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Resumen

El diseno tiene la mision de transformar la realidad para ofrecer a la
sociedad soluciones que satisfagan sus necesidades. Esta capacidad
le confiere a la disciplina la carga moral de proporcionar soluciones
responsables comprometidas con el progreso y el bienestar de la so-
ciedad. En el contexto de una sociedad cada vez mas consciente de su
diversidad, crear entornos, productos o servicios para todos se vuelve
un reto motivador.

En este sentido, los entornos de uso colectivo evidencian las buenas
y malas practicas en el disefio de cara a la consecucion de un clima
social inclusivo en el que se consideren las necesidades de todas las
personas teniendo en cuenta la diversidad de capacidades.

Este proyecto plantea el redisefio de los contenidos de un parque ur-
bano teniendo en cuenta las premisas anteriores, para revitalizar el
espacio y ofrecer a sus usuarios un entorno y unas actividades que
promuevan el disfrute y la participacion activa. Asimismo, se pretende
aplicar las herramientas del disefio a este entorno publico creando una
identidad visual propia con una campana promocional del parque y
sus eventos.

Palabras Clave
Disefio, inclusién, parque urbano, sistema de orientacién, accesibilidad,
promocion, identidad corporativa, convivencia, proactivo.

Abstract

Design has the mission of transforming reality to offer society solu-
tions that meet its needs. This capacity gives the discipline the moral
burden of providing responsible solutions committed to the progress
and well-being of society. In the context of a society increasingly awa-
re of its diversity, creating environments, products or services for ever-
yone becomes a motivating challenge.

In this sense, the environments of collective use show good and bad
practices in design in order to achieve an inclusive social climate in
which the needs of all people are considered, taking into account the
diversity of capacities.

This project proposes the redesign of the contents of an urban park
taking into account the previous premises, to revitalize the space and
offer its users an environment and activities that promote enjoyment
and active participation. Likewise, it is intended to apply design tools
to this public environment by creating its own visual identity with a
promotional campaign for the park and its events.

Key words
Design, inclussion, urban park, wayfinding system, accessibility, cam-
paign, visual identity, social harmony, proactive.
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Metodologia

Para el correcto desarrollo de este proyecto, se
ha hecho uso de una metodologia planificada
dividida en varias fases. La organizacién que
aporta esta metodologia, se vuelve clave para
construir una base sdlida sobre la que comen-
zar a construir el proyecto.

Fase de planteamiento

El proyecto comienza con la propuesta de una
tematica sobre la que basar los contenidos.
Este primer paso se centra en acotar un tema
y seleccionar los objetivos generales que se
pretenden alcanzar, a los cuales se le afiadiran
especificaciones tras una profundizacién en el
tema que tendra lugar durante la fase de in-
vestigacion.

Fase de investigacion

La primera etapa consiste en la revision biblio-
grafica y el estudio de la tematica principal del
proyecto. Se trata, no sélo de recabar informa-
cién técnica de interés, sino de analizar el es-
tado del arte con referencias reales y actuales.
Esta fase de investigacidn permite detectar las
necesidades y delimitar las oportunidades de
intervencion que estas ofrecen.

Fase de ideacién y planificacién

Una vez se ha profundizado en el tema en
cuestidn y se han obtenido conocimientos mas
especializados sobre el mismo, se procede a
concretar las posibilidades de actuacion que
se le presentan a la disciplina del disefo. De
este modo, se elabora un briefing que aporta
las indicaciones para abordar dicha interven-
cion de forma efectiva. Se aprovecha esta fase
también para organizar las actuaciones dentro
de un cronograma que permita cumplir con los
objetivos marcados en tiempo y forma.

Fase de desarrollo

En esta Ultima fase del proyecto se da comien-
zo al diseno y desarrollo de los productos que
se han proyectado en la fase precedente. Es
por lo tanto en esta etapa donde se concretan
las particularidades del parque, se proponen
nuevos contenidos, y se crea una identidad vi-
sual que lo identifique y promocione.



Objetivos generales

Utilizar el diseno como principal herra-
mienta para replantear los contenidos de
un parque urbano desde las perspectivas
del diseno para todos.

Aplicar las técnicas, estrategias y herra-
mientas que ofrece el diseno para la pro-
mocién y difusidon de un entorno urbano.

Obijetivos especificos

Replantear los contenidos de un parque
urbano desde una perspectiva inclusiva y
proactiva.

Disenar una ldentidad Visual Corporativa
para el parque que le aporte una imagen

propia.

Disenar los elementos informativos y un
sistemas de sefializacion dentro del par-
que.

Crear contenido promocional para difundir
el parque y servir de estrategia social de
sensibilizacion.

Desarrollar los contenidos para una activi-
dad comunitaria dentro del parque.



Introduccion

Cualquier entorno urbano debe aspirar a ofrecer las mayores cotas de
accesibilidad posibles para todos sus ciudadanos. Son multiples los
aspectos que determinan que se progrese en la consecucidn de ese
objetivo de una manera integral, por lo que la accesibilidad universal
se vuelve una cuestion heterogénea que precisa diferentes maneras
de abordarla.

El disefio de elementos publicos que puedan ser comprendidos y dis-
frutados por todos resulta un requisito fundamental para lograr un cli-
ma social inclusivo. La generalizacion del desarrollo de este tipo de
iniciativas favorecera una evolucion positiva en la forma de pensar
colectiva y ademads se presenta como una oportunidad de revitalizar
espacios, incrementando sus posibilidades de uso y enriqueciéndolos
con la participacion activa de los ciudadanos.

Desde esta perspectiva, la disciplina del diseno tiene la responsabili-
dad de desempenar un papel protagonista ante el gran reto de promo-
ver una convivencia plural y sin barreras.

Este proyecto, dirigido especificamente a los parques publicos, ha per-
mitido detectar sus carencias en términos de inclusion y participacion
social y mostrar la gran utilidad del disefio en este escenario, identifi-
candolo como herramienta principal al ser este un elemento dialéctico
entre las personas y el entorno, capaz de colocar en el centro de inte-
rés la experiencia activa.

“Como creadores de
modelos, prototipos y
propuestas, los disenadores
ocupan un espacio
dialéctico entre el mundo
como actualmente es y el
mundo que podria ser”

Victor Papanek
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A. Fase de investigacion




1 Marco Teorico

La fase de investigacién comienza profundi-
zando en aquellos conceptos mas trascen-
dentales para este proyecto. Para ello se ha
elaborado un marco tedrico que redne en
diferentes apartados los conocimientos que
se han adquirido a través de una revisién
bibliografica que resultan fundamentales
para construir los cimientos sobre los que se
basa este proyecto.



La disyuntiva que plantea esta cuestidn pro-
pone implicitamente avanzar mas alla de defi-
niciones rigidas centradas exclusivamente en
las deficiencias del individuo, como las que
ofrecia la Organizacion Mundial de la Salud
(OMS) al definir el término “discapacidad”
como una pérdida o limitacion de la capacidad
para realizar cualquier actividad en la forma
o limites considerados normales en el ser
humano.!

En este sentido, la Organizacion de las
Naciones Unidas (ONU), propone una defini-
cion mas dindmica y acertada porgque pone de
relieve la importancia de las condiciones exter-
nas en gue se desenvuelven todos los indivi-
duos al indicar que:

la discapacidad es un concepto que evolu-
ciona y que resulta de la interaccion entre
las personas con deficiencias y las barreras
debidas a la actitud y al entorno, que evi-
tan su participacidn plena y efectiva en la
sociedad en igualdad de condiciones con
las demas.?

En esta descripcidn se pretende transmitir

la idea de que son los entornos los que real-
mente limitan las capacidades de las personas,
de modo que el grado de discapacidad viene
determinado por la accesibilidad que presen-
tan los espacios mas que por las capacidades
funcionales de las personas en si.

Partiendo de la idea de que la discapacidad
no es una caracteristica de las personas sino
de los entornos, en este proyecto se propone
abandonar dicho término para utilizar otro mas
ajustado a la realidad, y que a la vez sea capaz
de englobar a mas personas: la diversidad fun-
cional.

El término diversidad funcional surge por ini-
ciativa de Javier Romanach en el Foro de Vida
Independiente en 2005, y pretende acabar
con la extendida semantica peyorativa que se
emplea para referirse al colectivo de personas
con capacidades diferentes. De este modo, la
diversidad funcional se colocaria a la misma
altura que cualquier otro tipo de diversidad con
la que convivimos como la diversidad cultural,
sexual o generacional.
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Segun la Real Academia Espanola (RAE), la
diversidad es una “gran cantidad de varias
cosas distintas”. Por otro lado, describe fun-
cional como aquello “perteneciente o relativo
a las funciones bioldgicas o psiquicas”. Por lo
tanto, la diversidad funcional hace referencia a
la variedad de capacidades que tienen las per-
sonas.

Compaginando ambas ideas, podemos extraer
que las capacidades de las personas son tan
diversas como susceptibles de verse afectadas
por los entornos. Todas las personas vivimos
con unas circunstancias propias, temporales
0 no, que nos pueden incapacitar para abor-
dar determinadas acciones en determinados
momentos o lugares. Por lo que todas las per-
sonas contamos con grados de discapacidad o
limitaciones funcionales que varian a lo largo
de nuestra vida.

Asimismo, cabe destacar que para compensar
determinadas deficiencias, las personas desa-
rrollan por encima de lo normal la agudeza
de otras capacidades. Por lo que de ninguna
manera se podria considerar a ninguna per-
sona como “discapacitada”, pues, por ejemplo,
las habilidades sensoriales auditivas de una
persona considerada “discapaz” por ser ciega
en muchas ocasiones son muy superiores a la

agudeza auditiva de un vidente que no cuente
con ninguna limitacidon sensitiva. Resulta de
gran importancia reconocer y potenciar este
sobredesarrollo de determinadas capacidades
para poder participar socialmente con plenitud
y autonomia.

Vemos con esta definicidn como todas las per-
sonas poseemos diferentes capacidades que
en algunos casos pueden verse limitadas o
disminuidas.

Esta diversidad funcional afecta a la percepcién
del medio y a la participacidn social, muchas
veces de forma negativa. Se trata de un hecho
que debe ser abordado desde el diseno, por
tener esta disciplina la misién de conectar a las
personas con los entornos.

Segun las funciones que se ven afectadas en
cada contexto personal, podemos diferenciar
principalmente dos tipos de diversidad: Ia
diversidad fisica y la diversidad intelectual.

Dentro de la diversidad fisica se diferencian los
diferentes grados de capacidad motora, visual
o auditiva. Por su parte la diversidad intelec-
tual comprende las cualidades del intelecto,
psiquicas o cognitivas que pueden condicionar



la comprensidn, el aprendizaje o la comunica-
cion de las personas. Para conocer estas espe-
cificaciones, se vuelve necesario comprender
la complejidad de cada uno de estos grupos
sociales y como, desde la disciplina del diseno
grafico, se pueden generar propuestas que
favorecen su autonomia y consecuentemente
mejoren su calidad de vida.

Segun la vigente ley del Estado Espafiol de
igualdad de oportunidades, no discriminacion
y accesibilidad universal de las personas con
discapacidad, la accesibilidad universal estd
definida y reconocida como:

la condicidon que deben cumplir los entor-
nos, procesos, bienes, productos y servicios,
asi como los objetos o instrumentos, herra-
mientas y dispositivos, para ser compren-
sibles, utilizables y practicables por todas
las personas en condiciones de seguridad
y comodidad y de la forma mas auténoma y
natural posible.3

Los entornos de uso colectivo ponen conti-
nuamente de manifiesto los efectos de una
correcta o incorrecta accesibilidad a los mis-
mos. Garantizar la accesibilidad universal
de estos espacios y sus contenidos pasa por
considerar a todas las personas teniendo en
cuenta la diversidad de capacidades desde la
fase de disefo y redaccién de proyecto.

