de otros.

Lasefial de orientacion de la Facultad de Ciencias es un poco
mds detallada que la del Centro Cultural Universitario; debido a
su tamaflo, no obstante, es clara y ficil de entender. También con-
tiene una marca y-a-h, pero no indica la direccion visual.

La sefializacion para ciclistas en CU [img. 165-171] se compone de
seflales de identificacién paralos mdédulos de alquiler y retorno de
Bicipuma, sefiales de direccién y orientacion para las ciclovias, y
sefiales de regulacién.

La sefial de identificacion para el mddulo principal de Bici-
puma [img. 165] son letras aplicados directamente al edificio. Para
los demds mddulos de alquiler y retorno de bicicletas se utilizaron
tableros [img. 166]. Las sefiales de direccion [img. 167-169| fueron
pintadas en forma de flechas, lineas y superficies directamente en
el suelo, e indican el curso delas ciclovias. Existen sefiales de orien-
tacion en forma de lonas [img. 169], impresos con un mapa de con-
junto, la posicion de los médulos de Bicipuma y el curso de las ci-
clovias. Las sefiales de regulacién son pictogramas que marcan las
zonas peatonales y para ciclistas. Estos pueden ser aplicados direc-
tamente a la construccidn [img. 170], en los tableros o en el suelo.

Los mddulos de Bicipuma llevan el nombre de la facultad o
la instalacién donde se ubican, lo que les permite ser asignados y
encontrados ficilmente. La tipografia de las sefiales de identifica-
cion, con la excepcion de las letras tridimensionales en el edificio
del <Bicicentro> estd disefiada de forma simple y decente. Pero este
estilo no se continta en las demads aplicaciones, lo que resulta en
una mezcla de tipos de letra, formas, colores y estilos de disefio.
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Como elemento unificador se utilizé una bicicleta estilizada. En
los ejemplos mostrados, sin embargo, ya se pueden distinguir cua-
tro simbolos de bicicleta diferentes, lo que hace imposible una con-
tinuidad del sistema. También las flechas, lineas y superficies que
indican el curso de las ciclovias se distinguen tanto en su forma y
en su color, asf como en el tipo de aplicacion; aunado a esto, las se-
fiales aplicadas directamente en el suelo a menudo ya no son reco-
nocibles [img. 171].

El plan de conjunto de las sefiales de orientacion contiene
una marca y-a-h, pero no incluye un indicador de la direccién vi-
sual. En general, el mapa es demasiado detallado y contiene dema-
siados elementos que confunden mds de lo que orientan. La lona
es econdmica y ficil de realizar, pero dificilmente causa una im-
presion de calidad y seriedad, lo que a su vez tiene un efecto nega-
tivo en la imagen de la institucion.

Elsistema de orientacion del sistema de transporte interno Puma-
bus [img. 172—178] consta de sefiales de identificacion y de orien-
tacion, que a menudo se combinan.

En el nodo principal del Metro <Universidad> hay un mapa
de conjunto de tamafio grande [img. 172]. Las paradas estin mar-
cadas, ya sea por estelas [img. 173], o por tableros [img. 174] en los
que se especifican las rutas, y que contienen el plan de conjunto.

El nombre de la parada, que es lo mds importante, casi no se
ve en la estela, junto al mapa de conjunto y todos los demds datos
indicados. En los tableros, el nombre de la parada es, gracias a los
espacios en blanco que le rodea, algo mas visible, pero la pondera-
cion delainformacién tampoco es dptima. Hay una tendencia ge-
neral de proporcionar la mayor cantidad de informacién posible
en las sefiales. Esto no sélo genera ruido visual y complejidad, las
sefiales también pierden su efecto y, por lo tanto, las personas ya
no las leen.
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Las doce rutas se distinguen por una codificacién de color. Como
yasehadescrito enlos ejemplos anteriores, una codificacion de co-
lor sdlo es titil hasta un maximo de cinco colores. Las estaciones de
las distintas rutas en el Metro <Universidad> [img. 175] estin pin-
tadas del color dela respectiva ruta, en casos aislados, respaldados
por un tablero que indicala ruta [img. 176]. En muchos lugares los
colores ya no estdn, o se encuentran cubiertos por carteles. Puesto
que falta una sefializacion adecuada de las estaciones, surgen in-
tervenciones improvisadas que no resuelven el problemay afectan
negativamente la imagen de la institucién [img. 177].