De este modo, asegurar la accesibilidad uni-
versal de un espacio supone no requerir la rea-
lizacion de adaptaciones adicionales, se trata
de disenar accesible desde el principio.

Podemos ver por lo tanto, como la accesibili-
dad viene de la mano del diseho, pues, tal y
como Victor Papanek, uno de los disenado-
res que mas firmemente defendid el disefo
centrado en las personas durante la segunda
mitad del s.XX, defiende en su libro “Disenar
para el mundo real” (1977) podemos concluir
que: “Si hemos visto que el disefador tiene
bastante poder (al afectar a todas las herra-
mientas del hombre y su medio ambiente) {...)
hemos visto también que ese poder obliga
también a aceptar grandes responsabilidades
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sociales y morales”.#4 Una afirmacion que nos
invita a relacionar directamente el disefio con
la experiencia de las personas de cara a entor-
nos, servicios u objetos.

Este libro, y en particular su escritor, forma
parte de la historia del disefio por ser capaz
de realizar una critica adelantada a su tiempo
sobre el papel del disefador y cdmo éste tiene
la responsabilidad de proporcionar soluciones
responsables con la sociedad. Y es que, tal y
como él declara, en el contexto de una socie-
dad cada vez mas diversa, crear productos
0 servicios para todos se vuelve un reto con
grandes oportunidades para la disciplina.5

Es frente a este reto que surge a finales
del siglo XX la vertiente tedrica del Diseno
Universal o Diseno para Todos. Este concepto
fue propuesto por el arquitecto Ronald Mace
después de que, a lo largo de la historia, se
hubieran propuesto diferentes aproximaciones
a la accesibilidad que resultaban insuficientes
para satisfacer las necesidades de la sociedad.

Si analizamos la evolucién de la disciplina,
podemos identificar que la primera aproxima-
cion se produce con la difusiéon del concepto
“Diseno sin barreras”. Este surge en los anos
50 en un intento de eliminar los obstaculos

arquitectdnicos que limitaban las capacidades
de las personas para acercarlas asi a la comu-
nidad.

Mas adelante, en los anos 70, parte de Europa
y de EEUU comenzaron a enfocar sus esfuer-
Zos en proporcionar soluciones especificas que
resultaran inclusivas bajo la terminologia de
“Diseno Accesible”. Con ello, por primera vez
al disefo se le reconocia como una condicion
mas para lograr el cumplimiento de los dere-
chos civiles de las personas.

No obstante, este concepto de disefio accesi-
ble quedaba limitado al sector arquitecténico
proporcionando resultados insuficientes. Es en
este momento, cuando el arquitecto Michael
Bednar sugiere que mejorar la capacidad
funcional de las personas pasa por eliminar
cualquier tipo de barrera que se encuentran
en el entorno, proporcionando un concepto
mas amplio de la accesibilidad y otorgando al
diseno un papel protagonista.

Esta idea deja por primera vez en evidencia que
es la propia sociedad la que limita las capaci-
dades de las personas, y es la comunidad la
que las aisla de la vida social. Estos limites
que se conocen bajo el término de “barreras”
pueden ser tanto institucionales como fisicas,



cognitivas o culturales, y comprenden aquellos
obstaculos visibles o no que impiden o dificul-
tan la participacion plenay en igualdad de con-
diciones de todas las personas. No obstante,
estas barreras podrian evitarse si proyectistas
y disenadores establecieran, desde el inicio de
su intervencion, el objetivo de satisfacer de
una manera integral todo tipo de necesidades.

Es aqui donde surge el concepto de “Disefio
Universal” acunado por el arquitecto Ronald
Mace.® Esta disciplina no se centra en un resul-
tado sino que consiste en toda una forma de
disenar que pretende dar lugar a productos
que sean utiles para el mayor nimero de per-
sonasy abarque el mayor rango de habilidades
y situaciones posibles.

Este concepto implica que ninguna necesidad
debe ser tratada de forma independiente, pues
el objetivo del diseno universal no es generar
disenos concretos para determinadas situa-
ciones sino hacer un Uunico disefio que sea
incluyente y accesible para la mayoria de la
poblacidn teniendo en cuenta su heterogenei-
dad.

Mace participd en la propuesta de los siete
principios que un disefo debe cumplir para
que se le considere universalmente accesible.”

Estos principios siguen sirviendo a dia de hoy
como guia de actuacidn en intervenciones de
diseno accesible. Por ese motivo, en este pro-
yecto han tenido un papel fundamental durante
la fase de ideacidon y conceptualizacion:

Que los productos no pongan en desventaja
respecto a su uso ni permitan estigmatizar a las
personas.

Que el disefio se adapte a las habilidades y pre-
ferencias individuales.

Que el uso del producto sea facil de entender
sin requerir conocimientos, experiencia o habili-
dades especificas por parte del usuario.

Que comunique eficazmente la informacion
que resulta necesaria para el usuario indepen-
dientemente de las condiciones ambientales y
sus habilidades sensoriales.

Que el disefio minimice los riesgos y las con-
secuencias adversas resultado de acciones no
intencionadas.
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Que el uso del producto pueda hacerse de
manera eficaz y comoda sin generar fatiga en
el usuario.

Que el disefio cuente con un tamano apropiado
para facilitar su manipulacién, alcance y uso
independientemente del tamano del cuerpo, la
postura o la movilidad del usuario.®

Tener en cuenta todos estos aspectos mejora
notablemente las condiciones de usabilidad de
los productos, entornos y sistemas por parte
de todos los usuarios. Pues, como hemos
visto anteriormente, existe una gran cantidad
de situaciones en las que cualquier persona
puede verse en condiciones que incapaciten
alguna de sus habilidades.

Puede ser el caso de lugar oscuro en el que
todos agradecemos las medidas de apoyo que
se le proporciona a una persona con un déficit
de vision. Lo mismo ocurre frecuentemente en
relacion con la cognicidn, la audicion, la movili-
dad, y un largo etcétera de condiciones.

En lo que respecta a entornos naturales como
un parque, son varios los aspectos a tener en
cuenta desde la propia fase de diseno para
poder asegurar que se trata de un espacio
inclusivo y accesible. Con el objetivo de faci-
litar el analisis de la accesibilidad universal de
estos espacios, se ha decidido utilizar los crite-
rios DALCO.?

Esta iniciativa trata de agrupar aquellos requi-
sitos que aseguran la correcta Deambulacidn,

prehension, |ocalizacién y COmunicacion de
las personas al llevar a cabo acciones en dicho
entorno.

Hace referencia a la movilidad
de las personas va sea a través de sus propios
medios o mediante ayudas técnicas. El principal
componente de la movilidad en un entorno es el
propio acceso a él, algo que afecta al resto de
elementos como los paseos, los desniveles, la
presencia de obstaculos, etcétera.

Se trata de la habilidad de aga-
rrar o alcanzar. Este término no sélo engloba el
alcance manual, sino que también hace refe-
rencia al correcto alcance visual o auditivo. El



alcance manual comprende situaciones como
la pulsacion de interruptores o la manipulacidn
de mecanismos. El alcance visual, se refiere a
los sistemas de senalizacidn e informacion, su
ubicacién y el tamafo de los textos o los colo-
res, entre otros aspectos. Finalmente, respecto
al alcance auditivo hace referencia a sefiales
de alarma, avisos de megafonia, o situaciones
de comunicacién como puntos de atencién al
publico.

Este término comprende el
hecho de que el usuario pueda conocer en
cada momento su ubicacion en relacién con el
entorno en el que se encuentra o saber dénde
encontrar informacion al respecto. Engloba por
lo tanto aspectos como la sefalizacion de los
espacios v los sistemas de orientacién o way-
finding, asi como a la navegacién dentro de
dispositivos en relacién con sus botones.

Se refiere a la capacidad de
intercambiar informacion. Garantizar la acce-
sibilidad de esta emisidn vy recepcion de infor-
macion supondria que esta se ofreciera por
distintos canales: oral, visual, auditivo o escrito.
Ambitos como el disefio de la informacién, la
sefialética, la carteleria o las interfaces forman
parte de este conjunto.

El diseno tiene la capacidad de llegar a esta-
blecer el modo de relacionarnos con el mundo,
por lo que su presencia resulta primordial en
los espacios de uso colectivo. Es por ello que
en este ambito de los entornos urbanos, el
diseno se muestra como una disciplina polifa-
cética que permite multiples aproximaciones.

Sinos centramos en aquellos orientados al ocio
o la recreacién de las personas como son los
pargues urbanos, podemos partir de la idea de
que estos lugares generalmente tienen como
objetivo proporcionar experiencias de bienes-
tar y promover el disfrute colectivo.

En ellos, la disciplina del disefio se encuentra en
constante interaccidn con los usuarios y tiene
la responsabilidad de proporcionar recursos,
sistemas o tecnologias que puedan utilizarse
en dicho contexto de la forma mas amplia y
versatil para generar experiencias satisfacto-
rias a sus visitantes.
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En este sentido, Victor Margolin en su libro “Las
politicas de lo artificial” (2005) habla de este
vinculo que debe establecerse entre los dise-
nos y la experiencia de los usuarios haciendo
mencion de una manera critica a las reflexio-
nes del disefiador Dieter Rams: “Si bien Rams
reconocio la importancia de tener en cuenta
al usuario en el disefio de un producto, no fue
lo suficientemente lejos, pues no se interrogd
acerca de como el producto pasa a formar
parte de la experiencia del usuario”.1®

Siguiendo con las ideas que plantea Margolin,
podriamos atribuirle a esta rama del disefio
destinada a ordenar y facilitar las experiencias
en los entornos publicos, el reto de hacer que
las personas se sientan atraidas e interactien
con el propio diseno. Partiendo de estas pre-
misas y ante el contexto de un parque publico
urbano, diferenciamos varios elementos de
disefo que convergen en dicho espacio mas
alla de los componentes urbanisticos o arqui-
tectdnicos:

Se basa en todo sistema de informacién que
pretenda reducir la incertidumbre de los usua-
rios con respecto a su ubicacion en el espacio
y la localizacién de los diversos elementos asi
como la mejor manera de acceder a ellos.

Se trata de todo recurso que contribuye a
regular el uso y a contextualizar espacial y
temporalmente el entorno visitado. Son aque-
llos elementos comunicativos habilitados para
transmitir informacién acerca de normas,
caracteristicas del lugar u otro tipo de aviso
que pueda resultar de interés para el usuario
sobre el espacio en el que se encuentra.

En este punto queda contenido todo elemento
comunicativo dedicado a la divulgacion de
conocimiento y a transmitir informacion sobre
aspectos ludicos del espacio o que puedan
despertar interés.

Por elementos interactivos comprendemos
aquellos que permitan su manipulacién, uso
o0 acceso directo por parte de los usuarios y
como resultado se obtenga una reaccion. Es
decir, son elementos que proporcionan a las
personas una experiencia activa, primero por
requerir la intervencion fisica o sensorial de las
mismas y segundo por ser capaces de provo-
car reacciones en ellas.



Si partimos de la hipdtesis de que cualquier
persona que accede a un parqgue lo hace en su
tiempo de ocio y por eleccién propia, podria-
mos suponer que existe una mayor predispo-
sicidn hacia la recepcion de nueva informacion.
Encontramos, por lo tanto, una oportunidad de
proporcionarle una experiencia activa que haria
que el hecho de acudir a un parque implicara
en si mismo una vivencia capaz de promover
el aprendizaje y calara mas profundamente en
los visitantes.

De esta manera, lograr establecer una satis-
factoria relacidon entre el entorno y las expe-
riencias activas aplicando convenientemente
la disciplina del disefio, permitira disponer de
un espacio de dialogo idéneo entre el entorno
y las personas.

En este sentido, emplear recursos interactivos
o colaborativos se presenta como una potente
oportunidad para la generacién de aprendizaje
significativo. De esta maneralos entornos urba-
nos pueden pasar a convertirse en espacios
para la reflexion, una estrategia social capaz
de sensibilizar o informar al publico acerca de
temas de relevancia general. Lo que a su vez
supondria una oportunidad para revitalizar los

entornos urbanos, al fomentar la participacion
activa y colectiva en su interior.

El usuario puede interactuar con el espa-
cio generando un ambiente dialogante entre
ambos. Segun la naturaleza del tipo de expe-
riencia activa, podemos distinguir diferentes
formas en las que éstas se podrian implemen-
tar en un espacio urbano:

Un aspecto que debe ser transversal en todo
lo que se refiere a la experiencia activa de las
personas es la vertiente IUdica. El juego lleva
intrinseco el descubrimiento y permite adquirir
conocimiento a la vez que desarrollar la curio-
sidad y la imaginacion. A través del juego se
logra construir ideas de forma inconsciente,
empleando para ello nuestras experiencias
mas conscientes como son las que provienen
de nuestro propio cuerpo o de nuestras emo-
ciones.

Proporcionar experiencias activas desde un
enfoque ludico se podria relacionar errénea-
mente uUnicamente con la etapa infantil. Sin
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embargo, la practica del juego puede llegar a
ser un instrumento de convivencia plural. La
experiencia del juego es dinamica y esponta-
nea, es expresiva y cooperativa, y puede fun-
cionar como nexo de convivencia.

Se contemplan en este apartado todas aque-
llas aplicaciones, herramientas o sistemas
digitales susceptibles de ser utilizados por los
visitantes con autonomia para acceder a los
contenidos que se muestran de forma alterna-
tiva. Son ejemplos de ello los dispositivos para
la reproduccién de contenido multimedia o
aquellas aplicaciones mdviles que interactien
con el entorno, entre otros.

Hacen referencia a todo material disponible en
el entorno que pretende aportar informacion
especifica o proponer experiencias y retos de
caracter |ddico. Este material puede ser inte-
ractivo a través de sistemas, digitales o no, en
los que hallar la informacion sdélo es posible
como consecuencia de una accién por parte
del usuario.

Son recursos que proporcionan una experien-
cia sensitiva. De nuevo se trata de recursos con

un caracter didactico pero cuya interaccion con
los usuarios viene dada a través de los senti-
dos. Esta clase de recursos permite potenciar
las capacidades de las personas, servir de
apoyo para compensar limitaciones, o enrique-
cer las vivencias al recibir mayor cantidad de
informacidn.

Son aquellos contenidos capaces de modificar
el papel del visitante pasando de ser un mero
receptor pasivo de la informacidon a adquirir
un papel activo frente a ella. De modo que los
elementos requieren algun tipo de accion por
su parte para generar una respuesta. Este tipo
de recursos incrementa el interés y mejora sus-
tancialmente la experiencia de los usuarios.



Si reflexionamos acerca de los puntos tratados
en esta investigacion y establecemos relacio-
nes entre ellos, podemos llegar a la conclusién
de que las personas y la accesibilidad son
focos fundamentales a los que atender sir-
viéndonos principalmente de la disciplina del
diseno. Poniendo en el punto de mira estos
dos aspectos, seremos capaces de generar
un clima social en el que todas las personas
tengan cabida y puedan participar de forma
activa.

De este modo, el disefio se posiciona como
toda una herramienta capaz de modificar la
forma en la que interactian, no sdlo las per-
sonas con los entornos, sino también entre si
mismas como comunidad. Es por ello que el
diseno cumple con la responsabilidad de dotar
a los espacios comunes de servicios e infraes-
tructuras que resulten adecuados para vivir
con autonomia y convivir como sociedad.

Como consecuencia de esto, surge el reto de,
aplicando los principios del disefo universal y
prestando atencién a las diferentes condicio-
nes fisicas o cognitivas que puede presentar
una persona, llegar a disenar nuevos espacios

0 servicios socialmente responsables. Emplear
el diseho universal como instrumento desde
la base proyectual de estos elementos ayuda
considerablemente a crear un clima social mas
accesible, y con ello integrador y educador.

Es a partir de esta idea de donde surge la prin-
cipal motivacion de este proyecto, ya que con
él se busca aplicar la disciplina del disefio uni-
versal al caso concreto de un espacio publico
urbano como una estrategia social, capaz de
dotar a estos espacios de uso publico de con-
tenidos que inciden de forma significativa en la
conciencia y los modos organizativos de nues-
tra sociedad.
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Anadlisis de
cQsos previos

La investigacion continla con una buUsqueda
de casos previos que relacionen el disefio con
espacios de uso publico, mas especificamente,
en espacios de disfrute colectivo, como son los
parques urbanos. Podremos identificar asi las
principales problematicas y oportunidades que
se presentan actualmente, y recopilar algunas
soluciones actualmente implementadas que
inspiran a la innovacion.

Este andlisis de antecedentes ha consistido en
la revision del estado del arte en cuanto a los
diferentes aspectos que intervienen en la expe-
riencia de los usuarios en los parques urbanos.
Las investigaciones se han dividido en aquellos
elementos de los que se pretende beneficiar
este proyecto.



Se ha llevado a cabo el analisis de varios par-
ques denominados como “accesibles” que ha
servido para evaluar y comparar sus conte-
nidos en términos de accesibilidad y disefio.
Dado que nos faltan referencias en el ambito
local (tan sdlo uno de los parques analizados
se encuentra en Tenerife), se ha realizado una
busqueda a nivel nacional e internacional.

Para esta memoria se ha realizado una reco-
pilacién de los 3 que mostraban caracteristi-
cas mas interesantes, ya que sirven como una
muestra reducida de lo que se ha hallado en la
investigacién general.

Asimismo, para poder analizar en profundi-
dad los casos reales de parques inclusivos se
ha realizado para cada uno de ellos un grafico
de forma pentagonal gracias al cual se crea
un elemento visual que facilita la comparacién
entre los mismos y ayuda a extraer conclusio-
nes.

Para la realizacion de esta grafica se ha
empleado como referencia las normas DALCO
a las que se les ha sumado una nueva cate-
goria, “Juego”, donde se analizé la diversidad y
las caracteristicas de los elementos de caracter
lGdico que hay en cada parque. De esta forma,
cada uno de estos conceptos conforma uno de

los 5 triangulos que rellenan el area del penta-
gono y representa un color, de manera que se
puede observar rapida y facilmente los puntos
débiles mas reiterativos, y detectar oportuni-
dades de actuacion.
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Este parque es el Unico de los parques ana-
lizados que se pudo visitar para analizar en
persona. Se ubica en la ciudad de Puerto de la
Cruz, en Tenerife, Espafa.

Uno de los puntos fuertes de
este parque se relaciona con la deambulacidn.
La planta del parque se ha desarrollado adap-
tandose a la pendiente natural que presenta
el terreno aprovechando esta situacion para
conformar diferentes ambientes dentro del
parque. Ademas, el paviento presenta pinturas
de diferentes formas, colores y sefializacion
podotdactil para distinguir las zonas del parque
comodamente y facilitar la comprension del
espacio. Por otro lado, las zonas de transito
son lo suficientemente anchas para que pue-
dan pasar sin dificultad personas con carritos
de bebés o con instrumentos de asistencia
técnica como muletas o sillas de ruedas, tal y
como se puede ver en la Figura 01.

Respecto a las caracteristicas del suelo, cuenta
con una ligera inclinacion, sin que esta llegue a
dificultar el transito. Ademas, el parque cuenta
en su acceso principal con varios estaciona-
mientos reservados para personas con diver-
sidad funcional.

El parque cuenta con varios ele-
mentos que se dedican a informar a los usua-
rios acerca de diferentes asuntos. En cada uno
de ellos la informacidn se transmite tanto en
texto de caracteres cdmo en texto de braille,
y las fotografias se representan en alto relieve
para reforzar la transmisidn de la informacion.
(Figura 02)

En su entrada cuenta con un
plano que emplea las caracteristicas definidas
en el apartado de aprehensiéon y que ayuda a
las personas a tener una referencia del espa-
cio y conocer los contenidos antes de entrar al
propio parque. Ademas sirve como punto de
referencia para la orientacién. Asi mismo, el
propio pavimento sirve como elemento comu-
nicativo y orientativo ya que cuenta con formas
dibujadas que ayuda a establecer un didlogo
entre el espacio y las personas. Por ejemplo, en
el caso de una familia que acude al parque con
su hijo o hija, le pueden indicar “papa y mama
te esperan en los circulos blancos”.

Uno de los elementos que
refuerzan la correcta transmision de infor-
macion es el gran plano de situacidon que se
encuentra a la entrada del parque. Se trata de
un plano a escala en el que se pueden visualizar
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los contenidos vy la distribuciéon de los espacios
dentro del parque. En él se emplean diferen-
tes sistemas de comunicacidn como los picto-
gramas, el braille o el alto relieve, entre otros.
Ademas, dentro de las propias zonas de juego
se pueden encontrar pictogramas que expli-
can el funcionamiento de los aparatos. Por su
parte, por las zonas de paseo se encuentran
tétems informativos sobre las especies que se
pueden encontrar en el recinto. (Figura 02) A
pesar de que la comunicacién dentro del par-
que se puede considerar muy adecuada, el
parque carece de un sitio web donde consultar
toda esta informacidon previamente o conocer
la actualidad.

Juego: El parque se compone de diferentes
zonas de juego que permiten diversas apro-
ximaciones dependiendo de las necesidades
o intereses de cada persona. De este modo,
cuenta con elementos mas tradicionales como
toboganes y asientos con muelles de balanceo,
pero también proporciona zonas de refugio o
juegos de percepcidn entre otros. (Figura 01)
En definitiva, el parque cuenta con una gran
variedad de juegos que potencian diferentes
capacidades de forma que cualquier persona
puede encontrar alguno de su interés.

S
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Figura 02. Fotografia de muestra en detalle de un tétem informativo del Parque El Laurel.

Fotografia facilitada por Roberto Bazan, arquitecto del parque.
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El espacio emplea un suelo
de material de caucho blando que facilita la
circulacién de las personas tanto a pie, como
reptando o mediante asistencia. Ademas, la
amplia separacion entre los elementos de
juego hace que el transito entre los mismos se
vuelva accesible para sillas de ruedas o carri-
tos de bebés. Asimismo, se encuentra rodeado
por una valla con cuatro entradas de suficiente
ancho para resultar accesibles para cualquier
persona.

El suelo se sirve de un diseno
colorido para indicar las zonas de juego que
ayudan a comprender la distribucién de los
elementos como un apoyo visual. Segun la
informacién obtenida a través de Internet, el
parque no cuenta con elementos graficos que
informen sobre las caracteristicas o los conte-
nidos.

El parque se sirve del pro-
pio pavimento para diferenciar las zonas de
juego entre si mediante una referencia visual.
Aparentemente, no cuenta con ninguna otra
herramienta de orientacion o senalizacion.

En el andlisis que se harealizado

del pargue, no se han identificado elementos
informativos, ni se ha encontrado una péagina
web propia desde la que obtener informacion
sobre sus contenidos o caracteristicas.

El parque cuenta con varios elementos
de juego. Sin embargo, no todos ellos son acce-
sibles para todas las personas. Los elementos
que presentan unas caracteristicas mas acce-
sibles son rampas, columpios compartidos, o
juegos giratorios y de muelles de catdlogo.

El parque se encuentra delimi-
tado por una valla, y cuenta con cuatro entra-
das adaptadas para que resulte cdmodo el
acceso con sillas de ruedas o carritos de bebés.
Ademads, la deambulacién se ve favorecida por
un pavimento de caucho sin obstaculos ni des-
niveles y cuenta con amplios espacios para
facilitar el transito de los usuarios e incluso
permiten ir acompanados.

Este parque presta especial
atencion a la transmisién de informacion de
manera que pueda ser comprendida por un
amplio nimero de personas. Para ello cuenta
con paneles informativos ubicados en cada
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una de las entradas del parque, que utilizan
el alto relieve, los pictogramas vy el braille para
transmitir la informacién de diferentes formas.
Ademas, los colores escogidos para estos ele-
mentos garantizan un correcto contraste que
facilita la lectura.