El mapa de conjunto de Pumabus tiene mucho potencial de
mejora. Ademds, la codificacion de color no es funcional y el mapa
contiene informacion innecesaria. Las diversas rutas casi no se pue-
den distinguir unas de otras, y falta una marca y-a-h. Preguntar a
alguien es mucho mis ficil y mds rdpido que tratar de entender y
encontrar algo en este mapa. Por la falta de mantenimiento y por
el vandalismo constante, muchos de los mapas en las paradas de
Pumabtis ya no son legibles [img. 178].

Como se menciond en el ejemplo del Pumabuis, el vandalismo es un
problema grave que debe ser considerado en la planificacién de un
sistema de orientacidn en este contexto. Las sefiales, entre otras co-
sas, son pintadas, cubiertas, rayadas y dafiadas [img.179)]. Se pegan
carteles a todas las dreas imaginables, estos producen ruido visual
y distraen la atencion de la sefialética, o la cubren [img. 180]. Sefia-
les improvisadas, que representan a si mismo una molestia, tam-
bién se vuelven victimas de vandalismo [img. 181]. Actos de vanda-
lismo se pueden entender como una especie de critica a la
sefializacién inadecuada. Otro problema es la contaminacién visual
[img. 182 y 183]. Nuestro medio ambiente estd tan lleno de sefiales
que provocan una saturacién de tal dimension que inhiben Ia con-
sulta de la informacion.
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EnlaCiudad Universitaria se puede encontrar una variedad de for-
mas de sefiales de identificacién. Estos van desde letras que se apli-
candirectamente a los edificios [img. 184 y 185], sobre tableros [img.
186], lonas [img. 187] y etiquetas de vidrio [img. 188], hasta estelas
o construcciones similares [img. 189, entre otros.

Las lonas no son adecuadas como sefiales de identificacion
debido a su impresién temporal y barata. Aunque la etiqueta de
vidrio parece discreta y decente, como sefial de identificacion no
[lama suficientemente la atencion. Las estelas tienen la ventaja de
que se pueden colocar en cualquier posicién, independiente del
edificio. Bien disefiadas y aplicadas, las letras aplicados a los edifi-
cios son una buena solucién, ya que pueden ser percibidas desde
una gran distancia. Sin embargo, en la mayorfa de los casos la apli-
cacion es insatisfactoria.

Se utilizaron tipos de letra con serifas, tanto como sans serif
como <Helvetica>, <Frutiger», <DIN>, <Avant Garde>, o <Arial>, hasta
<Bauhaus>, por nombrar sélo algunos. Una vez mids, se utilizaron
con frecuencia exclusivamente mayusculas, a menudo tan cerca
una de la otra que casi se tocan, y se funden asf en una sola masa
ilegible.

Los colores van desde negro, blanco y gris, sobre oro y plata,
hasta el habitual azul y otros colores, como por ejemplo, terracota.
Como el azul se considera el color primario de la UNAM, es evi-
dente que se utilizan a menudo letras azules para identificar los
edificios [img. 190]. En un fondo de concreto neutro, esto todavia
puede justificarse. Pero una vez que el fondo tiende hacia el rojo o
amarillo, esta combinacion parece inapropiada y torpe. El oro, que
es también un color institucional, en este tipo de aplicacién seria
la mejor solucién [img. 191]. El oro es menos invasivo que el azul
en combinacién con otros colores y se puede combinar mds ficil.
Ademads representa alta calidad y elegancia en combinacién conla
arquitectura.
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Las calles de la Ciudad Universitaria se identifican con letreros de
calle que son similares a los del resto de la ciudad, y estdn disefia-
dos habitualmente en azul y amarillo [img. 192 y 193].

También hay todo tipo de sefiales de direccidn para los pea-
tones que no pertenecen a un sistema y, en consecuencia, estin
disefiados arbitrariamente. En la mayorfa de los casos son table-
ros, disefiados con diversos tipos de letra en mayusculas ilegibles,
que se han implementado en lugares en los que parecen ser nece-
sarios [img. 194—197]. Ademis, se encontraron sefiales de direc-
cién que se pintaron a mano en una pared [img. 198], o se rocia-
ron al suelo en forma de pista de puma [img. 199]. También aqui
domina el color primario azul, seguido de amarillo y, respectiva-
mente, dorado y blanco.

Las sefiales de regulacion aparecen en todos los tipos, medios y
formas imaginables en la Ciudad Universitaria [img. 200-207].
Sobre todo en tableros, lonas y carteles, hay incluso impresos im-
provisados, en los que se aprovechan todas las posibilidades para
indicar a los visitantes todo lo que no deben hacer, o lo que estd
prohibido en el campus universitario.

Las sefiales de regulaciéon tampoco son parte de un sistema,
por lo tanto, también son muy diferentes entre si, de tal forma que
contribuyen al ruido visual. Aparte del habitual empleo de mayus-
culas, también el signo de exclamacién y el color rojo es muy co-
mun en la representacion de prohibiciones grdficamente. Los pic-
togramas son aqui un medio apropiado para evitar declaraciones
textuales excesivas que nadie lee.

Ejemplos de <zona de conflicto> son las diferentes dreas de es-
tacionamiento en CU. Ellos estdn llenos de sefiales de identifica-
cidn, de direccién y de regulacién [img. 208—214]. También aqui
domina el empleo de maytsculas y los colores azul y amarillo, com-
plementados por el rojo y negro.
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Unadelas pocas sefiales de orientacidon se encuentra junto a las ta-
quillas al lado de la Torre de Rectorifa, y muestra las diferentes zo-
nas del Campus Central [img. 215]. Este mapa de conjunto, aunque
bien disefiado, no es muy informativo y carece de una marca y-a-h
(Usted estd aqui). No son etiquetadas las instituciones individua-
les ni los edificios mds importantes. La inica informacion que con-
tiene el mapa es la divisién de las tres zonas del Campus Central.
Contiene también un cédigo QR que enlaza al sitio web, donde se
puede acceder a informacion mas detallada sobre el Campus Cen-
tral como Patrimonio de la Humanidad.

Otras aplicaciones especiales son los puntos de encuentro en
sismos, pistas de puma para marcar ciertas puertas en la zona de
campos deportivos, varios paneles informativos y las entradas y sa-
lidas ala Ciudad Universitarial [img. 216].

También existen estelas de informacién para la red inaldm- . i )P
brica universitaria (RIU) [img. 218], estelas de emergencia para so- img. 216 img. 217
licitar ayuda [img. 219], pantallas digitales sobre el espacio dispo- DR ' '
nible en estacionamientos [img. 220], y otras mds grandes, que se
usan para la difusién de exposiciones y eventos culturales de la
Universidad, asi como pequefias cipsulas de interés general para
la comunidad [img. 217].

Un ejemplo de sefialética temporal es el «Quinto Congreso de
Alumnos de Posgrado de la UNAM>, en la Unidad de Posgrado. La
sefializacion temporal de este evento se desarrollé exclusivamente
para los tres dfas que durd el congreso. Consistia en un cubo, en
cuyos lados habfa un mapa del edificio, todo el programa con los
respectivos tiempos y salones, asi como un cddigo QR, que enla-
zaba al sitio web del evento para obtener informacién mds deta-
llada [img. 221y 222]. Se colgaron lonas para promover los diver-
sos eventos, y habfa médulos de informacion [img. 223], donde las _ ___
personas pudieron obtener informacion directamente de un ser img. 218 - img. 219 " img.220

red inalambrica universitaria
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humano. El mapa de conjunto fue bien disefiado, por lo que los vi-
sitantes, en combinacion con la sefialética fija del edificio, podian
encontrar su destino sin mayores problemas. También la codifica-
cion de color utilizada tenfa sentido porque inclufa sélo cuatro co-
lores diferentes que podian ser distinguidos claramente entre si.
A pesar de la sefialética bien planificada, el sistema no se salvé de
suplementos improvisados, que se colocaron por ejemplo en el mo-
dulo de informacion.