Localizacion: El recinto cuenta con mobilia-
rio de sefializacion que facilitan la orientacién
dentro del mismo. Ademas, se sirve del propio
pavimento para, a través de dibujos y formas,
diferenciar algunas zonas de juego e indicar
las posibilidades de circulacidn. Finalmente, en
cada una de las 4 puertas de acceso se puede
encontrar un panel con un plano de situacion
que ayuda a orientarse.

Comunicacion: El parque proporciona dife-
rentes puntos de informacion, y paneles que
hablan no sdlo de los contenidos del parque
sino de datos relevantes sobre su contexto.
Ademas, el propio ambiente del parque mues-
tra una gran coherencia entre sus elementos
que favorecen la transmision de la informacidn.
No se ha encontrado una pagina web donde
obtener informacion actualizada del parque y
sus contenidos.

Juego: Este parque ofrece varias posibilidades
de juego. Sin dejar de lado el mobiliario mas

T : / p <
Figura 03. Fotografia de vista general del Parque de la Iglesia. Fuente: Pagina web Par-

ques Infantiles Inclusivos www.parquesinfantilesinclusivos.es

Figura 04. Fotografia de una de las zonas de juego del Parque del Avion. Fuente: Pagina

web Parques Infantiles Inclusivos www.parquesinfantilesinclusivos.es
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tradicional como columpios, juegos de muelles
o toboganes, el parque ofrece amplias zonas
tematicas y didacticas, paneles ludicos, y otros
elementos que promueven el juego sensorial.

Conclusiones del analisis

A continuacion podemos observar la compara-
cion de las graficas pentagonales. Cabe desta-
car que las graficas son de elaboracion propia
y se han desarrollado en base a una opinidn
personal y una percepcion subjetiva que se
funda en la informacién recabada durante la
investigacion de este proyecto.

Se trata de una representacién visual de una
valoracién individual acerca del estado de los
parques, en la que se han tenido en cuenta los
aspectos que se consideran mas importantes
en este proyecto en concreto y desde la pers-
pectiva del disefio grafico principalmente. La
evaluacion se realiza en funcién de lo apren-
dido durante asistencias a jornadas de acce-
sibilidad y revisiones bibliograficas sobre el
tema en cuestion.

@ Deambulacion
® Aprehensién
® |ocalizacion
® Comunicacion

@ Juego

Parque El Laurel

Memoria del Proyecto

Figura 05. Esquema pentagonal

de evaluacién del Parque El
Laurel. Elaboracién propia.
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Parque de la Iglesia

Figura 06. Esquema
pentagonal de evaluacién del
Parque de la Iglesia. Elaboracion

propia.

Wy VA'

Parque del Avion

Figura 07. Esquema pentagonal de
evaluacioén del Parque del Avion.
Elaboracién propia.
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2.2 Diseino grafico en espacios
publicos

Sistema de sefalizacion y ambiente del
Hospital San Juan de Dios de Barcelona

El disefio de la planta de pediatria de este hos-
pital de Barcelona disefada por el arquitecto
Rai Pinto junto con el estudio de disefio grafico
Arauna Studio, sumerge a los visitantes en una
selva colorida. (Figuras 08 y 09) Emplea ele-
mentos conocidos por los nifos como colores,
animales y sus sonidos para organizar el espacio
y proporcionar informacién acerca del mismo.
De este modo la senalizaciéon no sélo crea un
ambiente agradable para todos, sino que es
susceptible de ser utilizado como instrumento
de orientacidn para los nifios de forma efectiva.
Ademas, se sirve de estos elementos de disefio
ambiental para dar informacidn de interés sobre
los animales, con lo que aporta ademas un com-
ponente que despierta la curiosidad y el interés.
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Figura 08. Fotografia del disefio ambiental de la planta de pediatria del Hospital San Juan de
Dios en Barcelona. Fuente: Pagina web del estudio Rai Pinto.

Figura 09. Fotografia de la sefalizacidn de la planta de pediatria del Hospital San Juan de Dios

en Barcelona. Fuente: Pagina web del estudio Rai Pinto.
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Plan de sefalizaciéon Leer Madrid

Este sistema de sefalizacidn ha sido disefiado
por los estudios de diseho Applied, Avanti y
Folch. La iniciativa presenta una caracteristica
interesante relacionada con su estrategia. Con
el objetivo de difundir la idea de la diversidad
de condiciones de cada persona, disefaron
una forma de representar los factores por los
que se puede ver comprometida la capacidad
de orientacion en la ciudad de cada individuo.

Se trata de un cubo de rubik que en lugar de
colores, en cada una de sus caras tiene posi-
bles situaciones en las que se puede encontrar
una persona, dando lugar asi a multiples com-
binaciones que permiten hacer una idea de las
situaciones a las que la senalizacién deberd
dar respuesta. (Figura 10)

De este modo el proyecto se compromete tam-
bién con la sensibilizacidn ciudadana acerca de
la diversidad de las personas de una manera
indirecta pero eficaz.
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Figura 10. Fragmento de iustracién explicativa sobre el sistema de sefalizacion de Leer

Madrid. Fuente: Pagina web del estudio Applied
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2.3 Diseno interactivo

Valles de Plitvice - Exposicidn didactica en
la naturaleza

Se trata de todo un museo al aire libre que lleva
incorporado elementos informativos de carac-
ter expositivo sobre la naturaleza. Ademas,
estos paneles son interactivos, ya que la infor-
macion la ird descubriendo el visitante a través
de la manipulacidn de sus partes. (Figura 12)
Ademas, se trata de un caso con una identidad
visual muy personal que también cabe anali-
zar. El disefio de la exposicion viene de la mano
de Dragana Lucija Ratkovi¢ mientras que el
diseno de la identidad visual es obra de Studio
Cuculic.

Parque Luisenpark - Sensarium

Este parque localizado en Mannheim,
Alemania, ofrece una gran variedad de conte-
nidos en los que prioriza la participacion de los
visitantes y muestra un gran compromiso con
la educacién desde una perspectiva ludica. El
parque proporciona experiencias activas tanto
de participacién social a través de talleres o
cursos, como a través de los propios conteni-
dos del parque.

g oam Artarktie
-~

Figura 12. Fotografia de uno de los elementos expositivos interactivos de la exposicion
Plitvice Valleys, en Croacia. Fuente: Pdgina de Behance del estudio Cuculic.
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Mobiliario interactivo de Pic Bois

Se trata de un sistema de senalizacion e infor-
macién que utiliza elementos interactivos que
despiertan la curiosidad de nifios y mayores
para proporcionar informacién sobre el lugar
a través de la estimulacion de sus sentidos.
(Figura 13) El estudio proporciona mobiliario
didactico para exponer en la naturaleza, en el
que, a través de la interaccion con el mismo, los
usuarios pueden alcanzar nuevos conocimien-
tos de interés sobre el lugar.

Vestibulo del Hospital Infantil San Juan de
Dios de Barcelona

Rai Pinto junto con Arauna studio, convier-
ten este vestibulo de hospital infantil en un
espacio interactivo bajo la tematica del cuerpo
humano. (Figura 14) Pretenden proporcionar
un espacio interactivo dedicado al descubri-
miento y aprendizaje autdénomo de los nifios a
través de elementos informativos que se con-
vierten en auténticas atracciones para peque-
Aos y mayores.

10
L’envers du décor...

Le 3 3 o ‘-
Jjour, la tourbiére expose ses Paysages et ses couleurs et permet d‘observer quelques espéces...

La nuit, si nous, &tres humains, pouvions nous glisser dans la
tourbiére, nous profiterions du spectacle nocturne ! Si les
activités sont les mémes : se déplacer, défendre son territoire,
manger, boire et se ire, les acteurs ch

o sont d'ailleurs surtout actifs au crépuscule cusa 'aube, entre
o o chien et loup...
Par exemple :

* La tourbiére se transforme en terrain de chasse

Figura 13. Fotografia de vista de detalle de uno de los productos de Pic-Bois. Fuente: Pagina
web de Pic-Bois www.pic-bois.com

|

Figura 14. Fotografia de una de las zonas de juego del Parque del Avidn. Fuente: Pagina web
Parques Infantiles Inclusivos www.parquesinfantilesinclusivos.es
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Ofrecer un trato adecuado a la diversidad de
las personas y proporcionar recursos efectivos
en lo que se refiere a la facilitacidon de la com-
prensidn y la accesibilidad de los espacios de
ocio colectivo es todo un reto que se le plantea
a la disciplina del disefo y que se debe abor-
dar desde la concepciéon de elementos que
promuevan la participacion activa y propicien
la autonomia en su uso.

Si el disefiador desde el inicio de su actividad
tiene en cuenta las diversas necesidades de
un publico objetivo heterogéneo, una ade-
cuada metodologia técnica que responda a
esas especificidades permitird obtener como
resultado espacios mas accesibles, inclusivos
e interactivos con la comunidad.

Desde la perspectiva del diseno, las principales
conclusiones que podemos extraer de la inves-
tigacidn de casos de antecedentes se exponen
a continuacidn.

1. En primer lugar, a pesar de que la accesi-
bilidad se considera un criterio necesario
para garantizar la participacion plural de
la sociedad, actualmente, podemos iden-
tificar un problema en este ambito, pues
la accesibilidad se ha convertido en un

De este modo, vemos habitualmente como
espacios que simplemente cumplen con
unos requisitos muy limitados, que nor-
malmente sdlo se centran en problemas de
movilidad y que no cubren la diversidad de
necesidades que existen, son calificados
como entornos accesibles. La consecuencia
en este sentido, es que el concepto “accesi-
ble” deja de ser suficiente para indicar que
un lugar permita la participacién plena de
todas las personas.

2. Cuando un entorno se disefa pensando
en la diversidad de las personas, el resul-
tado también deberd mostrar necesa-
riamente una

De este modo,
cuando la oferta del entorno es variada y
atiende a diferentes situaciones funcio-
nales, podemos decir que incluye a mas
personas. Resulta por lo tanto apropiado
emplear ademas del término “accesible”,
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el concepto “inclusivo” para denominar a
aquellos espacios que ponen al alcance de
los usuarios contenidos variados capaces
de atender los intereses de todos.

Ademas de esto, detectamos de manera
generalizada una

, pues a menudo,
los entornos se limitan a proporcionar infor-
macidn en braille (y ni siquiera la mayoria de
ellos) obviando las necesidades cognitivas
de otras personas. Cuanta mayor cantidad
de formatos se empleen para transmitir la
informacién en los elementos comunicati-
vos, mejor serd la comprensidn por parte
del publico, sea cual sea su condicion sen-
sorial o cognitiva.

De este modo, los sistemas de sefalizacidn,
informacidn o comunicacién que se dispon-
gan en un entorno deben ofrecer diferentes
formas de ser comprendidos para asegurar
la autonomia de las personas. Este hecho
contaria ademas con un segundo interés
que se relaciona con la siguiente conclusién
extraida. La integracion de tecnologias o
dispositivos fomenta la participacidn activa
en estos lugares pues facilita la experiencia
y la enriquece. Ademas lo hace de forma
divertida y atractiva, anadiendo una carga

motivacional al proponer el reto de apren-
der y construir conocimientos de forma
auténoma.

A raiz de esto, destaca también la escasa
atenciéon que se le presta a crear

. Los recursos mas inte-
ractivos se limitan a las zonas de juegos
infantiles, dejando de lado la oportunidad
de proporcionar un acercamiento mas real
a los entornos y sus recursos. Una inte-
raccion directa crea un vinculo mas fuerte
entre la persona y el espacio que con su
sola presencia.

Por otro lado, la que se puede
obtener acerca de los parques previamente
a su visita es

Este hecho dejaria como conse-
cuencia que muchas personas no conozcan
si los contenidos que ofrece se adeculan a
sus intereses, circunstancias o necesidades
o ni siquiera lleguen a conocer el parque.
Son pocos los parques y entornos de uso
colectivo que promueven la participacidn
plural de la sociedad. Si ademas estos no
tienen la suficiente visibilidad, su funcion
inclusiva pierde fuerza. Aquellas personas
que requieren conocer los contenidos o



realizar una planificacion antes de visitar
el espacio necesitan una herramienta a
la que acceder para obtener informacion
facilmente como por ejemplo una pagina
web propia del sitio.

6. Por norma general, los parques urbanos
con mobiliario de juego,

, Sin tener
en cuenta que familias, y personas de
diversas edades pueden acceder y disfru-
tar del parque igualmente. Los elementos
de juego se limitan a contenidos infantiles,
limitando asi la experiencia del resto de
visitantes a los que se les asigna y predis-
pone para tomar una actitud pasiva.

7. En este mismo sentido, en muchos casos,
no se le presta atencion al lenguaje del
espacio y

. No se suele tratar el
disefo del ambiente con la misma precision
que cuando se trata de un espacio cerrado,
careciendo de solidez visual y elementos
narrativos e identificativos.

Vemos asi, como resulta fundamental eliminar
todas las barreras que se puedan encontrar
en los espacios publicos, y especialmente en
aquellos destinados al ocio y disfrute colectivo.

El diseho se encuentra frente al gran reto de
proporcionar los recursos que van en esta
direccion. No obstante, requerird de la accion
coordinada con otras disciplinas para incre-
mentar la efectividad del analisis de necesida-
des y de la propuesta de soluciones a ejecutar
como la ingenieria, el urbanismo o la arquitec-
tura, entre otras. Se precisa por tanto un cam-
bio en la concepcidn y desarrollo de proyectos
de ejecucion para generar soluciones innova-
doras que realmente se adapten a las necesi-
dades de una sociedad diversa.

Lograr la inclusion real seria el resultado de
emplear una metodologia abierta y articulada
en la que convergieran todas estas especiali-
dades y que ésta se encontrara en constante
revision y adaptacion a la evolucion de las con-
diciones.

El disefo, por su parte, tiene el doble papel
de desarrollar la concepcidn intelectual de las
soluciones hasta definirlas formalmente para
que sean materializadas técnicamente por
otras especialidades, y de proporcionar los
contenidos dirigidos a construir un lenguaje
visual propio dentro del espacio, asi como
ejercer de puente dialéctico entre personas y
espacios.
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Salidas de
campo

De forma complementaria a la investigacion
llevada a cabo para iniciar este proyecto, se
realizaron diferentes salidas de campo que
reforzaron la busqueda, sintesis y posterior
aplicacion de la informacion mas relevante
para el correcto desarrollo del proyecto.



SINPROMI (Sociedad Insular parala Promocién
de las Personas con Discapacidad) es una
empresa publica que depende del Cabildo
de la isla de Tenerife y dedica sus esfuerzos
a disenar y desarrollar estrategias y acciones
que promueven la plena inclusion y participa-
cién social y la accesibilidad. La empresa lleva
en activo desde el ano 1993 y tiene sede cen-
tral en Santa Cruz de Tenerife.

La visita a SINPROMI se realizé durante la fase
de planteamiento del proyecto. Esta salida de
campo resulté fundamental para sentar las
bases del mismo, ya que gracias a ella se llega-
ron a conocer los requerimientos que presen-
tan los espacios para asegurar su inclusividad.
Durante la visita se mantuvo una reunién con
Dulce M. Torres Fragoso (responsable del area
de accesibilidad) y Virginia Gonzalez Rosquete
quienes proporcionaron las claves a tener
en cuenta para asegurar que un espacio pro-
mueve la convivencia en todos sus contenidos
y aspectos.

Esta reunidn tuvo lugar en el CIVAT (Centro
de Informacién para la Vida Auténoma). Este
centro consiste en un espacio donde se faci-
lita informacion y apoyo en relacién con las
tecnologias tanto para profesionales como
para usuarios y familias. Gracias a la visita a

este centro, se pudo, en primer lugar, llegar
a conocer y observar herramientas, objetos
y juguetes accesibles de diferentes tipos que
respondian a diferentes objetivos y necesida-
des. Ademas, la visita sirvid para poder ver un
ejemplo en uso de un sistema de sefializacion
accesible, con una grafica clara e intuitiva que
facilitaba la comprensién del espacio.

Finalmente, durante la visita, se llegd a la con-
clusién, avalada por estas profesionales, de
que realmente existe una necesidad de crear
espacios inclusivos que promuevan una inte-
raccion social plural.
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Poco tiempo después de la visita a SINPROMI,
se participd telematicamente en unas jorna-
das formativas sobre accesibilidad organiza-
das por la Universidad de Ledn en las que en
ponencias como la del profesor Jose Antonio
Junca, se compartieron casos de buenas y
malas practicas en la accesibilidad en espacios
naturales.

Asi mismo, se dieron especificaciones técnicas
e ideas fuerza acerca de las caracteristicas que
han dereunirlos espacios, servicios y mobiliario
de estos entornos. El curso ayudd a visibilizar
datos reales sobre la diversidad funcional en
Espafia Utiles para la fase de investigacion, asi
como a comprender las necesidades y conocer
ejemplos practicos de cémo se pueden llegar a
cubrir de forma integradora.

El objetivo de estas jornadas era el de difundir
el concepto de diseno social y diseno para la
innovacidn social a través de la reflexidn sobre
su propia definicidn, los dmbitos de interven-
cion, las posibilidades que presenta y mostrar
diferentes casos a nivel nacional e internacional
que lo ponen en practica. La asistencia a estas
jornadas se produjo durante la formalizacion
de la idea principal del trabajo y tuvo una gran
trascendencia ya que, descubrir los procesos
de disefo social fue muy enriquecedor ala hora
de plantear su metodologia. Ponencias como
la de Raquel Pelta y la exposicién de casos
reales por parte de disenadores como Mireia
Juan o Eider Aldape sirvieron para comprender
la importancia de promover el papel del diseno
en las transformaciones sociales.

Durante estas jornadas de dos dias de dura-
cion, se dieron claves acerca de los procesos
de co-creacidn, el disefio abierto y la partici-
pacidn activa de la sociedad. Ejemplos como
la intervencién publica de Makea tu vida con
Playground portatil de Roquetes, o del Estudio
Maraka con el proyecto colaborativo Kultur



Investigacion

sirvieron de inspiracion tanto para la fase de
investigacion por llegar a conocer nuevas
metodologias para identificar las necesidades
de la ciudadania como para la fase de desarro-
llo por mostrar la optimizacién de los recursos
proactivos.

3.4 Visita al Parque El Laurel

Durante la investigacién de antecedentes y
casos similares, se llegéd a conocer que uno
de los pocos parques accesibles que existen
actualmente en Espana, se encuentra en el
Puerto de la Cruz. Tal y como se ha visto ante-
riormente en el analisis, este parque mues-
tra numerosas caracteristicas que lo hacen
inclusivo, y los elementos que lo componen
muestran una gran originalidad, ya que no
se asemejan a los contenidos de los parques
tradicionales. (Figura 16) Cabe destacar que
la visita se realizé un fin de semana con el fin
de encontrar un mayor nimero de usuarios en
el parque y observar asi el comportamiento
de las personas que acuden a él. Uno de los
aspectos distintivos es que cada uno de los
elementos de juego no limitaba a una unica
forma correcta de uso, sino que permitia dis-
tintos tipos de juego, por lo tanto, cada nifio o

Figura 15. Fotografia de muestra de los elementos visuales orientativos del Parque El

Laurel disefiados por Jiménez y Bazan Arquitectos. Fotografia de autoria propia.
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grupo de ninos aportaba riqueza a cada espa-
cio al crear sus propias normas de uso no pre-
establecidas.

A esto hay que sumar que el transito de una
zona de juego a otra resultaba en si misma una
atraccion para los nifios, ya que por el camino
encontraban elementos que si bien podian
servir para orientar, sefalizar o distinguir espa-
cios, también eran buenos instrumentos para
inventar un nuevo juego fruto de la creatividad.
(Figura 15)

Finalmente, la experiencia de observar y anali-
zar al publico haciendo pleno uso del espacio,
invitd a reflexionar acerca de las diferencias
que este entorno presentaba en comparacion
con los parques mas tradicionales, llegando ala
conclusién de que, por norma general cuando
el publico objetivo es infantil, se tiende a crear
productos, espacios o servicios con colores
muy llamativos y formas muy evidentes. No
obstante, la visita al Parque El Laurel pone
en relieve que el juego infantil es lo suficien-
temente complejo, creativo e inteligente para
poder surgir de las formas mas minimalistas y
de los colores mas sobrios, evitando de esta
manera, que los habituales colores estridentes
puedan ser una barrera para algunos usuarios.
(Figuras 16y 17)

Figura 16. Fotografia de detalle de una de las zonas de juego del Parque El Laurel, dise-
flada por Jiménez y Bazan Arquitectos. Fotografia de autoria propia.
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Figura 17. Fotografia de detalle de una de las zonas de juego del Parque El Laurel, dise-
flada por Jiménez y Bazan Arquitectos. Fotografia de autoria propia.



Una vez planteado el proyecto y gracias a la
colaboracion de SINPROMI, se concretd una
reunion con Roberto Bazan, arquitecto del
estudio Jiménez y Bazan Arquitectos, los pro-
fesionales que disenaron el parque inclusivo El
Laurel.

La reunion tuvo lugar de forma telematica, y en
ella, se pudieron llegar a conocer las razones
que motivaron la ejecucion de dicho parque,
los objetivos que pretenden cubrir cada uno
de sus ambientes y componentes, asi como
las dificultades y limitaciones que se tuvieron
que superar a lo largo de su disefio y posterior
ejecucion.

Ademas de hablar sobre el mobiliario, su distri-
bucidn y los usos que ofrece el parque, Roberto
mostrd algunas caracteristicas y ofrecid reco-
mendaciones especificas sobre los elementos
graficos que se encuentran en el parque, las
cuales resultaron de gran importancia para la
fase de desarrollo del proyecto. Esto son tama-
fos adecuados para la lectura tactil, materiales
de fabricacién, dimensiones, y sistemas alter-
nativos de comunicacidn, entre otros.

Cabe destacar que durante la reunién, Roberto
recalcd la importancia de incorporar profesio-
nales del diseno en estos proyectos ya que
la intervenciéon Unica de arquitectos puede
en ocasiones dejar de lado aspectos que son
igual de importantes que el mobiliario y la dis-
tribucidn, como por ejemplo, la sefalizacion y
el lenguaje visual, y que sdlo la disciplina del
diseno es experta especificamente en propor-
cionar ese tipo de soluciones.

Finalmente, otra de las claves para este pro-
yecto que se pudo extraer gracias a dicha reu-
nidn fue llegar a comprender que responder a
las necesidades de un publico diverso requiere
ofrecer diversidad. Esto es, ofrecer una varie-
dad de contenidos que permitan asumir diver-
sas aproximaciones que puedan interesar e
incluir a diferentes personas.
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Analisis del
escenario de
intervencion

Con el objetivo de determinar un escena-
rio mas especifico para este proyecto, se ha
tomado como referencia uno de los parques
mas conocidos de la ciudad de La Laguna, el
parque de La Constitucidn.



Los parques urbanos forman una parte prin-
cipal del espacio publico y muchas veces son
concebidos por la sociedad como una repre-
sentacion simbdlica del bienestar. De hecho,
se trata de espacios urbanos directamente
relacionados con la recreacidn, el descanso, y
el disfrute comunitario. Los parques, general-
mente, son lugares de encuentro y de compar-
tir vivencias.

Son varias las razones que motivan la creacion
de parques en entornos urbanos. Entre ellas
destacan los motivos ambientales, su uso pai-
sajistico y la promocidn de actividades de ocio.
En definitiva, mejoran la calidad de vida de las
ciudades, produciendo efectos beneficiosos
sobre la poblaciéon en términos tanto fisicos
como psicoldgicos.