Para eventos mds pequefios a menudo solo se utilizan sefia-
les de direccion improvisadas [img. 224 y 225). Intervenciones tem-
porales alas sefiales existentes destacan los limites de sefializacién
estdtica y la necesidad de medios dindmicos [img. 226 y 227].

Recursos digitales

Hay varias aplicaciones moviles especificas parala Ciudad Univer-
sitaria, que pueden ser utilizadas para fines de la orientacion. La
primera aplicacién analizada se llama <«Cultura UNAM>, que pro-
porciona una vision general de la oferta cultural de la UNAM, como
el teatro, la danza, la musica, la literatura, el cine, las artes visua- ! =
les, la radio y la television. No se limita a la Ciudad Universitaria, = E?S%ﬂ%ngnz%'! L
también ofrece informacidn acerca de las instalaciones remotas, | o [)
como el CCU Tlatelolco, la Casa del Lago, o el Museo del Chopo.
Ademds, la aplicacién proporciona noticias y recomendaciones, asf
como la ubicacién de las instalaciones, radio en vivo y el canal de
YouTube de TV UNAM.

Después de abrir la aplicacion, el usuario se encuentra en la
pagina <Lo ultimo> y serd recibido por un mensaje de error [img.
228]. En la pdgina <Actividades> [img. 229] se puede escoger entre
diferentes actividades como: Artes Visuales, Literatura, o Teatro;

RERETRm N

pero todas ellas llevan a un mensaje de error. También en la pdgina KM?EE AR S}
. . . .. S Jos] L)
<«Cartelera> [img. 230] se pueden seleccionar diferentes actividades : . . '

quellevan a mensajes de error. En la pagina <Ubicacién> [img. 231] img. 226 img. 227
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se enumeran las diversas instalaciones culturales de la UNAM, y
al seleccionar una de las instalaciones se mostrard su ubicacion en
un mapa [img. 232]. Bajo el punto de navegacién <More> [img. 233]
se puede acceder al canal de radio en vivo (mensaje de error) y al
canal de YouTube de TV UNAM.

Laaplicacién es sencillay laagrupacion de los elementos que
pertenecen juntos estd garantizada. La navegacion se encuentra en
la parte inferior de la pantalla y se subordina jerirquicamente al
contenido restante. Los colores se utilizaron arbitrariamente. Los
puntos de navegacidén inactivos son de color gris y los activos se
vuelven azules. El mensaje de error rojo refuerza el impacto nega-
tivo de la aplicacion que no funciona. El tipo de letra predetermi-
nado de i0S es <Helvetica>, que también se utilizé en la aplicacién.
Dado que no se puede hacer zoom, los textos bajo los iconos, en es-
pecial enla pdgina <Actividades>, son muy pequefios y, por lo tanto,
dificiles de leer. El interletrado quedé demasiado pequefio, lo que
adicionalmente afecta de forma negativalalegibilidad. Los iconos
de la navegacion en la pagina <Actividades> visualmente no enca-
jany enla mayorifa de los casos no comunican lo que representan.

<Murales CU> permite al usuario, a través de la realidad aumen-
tada, experimentar los murales en la Ciudad Universitaria en 3D.
Hay tres maneras diferentes para explorar los murales: comen-
zando por la Rectorfa, con el mural que estd mds cerca [img. 234],
o haciendo un tour libre [img. 235]. Como un segundo paso, se
puede ajustar el tiempo disponible, después de lo cual la aplica-
cion calcula un recorrido adecuado [img. 236]. Sin embargo, la vi-
sualizacion del recorrido en el mapa es muy rudimentaria, carece
tanto de los caminos peatonales, como del indicador de direccidn,
lo que complica considerablemente la bisqueda de los destinos
[img. 237]. Debajo del mapa se muestran los diferentes murales del
recorrido y se puede acceder a una foto y a una breve informacién
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de texto al respecto [img. 238]. Sin embargo, una vez que se debe
usar la realidad aumentada para ver los murales en 3D, la aplica-
cion se bloquea [img. 239].

También esta aplicacion es muy simple, lo que permite un
manejo intuitivo. Los diversos elementos estin dispuestos l6gica-
mente y los diferentes tonos de violeta dan al disefio un efecto
fresco y juvenil. Una vez mds, se utilizd el tipo de letra predeter-
minado <Helvetica>, ala que hace falta un interletrado mas grande,
con el fin de mejorar la legibilidad. Al seleccionar las diferentes
opciones de tours, se muestran dos iconos, lo que aumenta el va-
lor delaaplicacién en cuanto al disefio y la hace visualmente mds
interesante.

La aplicacién <UNAM 360> también se basa en la realidad aumen-
tada, para explorar el campus universitario. En el menu principal
[img. 240] se puede seleccionar entre diferentes categorias los des-
tinos posibles, que a continuacion se enumeran en orden alfabé-
tico [img. 241] por la eleccion de un destino, cuya posicién se mues-
tra en el mapa [img. 242]. A continuacién, el usuario puede
visualizar la ruta a su destino en Google Maps [img. 243]. Caminos
peatonales y el transporte publico no se tienen en cuenta, lo que
vuelve esta funcidn no til para los peatones. Seguidamente, hay
la posibilidad de centrar el mapa hacia el norte [img. 244], o para
visualizar el mapa en diferentes formas (estindar, satélite o hi-
brido) [img. 245-247]. La realidad aumentada muestra los diver-
sos destinos que se pueden encontrar en la direccién respectiva
[img. 248]. Estos pueden ser seleccionados y se muestra una breve
descripcion textual, asi como la distancia entre la ubicacidn del
usuario y el destino [img. 249].

Las diferentes paginas de la aplicacién se distinguen fuerte-
mente uno del otro en su disefio, lo que dificulta la operacién in-
tuitiva. El disefio parece poco claro, debido a la cambiante dispo-
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sicion de los elementos individuales. La jerarquia de las categorias
essimpley clara, pero los contenidos son incompletos. Algunas pa-
ginas estan disefiadas en azul y amarillo con gris, mientras que
otros se limitan a azul y blanco. Tampoco la estructura de fondo
inquieta se representa en todas las pdginas. El tipo de letra <Hel-
vetica> tiene las demandas de optimizacidn habituales de los ejem-
plos anteriores. Los iconos no tienen un estilo uniforme y en algu-
1n0s casos no proporcionan un texto explicativo, lo que presupone
<probar> y perjudica la experiencia de usuario en este contexto de
manera significativa.

La aplicacién <Travesia UNAM> [img. 250] incluye un mapa de la
Ciudad Universitaria, disefiado de forma atractiva, mostrando las
12 rutas de Pumabus [img. 257 y 258], las ciclovias [img. 260] y las
diversas instalaciones. Sin embargo, el mapa no es dindmico, lo
cual es la debilidad mds grande de esta aplicacion. No se muestra
la posicién actual del usuario y tampoco se pueden calcular rutas.
Ademds del mapa, estd incluida informacidn general sobre Puma-
bus [img. 256], Bicipuma [img. 259], instalaciones [img. 261] y la
Reserva Ecoldgica [img. 263]. Las instalaciones no estdn etiqueta-
dos en el mapa, sino que estan asignadas a un indice, donde son
determinadas por los numeros, letras o combinaciones de los mis-
mos [img. 262]. Esto hace que el mapa sea visualmente atractivo,
pero vuelve dificil la bisqueda de un destino especifico. La aplica-
cion también incluye una seccion especial con fotos e informacién
acerca de la Reserva Ecoldgica [img. 264—266] y utiliza la misma
funcidén de realidad aumentada como en el ejemplo anterior [img.
252]. Esta se diferencia dela de <cUNAM 360>, en la que se puede ac-
ceder a sitios de web externos desde la aplicacion, lo que consti-
tuye un valor afiadido en el contexto crossmedial [img. 253-255].
Ademds, existe la posibilidad de recomendar la aplicacién en Face-
book o Twitter [img. 267].
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Informacion

RUTAS

El sistema cuenta con doce rutas al interior de
CUy es gratuito ..
La Ruta 12 tiene dos circuitos:
12a Metrabiis CU- Investigacidn Cientifica y
12b Tienda UNAM-Investigacidn Cientifica.
Las paradas marcadas en azul en el mapa solo
tienen servicio sabados y domingos.