Por otro lado, los parques son capaces de
generar vinculos afectivos y fomentar el senti-
miento de comunidad y de pertenencia al lugar
por parte de los individuos. Son un escenario
idoneo para el descanso v la reflexiéon que pro-
mueve la convivencia social.

Ademads son espacios con grandes posibili-
dades en cuanto a la actividad comunicativa,
por lo que el entorno en si se presenta como
una oportunidad para proporcionar contenido

cultural o recreativo de forma atractiva y adap-
tada a la heterogeneidad de la sociedad.

Siendo los ciudadanos los protagonistas de
estas experiencias, sus percepciones y con-
ductas seran reflejo de la calidad del parque
como espacio de uso colectivo. Por lo tanto, la
variedad de la oferta de actividades, un disefo
originado desde el concepto de la diversidad y
la busqueda de la participacidon social resulta-
ran aspectos vitales al valorar dicho escenario.

El Parque de La Constitucién es un parque
urbano inaugurado en 1978. Este parque se
encuentra ubicado en la zona céntrica de San
Cristébal de La Laguna, ciudad declarada
Patrimonio de la Humanidad por la UNESCO
en 1999. Este espacio es una de las zonas ver-
des mas transitadas por vecinos y visitantes de
laisla por su proximidad al casco histérico de la
ciudad.Sus jardines y amplios paseos resultan
un atractivo para pasear, descansar o llevar a
los nifos a jugar. Sobre su ubicacion cabe des-
tacar que conecta directamente con el Camino
Largo, un amplio paseo de palmeras muy sim-
bdlico de la ciudad de La Laguna, y que en su
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propio interior se encuentra el acceso al CEIP
Camino Largo, lo que dota al parque cada dia
de vida y asegura el transito diario de perso-
nas.

Contenidos

Desde su inauguracidn se han sucedido dife-
rentes reformas que conducen a su situacidon
actual, en la que el parque cuenta con 6 accesos
que comunican con 3 calles, varias zonas de
jardines y césped por donde se puede pasear o
descansar, un amplio recorrido de asfalto que
permite el transito de sillas de ruedas o carritos
de bebés con comodidad, dos zonas de juegos
infantiles, una cafeteria (actualmente inhabili-
tada) y un amplio estanque de agua con patos.
(Figura 19) Asimismo, dentro del parque se
pueden encontrar dos esculturas honorifi-
cas, se trata de los bustos del poeta cubano
José Marti, y del libertador venezolano Simén
Bolivar, ambos de ascendencia canaria. (Figura
20)

Figura 18. Fotografia de vista amplia del Parque de La Constitucion. Fotografia de autoria
propia.

Figura 19. Fotografia de las zonas infantiles del Parque de la Constitucidn.. Fotografia de

autoria propia.



Investigacion

Usuarios

Para esta fase, se empled una metodologia
de observacion gracias a la que se pudo rea-
lizar un analisis del uso actual que se hace del
parque. De esta manera, a través de la obser-
vacion de los usuarios, se pudieron extraer
conclusiones sobre los comportamientos mas
habituales. Se realizd una primera observacién
durante el mes de octubre, y una segunda en
el mes de julio, en las que se acudié al parque
en plena tarde para analizar el tipo de persona
que acude y el uso que se hace del espacio.
Gracias a esta etapa se extrajeron, registraron
y analizaron las siguientes observaciones:

El parque actualmente acoge a varios tipos de
visitantes con muy diferentes motivos. Durante
ambas salidas se pudieron observar personas
practicando deporte, personas que utilizaban
el parque como atajo para cambiar de calle,
grupos de adolescentes que acuden para
pasar la tarde, familias con nifios pequenos, y
varias personas paseando a sus mascotas. La
principal conclusion que se puede sacar de ello
es que el parque resulta atractivo para muchas
personas y no solo para los nifios a pesar de
que pueda tener una connotacion infantil o
de que practicamente todo el mobiliario que
ofrece estd dedicado a los nifios.

Figura 20. Fotografia de vista de la escultura honorifica a Simén Bolivar. Fotografia de

autoria propia.
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Figura 21. Fotografia de una de las zonas de reposo del Parque de La Constitucion. Foto-

grafia de autoria propia.
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Accesibilidad

En términos de accesibilidad podemos con-
cluir que el parque presenta unas condiciones
de suelo, inclinacidn y ubicacion favorables
para ser disfrutado por un amplio nimero de
personas. Sus amplias puertas, los espacio-
S0s paseos para transitar, la disposicion de
bancos y las zonas de césped para sentarse
o acostarse a descansar son algunas de las
mayores cualidades del parque. Ademas, dos
de sus entradas presentan caracteristicas de
accesibilidad para personas con limitaciones
de movilidad, asi como zonas de aparcamiento
especiales.

Por su parte, las zonas de juego infantil consis-
ten en estructuras de columpios y toboganes
estandarizados, que aparentemente preten-
den ser inclusivos pero que en la practica
imponen barreras a determinadas capacida-
des. Ademas estas zonas de juego se destinan
a unas edades especificas, dejando de lado los
intereses de usuarios de otros rangos de edad
gue también acuden al parque.

Finalmente, el parque no cuenta con un sis-
tema de sefalizacidon propio ni con indicacio-
nes que ayuden a las personas a orientarse. De
hecho, en lo relativo a la sefalética, tan sdlo

Figura 22. Fotografia de vista de uno de los amplios paseos del Parque de La Constitu-

cién. Fotografia de autoria propia.
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se encuentra un pequeno plano del espacio
en un panel ubicado en uno de los accesos. Si
bien es cierto que el parque no tiene un gran
tamano, resulta conveniente para garantizar la
accesibilidad y la comprensidn del espacio que
este cuente con un sistema de apoyo para la
orientacion.

Papel del diseno grafico en el parque

Actualmente en el parque se hace poco uso
de recursos del disefio para generar contenido
grafico. Podemos encontrar un Unico panel con
informacidn acerca de la distribucién y las nor-
mas de uso del recinto en uno de los accesos
que no muestra un estilo grafico definido ni
presta atencidn a las jerarquias y la distribu-
cion de la informacion. (Figura 23) Tampoco
cuenta con una identidad visual propia que
lo haga facilmente reconocible, ni se puede
encontrar un sitio web propio donde acceder a
informacidn relevante del parque.
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Figura 23. Fotografia de muestra del actual panel informativo del Parque de La Constitu-
cién. Fotografia de autoria propia.
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Planificacion
del proyecto

Con el objetivo de planificar correctamente el
desarrollo del proyecto, se elabord un briefing
que ayuda a identificar el contexto en el que
éste se enmarca vy los requisitos especificos que
presenta. De esta manera, el briefing analiza y
trata de concretar los siguientes aspectos



1.1 Briefing

Publico objetivo

El proyecto se dirige de manera general a un
publico amplio y heterogéneo. No obstante,
debido al entorno en el que se ubica y al con-
texto en el que se desarrolla (un parque urbano
situado en la entrada de un colegio publico),
se debe prever una presencia predominante
de familias. Este hecho pone de manifiesto la
necesidad de atender a los requerimientos que
plantea el amplio rango de edades al que se
pretende llegar.

Con el fin de llegar a conocer mejor las nece-
sidades y los habitos de este publico objetivo
y tal y como se ha visto en el analisis del esce-
nario de actuacion, se llevé a cabo un trabajo
de campo que se basod en la observacion. Tras
analizar la informacion recabada gracias a esta
técnica de analisis, se pudo llegar a las con-
clusiones que fijaron las estrategias a seguir
durante el proyecto y los objetivos a cumplir
para satisfacer sus necesidades.

Contexto geografico
El proyecto se contextualiza en uno de los par-

ques mas populares de la ciudad de La Laguna,
en Tenerife. El cuadrildtero que conforma el

mismo limita con dos calles de trafico reducido,
con el paseo peatonal del Camino Largo, y con
el Colegio de Educacién Infantil y Primaria
(CEIP) que de él recibe su nombre. Un factor
de gran relevancia que determina el flujo de
personas que recibe diariamente, el rango de
edad de las mismas, y los usos que se hacen
del parque es la circunstancia de que el acceso
al Colegio Camino Largo se hace directamente
atravesandolo. Ademas, el binomio del Parque
de la Constitucién y el Camino Largo constituye
una de las zonas verdes de agradable y fre-
cuentado paseo de la ciudad, lo que le aporta
un valor anadido e incrementa su atractivo.

El terreno en el que se encuentra el parque
presenta unas caracteristicas destacable-
mente accesibles por la ausencia de desnive-
les, la amplitud de sus paseos y los materiales
del pavimento. Ademas, el parque cuenta con
amplias zonas verdes y su contorno se encuen-
tra totalmente vallado.

Requerimientos

El parque presenta una oferta de elementos
lidicos reducida, y su uso queda limitado a
determinadas edades y capacidades fisicas o
cognitivas. Este parque se presenta como una

Ideacién y Planificacion
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oportunidad para mostrar, a través del disefo,
que es posible implementar elementos inclusi-
vos funcionales y estéticos en zonas urbanas
de uso publico transformandolas en espacios
inclusivos en los que cualquier persona pueda
sentirse interesada por sus contenidos y parti-
cipar en igualdad.

Propuesta

Teniendo en cuenta las conclusiones alcanza-
das de la fase de investigacidn, el analisis del
publico objetivo, las caracteristicas del lugar y
los requerimientos que presenta, se toma la
decisidn de disefiar y desarrollar los siguientes
contenidos:

e Realizar una propuesta conceptual de
diseno de nuevos contenidos para el par-
que susceptibles de ser usados por el
mayor nimero de personas y que promue-
van su participacion activa.

e Acompaniar dichos contenidos con recur-
sos informativos accesibles, dotados de
interactividad, que expliquen su uso, apor-
ten nuevos conocimientos y refuercen los
objetivos del parque.

e Distribuir estratégicamente estos elemen-
tos y disefiar un sistema de sefializacion
que ofrezca autonomia a todos los visitan-
tes atendiendo a sus diversas necesidades.

e Crear una zona de exposicion dentro del
parque y proponer una actividad de mues-
tra junto con el disefno de sus recursos pro-
mocionales.

e Disefar una pdagina web accesible en la
que se pueda obtener informacidn actuali-
zada del parque, conocer sus contenidos y
actividades para programar una visita.

e Crear una identidad visual propia del par-
que, una muestra de la aplicacion de dicha
identidad y una campafna de difusion del
mismo.

1.2 Cronograma

Previo al comienzo del desarrollo del proyecto,
y una vez establecidos los principales puntos
de intervencion, se planteé un cronograma
en el que se marcaron las distintas fases del
trabajo con sus respectivas fechas objetivo de
realizacién. Esta herramienta fue clave para
cumplir objetivos con una metodologia flexible.

Memoria del Proyecto
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C. Fase de desarrollo




Contenidos
del parque

Para el desarrollo de este proyecto se ha plan-
teado el rediseno integral del parque de La
Constitucion y con ello, el de todos sus elemen-
tos. Para ello, el primero de los pasos fue consi-
derar la distribucién de sus contenidos.



El parque se divide en varias zonas de juego
que se encuentran conectadas entre si por
un camino de asfalto. Teniendo en cuenta las
caracteristicas del suelo, las dimensiones del
espacio y sus usos actuales, se disefiaron dife-
rentes elementos ludicos y ambientes que se
adecuan a las dimensiones y condicionantes
de cada una de estas zonas.

Cada zona se disefia con la intencion de que
pueda ser utilizada por la mayor cantidad de
personas posible, comprendiendo su heteroge-
neidad y potenciando las capacidades en lugar
de establecer barreras. De este modo, todos
los elementos que conforman el parque ofre-
cen enfoques y usos de una gran diversidad,
lo que hace que en un conjunto de personas,
igualmente diverso, cada una pueda sentirse
atraida o interesada por alguin contenido.

En total, se han disenado 7 zonas de juego
que presentan diferentes caracteristicas, las
cuales se describen en sus correspondientes
fichas técnicas. Gracias al contenido de estas
fichas se puede conocer una vista de alzado
y un esquema de la planta de las zonas, infor-
macion especifica acerca de las dimensio-
nes, una muestra de los usos a través de una

composicion de collage y su distribucion den-
tro del parque.

Asimismo, en el Anexo | al final de este docu-
mento, se encuentran los bocetos realizados
para disefiar estas zonas de juego, asi como
los procedimientos de la definicién del funcio-
namiento de algunas de sus partes.
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Esta zona de juego pretende proporcionar un
espacio donde cada persona pueda poner a
prueba sus capacidades, proponerse nuevos
retos, y enfrentarse a diferentes situaciones
donde desarrollar la creatividad y la imagina-
cion. Ademads, el espacio presenta determi-
nadas caracteristicas que promueven el juego
cooperativo vy la socializacion.

El elemento ludico que se ofrece en esta zona
consiste en un conjunto de bloques en forma
de prisma con base hexagonal apilados entre
si apoyados horizontalmente sobre sus caras
laterales, conformando el aspecto de un panal
de abejas. Cada uno de estos bloques cuenta
con un volumen cilindrico hueco en su interior
que permite acceder a su interior desde ambos
lados y donde se genera un espacio de refugio.

Estos espacios son fundamentales en las zonas
de juego en las que frecuentemente se produ-
cen ambientes agitados y ruidosos. Pues, estos
espacios se pueden convertir en todo un recurso
para que aquellas personas que puedan sufrir
estrés en estos contextos, puedan encontrar en

esta zona de juego, un lugar de descanso, de
aislamiento y de refugio.

A uno de los lados de este conjunto se insta-
lara una rampa que permite alcanzar la cima
dividida en varios tramos compuestos sobre
las caras rectangulares que conforman los pris-
mas hexagonales. Esta rampa se encuentra
preparada para ser escalada ya que presenta
una ligera inclinacidn que permite deslizarse
sobre ella sin dificultad, ofrece agarres de dife-
rentes tamanos y formas que permiten trepar
independientemente de las capacidades de
aprehension, y una cuerda para asistir si fuera
necesario. Al otro lado de la estructura, se
encuentra un amplio tobogdn que permite ser
usado por dos personas simultaneamente.

Las dimensiones del juego se han decidido que
se adapten al tamano habitual de los nifios de
entre 8 y 10 anos. Para que se pueda acceder a
su cima sin que exista un gran riesgo de caida,
se establece que cada uno de los bloques pris-
maticos sea de 100 cm de alto, de tal forma que
la maxima altura que alcance el conjunto sea de
200 cm.
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Con esta altura, la zona de escalada y de tobo-
gan propician que el juego permita asumir un
reto divertido sin llegar a ser peligroso.

Por otro lado, debido a la forma hexagonal
de la base de cada bloque, las piezas indivi-
dualmente alcanzan, de ancho, los 120 cm
entre vértices. De este modo, el conjunto for-
mado por 5 bloques prismaticos y un pequefo
sobreancho para disponer el tobogan, ocupa
700 cm de largo, lo que permite que jueguen
varios grupos de ninos a la vez de forma coo-
perativa o independiente.

En cuanto a la altura de los prismas con la idea
de que en las zonas de refugio pueda entrar
con comodidad un nifo acostado, pero que
a su vez no se cree un espacio de dificultoso
acceso por su profundidad, donde haya exce-
sivo aislamiento, los bloques prismaticos se
han disefiado con una altura maxima de 160
cm entre sus bases hexagonales, por lo que la
plataforma tanto de la zona de escalada como
del tobogan que se encuentran a cada uno de
los lados de la estructura, tendran también el
mismo ancho.

Esta dimensidn asegura que los juegos puedan
ser disfrutados por varias personas a la vez
moviéndose en paralelo, de forma que aquellas

que requieran asistencia o compahia durante
el juego, puedan contar con ella sin limitacio-
nes impuestas por el espacio disponible en la
propia zona de juego.

Finalmente, en lo que respecta a los materia-
les para su construccidn, se recuriria a madera
reciclada (Composite WPC) ya que es un mate-
rial sostenible que consiste en la revalorizacién
de plastico y madera, y que ademas presenta
caracteristicas iddneas para nuestro contexto
como su resistencia adecuada para disponerse
al aire libre, su facil construccidon y que permite
el anclaje al suelo.



Vista de planta acotada Detalle de médulo Plano de situacién

h2m

1,60m A '

0,60m

1,20m 3,40m

3.60m 1,20m

7m

parque Escala 1:20

Ficha técnica ¢ ;Qg )







En esta zona se plantea una actividad en la
que se promueve que personas de diferentes
edades puedan compartir el juego y divertirse,
independientemente de su edad. Se trata de un
laberinto de planta circular cuyas paredes se
encuentran conformadas por tablas de madera
de diferentes alturas colocadas de manera que
existe una pequefa separacidn entre ellas.

La existencia de estas aberturas evita la presen-
cia de muros continuos proporcionando mayor
seguridad al espacio, ya que, de otra forma, se
podrian crear espacios enclaustrantes en zonas
sin salida y aisladas que de esta forma se evita
que gueden ocultas.

La separacidn entre las tablas no es la suficiente
para que quepa una persona entre ellas, pero si
que permite que desde el exterior del laberinto
se pueda ver a las personas que se encuentran
participando del juego, mientras que a su vez,
no reduce la dificultad del juego ya que desde
el interior no se distinguen con claridad las sali-
das.

Los laberintos son juegos de disfrute colectivo,
espacios donde es necesario aprovechar las
capacidades individuales, pero donde se puede
dar relevancia a la colaboracién con otros vy
compartir de forma divertida conocimientos y
habilidades para lograr el objetivo de alcanzar
la salida.

El juego se plantea estableciendo la premisa de
que todos nuestros sentidos sean Utiles para
encontrar la solucion. De este modo, descu-
brir un recorrido que permita volver a salir del
laberinto es un reto que podra requerir llevar al
maximo algunas de nuestras capacidades sen-
soriales. Por lo tanto, en este juego de orien-
tacidn las diferencias entre los participantes se
vuelven Utiles y toman protagonismo como un
recurso que ofrece ventajas y toda una oportu-
nidad para desarrollar el juego de manera cola-
borativa.
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A este espacio se le han atribuido unas dimen-
siones que permiten que sea accesible para
un amplio niumero de personas, de un amplio
rango de edades.

Teniendo en cuenta las dimensiones del espa-
cio donde se ubicaria, se propone que el labe-
rinto cuente con 600 cm de didmetro. Ademas
los caminos dentro del propio laberinto ten-
dran la suficiente amplitud para que puedan
transitar varias personas a la vez.

Por su parte, las tablas de madera que con-
forman las paredes que le dan forma, tendran
diferentes alturas intercalades de 70, 100 y
120 cm, un grosor de 20 cm y una separacion
de 10 cm.

De nuevo, tal y como sucede en la zona de
juego anterior para este laberinto se emplearia
principalmente madera reciclada (Composite
WPCQC).
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El juego de comunicacion consiste en dos con-
juntos de 18 puntos de comunicacion sonora
formados por conos a modo de embudos de
acero galvanizado conectados de dos en dos
mediante tubos colocados por debajo del suelo.
Estos tubos emergen verticalmente del suelo
a diferentes alturas para asegurar que pueden
jugar personas de diferente estatura y se distri-
buyen por dos zonas de césped que se encuen-
tran enfrentadas en el centro del parque.

La conexiéon subterranea de los tubos per-
mite una separacién de hasta 50 m para que
el sonido llegue de forma nitida de extremo a
extremo. El hecho de que los tubos se encuen-
tren distribuidos de forma aleatoria y mezcla-
dos unos con otros hace que las conexiones no
sean evidentes y que averiguar de ddnde llega
el sonido y por dénde se emite la voz precise de
una divertida investigacion.

Como se ha explicado, en los extremos de cada
tubo, se dispone un cono que crea un espa-
cio aislado que cumple con el objetivo de blo-
quear el ruido exterior que pueda perjudicar la

comunicacion. Estos conos cuentan en su inte-
rior con una malla metadlica que asegura que no
se puedan introducir objetos o piedras que pue-
dan taponarlos impidiendo su funcionalidad.

Esta zona de juego promueve la interaccion
social al permitir crear nuevas conexiones entre
las personas, socializar y crear un ambiente
colaborativo. Ademas, se pueden experimentar
nuevos conocimientos acerca de como se trans-
mite el sonido tanto de forma audible como a
través de las vibraciones de los tubos, y fomen-
tar la creatividad y los juegos imaginativos.
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El juego se compone de una red de tubos de
acero galvanizado de 3 pulgadas y media (9
cm aproximadamente) de didmetro. Ambos
extremos de los tubos sobresalen del nivel del
terreno perpendicularmente en 2 alturas dife-
rentes de 80, 110 y 130 cm garantizando asfi
que cualquier persona pueda acceder a ellos
para hablar o escuchar.

La distancia entre cada una de las salidas de
los tubos es de, al menos, 120 cm, una dis-
tancia que permite que cualquier persona
pueda desplazarse entre ellos sin dificultad.
Finalmente, la distancia entre los extremos de
los tubos que se encuentran conectados es de,
al menos, 8 metros con el fin de asegurar que
las personas puedan interactuar sin que se
interfieran los ruidos o voces del entorno de
cada extremo.
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Esta zona del parque ofrece la posibilidad de ser
empleada libremente de diferentes maneras,
con objetivos ludicos o de simple descanso. En
ella se aprovecha la sombra de los arboles mas
frondosos del parque, y se ubica en un amplio
espacio de césped.

Se compone de una serie de postes de madera
colocados alrededor de dichos arboles de tal
manera que se conforman dos circunferencias
concéntricas. La distancia que separa ambas
circunferencias es aproximadamente de 200
cm, de tal modo que permita que las personas
puedan tumbarse. Entre estas circunferencias
se cuelgan hamacas tejidas en crochet.

Gracias a ellas, la estructura, ademas de per-
mitir un uso de reposo y descanso, ofrece la
posibilidad de jugar desafiando la gravedad y
experimentando sensaciones como la suspen-
sion en el aire y el balanceo, proporcionando
estimulos que pueden resultar agradables para
muchas personas. Especialmente para aquellas
que padecen trastornos como el autismo, la
hiperactividad u otros.

La zona permite el juego desde el suelo, sobre
las hamacas o de forma combinada. Se trata de
un espacio de libre uso que promueve el dis-
frute, el juego imaginativo y potencia las capa-
cidades individuales de cada usuario dado que
permite que cada uno ponga sus propias nor-
mas y supere sus propios retos.

Ademas, se trata de un espacio idéneo para el
reposo, cubierto de sombra, y con una estruc-
tura comoda para sentarse o tumbarse. Este
hecho resulta interesante ya que algunas per-
sonas pueden encontrar en él un lugar donde
descansar del ruido y separarse del ajetreo que
se puede generar en otras zonas de juego.
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Los postes de madera reciclada (composite
WPC) se instalaran hincados sobre el terreno.
Tendrdn una seccion circular de 12 cm de
diametro, una altura de 120 cm y dispondran
de orificios a distintas alturas a través de los
cuales se introducird uno de los extremos de la
hamaca para que quede sujeta.

El otro extremo de la hamaca se sujetara de
la misma forma por los postes de madera que
conforman el diametro menor que rodea el
tronco del arbol creando una ligera inclinacion
ya que la altura de estos sera de 70 cm.
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Se trata de un instrumento musical implemen-
tado al aire libre con suficiente tamano para que
pueda ser utilizado por varias personas a la vez.
Consiste en una combinacidn de tubos de acero
inoxidable de diferentes longitudes dispuestos
verticalmente con la intencién de que al ser
golpeados vibren emitiendo diferentes notas
musicales en funcién de su tamafio.