HORARIO

LUNES A VIERNES

Rutas 1al12ay12b 6:00322:00 hrs

SABADO

Rutas 1,2,4,5y9 6:00 a 15:00 hrs

Rutas 3y 10 6:00 a 23:00 hrs

DOMINGO

Rutas 3y 10 6:00 a 23:00 hrs
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Metro Universidad Metro Uni
Circuito Interior Circuito E
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= Informacion

ZQUE NECESITAS?

- Credencial de la UNAM vigente.

= Casco obligatorio.

= Revisar el buen estado de la
bicicleta.

Tiempo: 20 minutos.

Precio: Servicio gratuito.

MODULOS

Bicicentro Metro CU
Ciencias Politicas
Ciencias

Anexo de Ingenieria
Estadio Tapatio Méndez
Quimica

Medicina

Innaniaria
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£l campus de Ciudad Universitaria (CU)
tiene 730 hectareas lo que le hace
el segundo terreno de mayor extension
en la (d. de México Unicamente
superado por el Aeropuerto
Internacional de fa Cd. De México.

£l area central de Ciudad Universitaria de
a Universidad Nacional Autonoma de
México (UNAM) pertenece a una de las
tres universidades nombradas por la
UNESCO coma Patrimanio Cultural de la
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= Instalaciones (U /' &g &~ Informacion

Q Filt
AAA Docencia
Al E la Nacional de Trabajo ...

A2 Facultad de Arquitectura

A2a Laboratorio de Acstica, Ar...
A3 Facultad de Ciencias

A4 Facultad de Ciencias Politica...
AS Facultad de Contaduria y Ad...

img. 262

o 00000

La UNAM tiene dentro de su campus de

730 has., y bajo su resguardo desde hace

30 afios, una reserva ecoldgica de 2373

has. de extension que representa el 33%
de su superficie total.

México es uno de los 12 paises que
alberga cerca del 10 % de 1a biodiversi-
dad mundial, el 2 % de ésta se localiza
en |a Reserva Ecologica del Pedregal de

San Angel (REPSA),

Este ecosistema tnico en el mundo
llamado Matorral Xerdfilo de Palo
Loco concentra especies de plantas, y

animales endémicos algunos de ellos de
distribucion unica.
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En general, el disefio de la aplicacion resulté confuso. Demasiados
elementos diferentes dificultan la orientacién del usuario. En la pri-
mera pagina [img. 251], los dos iltimos puntos de navegacion no son
visibles y hay que avanzar hacia abajo en la pantalla. Estos dos pun-
tos desaparecen por las letras <UNAM> poco importantes, ademds,
los logotipos de los desarrolladores son demasiado prominentes. En
algunas sub-paginas se coloca la navegacion en la parte inferior de
la pantalla, por lo que la jerarquia del disefio es mds ficil de enten-
der. Los colores verde y amarillo oscuro se difiere de la combinacién
habitual azul y oro, lo que desintegra la aplicacion visualmente de
lainstitucion. Ademds de los muchos elementos diferentes, en la ca-
tegorfa delaReserva Ecoldgica se utiliza incluso un tipo deletra di-
ferente al utilizado en las paginas restantes, aunado a que los ico-
nos de la seccién también tienen un estilo diferente.
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Reserva Ecoldgica G

El matorral
El Tlacvache
dardin Bofanico

. Espacio Escul{drico
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Informacion

Protejamos la
Reserva Ecoldgica

REPORTA
Irreqularidades o agresiones

Vandalismo

Ingesta de bebidas
alcoholicas o drogas

Accesos clandestinos
Tiraderos de basura
Cascajo o deshechos
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Espacio Esculfdrico G

AR R A \ §\ \\ &

Proyectado en 1977 por el escultor
Federico Silva con la idea original de
conjugar ecologia y arte, se selecciond a
siete artistas universitarios,
investigadores del geometrismo estético,

o " da v
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Facebook &

facebook

Travesia UNAM ist bei Facebook. Um dich mit
Travesia UNAM zu verbinden, registriere dich
noch heute bei Facebook.

Regisirieren Anmelden

P — = |

icate en Cludad Universiltiria e
=

e Y ="-_:

=8
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