De este modo, los usuarios podran experimen-
tar y comprender el funcionamiento del sonido,
tanto de los instrumentos como de la propia
voz.Este juego permite desarrollar la coordina-
cion, explorar nuevos ritmos, e incluso tratar de
componer e interpretar melodias.

Esta zona del parque pretende proporcionar un
acercamiento compartido y de forma lddica a la
musica y la melodia. Sentir las vibraciones (sea
acustica o fisicamente) sonoras y el ritmo tiene
efectos positivos en todas las personas tanto
psicolégica como emocional y fisicamente.

El instrumento pretende hacer comprender la
musica como un concepto mas amplio que el

simple sentido sonoro, ya que se puede experi-
mentar de diferentes formas y no sélo mediante
el sonido. De hecho, diversos estudios de neu-
rociencia confirman que las personas con algin
tipo de sordera han adaptado su percepcion
hasta llegar a emplear el cortex auditivo para
sentir estimulos vibrantes a través del tacto o
la vista, lo que conlleva comprender una forma
diversa de percibir y sentir las melodias.13

En este caso, un instrumento de percusion de
grandes dimensiones como el que conforma
esta zona de juego puede favorecer la percep-
cion de estimulos vibro-tactiles que enriquecen
la experiencia de todas las personas.

Ademas, contar con una zona dedicada especi-
ficamente a la musica, que ofrezca libertad de
uso y donde pueden intervenir varios visitantes
a la vez, puede fomentar la interaccién y la coo-
peracion.

De forma adicional a su uso principal, este ins-
trumento puede servir para algunas personas
como elemento orientativo ya que escuchar el
sonido desde la distancia puede ayudar a com-
prender mejor el espacio y orientarse
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La zona de juego se compone de dos instru-
mentos idénticos. Cada uno de ellos cuenta
con una estructura de madera anclada al suelo
sobre la que se sujetan verticalmente 26 tubos
de acero de 2 pulgadas de diametro colocados
de manera que la longitud de los tubos vaya
creciendo y decreciento progresivamente cada
dos tubos de 5 en 5 cm, desde los 30 cm que
tiene el mas corto y los 60 cm del mas largo,
y con una separacion de 3 cm entre ellos ocu-
pando asi un ancho total de aproximadamente
200 cm cada uno de los xil6fonos.
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El rompecabezas es la primera de las dos pro-
puestas que conforman la zona del parque
destinada a poner en practica el juego cogni-
tivo. Este elemento se inspira en los tradicio-
nales puzzles de piezas deslizantes. Se trata
de un pasatiempo entretenido cuyo objetivo
es ordenar las piezas hasta crear una determi-
nada imagen, pudiendo deslizarlas horizontal
o verticalmente, pero nunca diagonalmente o
pasando sobre otras piezas.

Con el objetivo de promover una mayor partici-
pacién la zona de juego dispone de tres puzzles
independientes, aunque sus contenidos grafi-
cos se encuentran directamente relacionados.

Por otra parte, las formas que contiene cada
una de las piezas cuentan con diferentes colo-
res y texturas algo que proporciona a la activi-
dad una mayor estimulacién sensorial, y ayuda
a que personas con una capacidad visual limi-
tada puedan obtener informacién adicional a
las propias formas que les permita completar el
puzzle.

Se trata de un juego que busca la participacién
activa de todos los visitantes, y cuyo mensaje
pueda ayudar a transmitir los principios sobre
los que se construye el parque e invitar a la
reflexion.

85



86

Con la intencidén de que las piezas se puedan
desplazar con facilidad, se ha disenado un sis-
tema de guiado de las piezas mediante carri-
les que sdlo permite el movimiento horizontal
o vertical de las piezas dentro del plano que
conforma el puzzle y que asegura de que las
piezas no pueden colocarse en posiciones que
interrumpan el desplazamiento de otras blo-
queando el puzzle.

Cada uno de los puzzles tiene unas dimen-
siones de 80x80 cm y estd compuesto por
16 piezas de 20x20 cm. En total junto con los
marcos que lo contienen, el conjunto alcanza
una altura maxima de 200 cm. Respecto a los
materiales empleados, buscando que se man-
tenga la coherencia entre los componentes
del parque, el rompecabezas se construye en
madera reciclada (composite WPC).

Dado que se busca que el parque se distinga
por su dinamismo, es preciso lograr que aque-
llos juegos que buscan promover una partici-
pacidn activa no sean repetitivos. Para ello se
decidié que las ilustraciones se produjeran en
vinilos adhesivos, de tal forma que se puedan
reemplazar facilmente por nuevas ilustracio-
nes con cierta frecuencia.
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Esta zona de juego comparte los principios de
la anterior. Se trata de un juego cognitivo que
se basa en construir diferentes formas con un
mayor o menor grado de abstraccidn a partir
de formas geométricas.

En este caso, el puzzle se compone de cubos
que giran sobre su eje vertical permitiendo
posicionarlo en una de las 4 caras que son
diferentes entre si.

El juego consiste en girar las caras de los cubos
libremente hasta seleccionar una, de modo que
el resultado de girar varios de los cubos puede
ser la creacion de una composicion unica. Las
diferentes caras presentan variadas figuras
geomeétricas, colores y texturas para enrique-
cer la experiencia sensorial de los usuarios.

Este juego permite que cada persona juegue
estableciendo sus propios objetivos y obtenga
sus propios resultados, siendo todos ellos dife-
rentes pero igualmente validos. No obstante,
para ofrecer una variante diferente del juego,
mas ordenada, se ha reservado una de las

caras de cada cubo para poder generar una
composicion preestablecida que representa el
logotipo del parque.

Al igual que en el caso anterior, esta zona de
juego se construye en madera, y las ilustracio-
nes correspondientes a las caras de cada cubo
se producen en vinilo adhesivo para que este
también pueda renovarse o modificarse con el
paso del tiempo.

Cada uno de los cubos tiene unas medidas de
10x10 cm en cada una de sus caras. La sepa-
racion entre ellos es de 8 cm tanto en el gje
vertical como el horizontal de modo que no
chocan las piezas al girar.

Al igual que en el anterior rompecabezas, se
encuentran recogidos por un marco que le
otorga al conjunto una altura total de 200 cm.
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El disefio de la ilustracion que compone el
puzzle se sirve de la paleta corporativa del
parque a la que se le han anadido dos colores
neutros (beige y negro) para favorecer el con-
traste de las formas y los textos.

Por su parte, las ilustraciones consisten en
composiciones desarrolladas utilizando formas
geométricas que, gracias a su combinacion y
color, generan una serie de alegorias de for-
mas reconocibles como globos estaticos, flo-
res, casas o nubes, entre otros.

A su vez, se ha querido anadir una referen-
cia humana en cada uno de los puzzles que
refuerce el mensaje que busca transmitir el
conjunto. Para estas formas especificamente y
a diferencia del resto de elementos que com-
ponen las ilustraciones, se le ha anadido un
trazo negro en el borde.

Las composiciones se completan con un texto
gue emplea la tipografia corporativa Chillax en
su peso bold. Para su comprension es necesa-
rio completar los 3 puzzles ya que en cada uno

de ellos se descubre una palabra, de forma que
el conjunto de los tres comunica un mensaje
que pretende reflejar y transmitir los valores
sobre los que se sustenta el proyecto del par-
que.

Por otro lado, con el objetivo de que el resul-
tado no sea Unico y completamente cerrado,
y a pesar de que se debe acertar al unir las
piezas para que la composicidn cobre sentido,
se ha decidido permitir que algunas piezas de
la ilustracidn no precisen ser ubicados en una
posicidn concreta. Se trata de una serie de
ilustraciones cuadradas que ocupan una Unica
pieza del puzzle y que se pueden intercambiar
entre ellas en cualquier lugar siempre y cuando
se respeten las uniones del resto. De este
modo, no existe una unica forma de resolver el
puzzle, sino que cada persona puede obtener
su propio resultado.
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Para disenar las caras de estos cubos se ha
utilizado la paleta cromatica corporativa y las
formas geométricas con las que se construye
la palabra “Verode” en el logo del parque. De
este modo, la composicidn que se encuentra ya
preestablecida consiste también en el uso de
estas formas para dar lugar a la construccion
del logo utilizando los propios cubos.
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Mas alla de las zonas de juego, se ha decidido
dedicar una de las zonas del parque a crear
un espacio de encuentro donde los visitantes
puedan participar activamente para compartir
nuevos conocimientos.

Se trata de una zona de exposiciones e inte-
raccion social, que pretende proporcionar un
espacio fisico en el que se puedan desarrollar
diferentes actividades como talleres, charlas o
muestras temporales, entre otros.

El principal objetivo de esta iniciativa es dotar al
parque de un sentido adicional al del juego, que
concuerda muy bien con la situacién de bien-
estar y recreacidn que ofrece el propio espacio
en si. Se trata de aprovechar las oportunida-
des de convivencia que ofrece el parque, para
convertirlo en si mismo en toda una estrategia
social capaz de revitalizar espacios, implicar
de forma directa a la sociedad, insertar nuevos
conocimientos en el pensamiento comun, y dar
nuevos usos a los espacios publicos.

Esta zona de exposicion permite convertir el
parque en todo un agora, un espacio donde las
personas pueden interactuar e intercambiar

conocimientos, vivencias e intereses.

De este modo, se propone que el propio par-
que u otras instituciones y organizaciones,
sean publicas o privadas, puedan contar con
este espacio para organizar diferentes activi-
dades que varian mensualmente, que resultan
de interés general, y que pueden despertar la
curiosidad de visitantes, sean o no expertos en
la tematica.

En el apartado C.7 de este documento, se
puede observar un ejemplo de una exposicidn
temporal que podria tener lugar en esta zona
del parque, asi como una muestra del estilo
grafico que se emplearia, y el material infor-
mativo y promocional que se generaria para su
difusion.



Vista de planta acotada Plano de situacién

h 3m

@) 18m

parque Escala 1:50

Ficha técnica



Identidad
Visual
Corporativa

Para el desarrollo de este proyecto se ha plan-
teado el rediseno integral del parque de La
Constitucion y con ello, el de todos sus elemen-
tos. Para ello, el primero de los pasos fue consi-
derar la distribucién de sus contenidos.



Para aportar una identidad propia al parque y
proceder a su difusion resulta fundamental, en
primer lugar, dotarlo de un nombre que lo haga
distinguirse en el que se reconozcan sus cuali-
dades y se reflejen los conceptos y valores que
pretende transmitir. A pesar de que se trata de
una etapa que se comenzd a abordar desde la
fase de ideacion, la elecciéon de un naming fue
un proceso largo ya que se encontraron varias
dificultades a la hora de tomar una decision
definitiva.

Se llevaron a cabo diferentes metodologias
para encontrar la denominacion adecuada
para el parque. Desde un primer momento, se
descartod la idea de utilizar palabras en idiomas
que no fueran el castellano. Lo que se bus-
caba con esto era asegurar que el publico local
pudiera reconocer, comprender y hacer suyo el
sentido de la palabra que identificaria al espa-
cio en cuestidn, es decir, acercar el nombre a
la ciudadania a través del idioma para crear un
mayor sentimiento de pertenencia.

Por otro lado, se buscaba un nombre que no
incidiera en transmitir una idea de exclusividad,
de estar dedicado a un determinado grupo de
personas, que resultara contradictorio con los
objetivos de universalidad y diversidad del
parque. Es decir, a pesar de que la principal

propiedad del parque es tener caracter inclu-
sivo, hacer uso preferente o en exceso de este
término puede dar lugar a que quede etique-
tado como un espacio dedicado en exclusivi-
dad para un grupo determinado de personas y
resulte difuminada la intencidon de que suponga
un espacio para convivir en diversidad y de
normalizar sus contenidos.

Una vez fijadas estas condiciones comenzé
una investigacidn acerca del nombre de otros
parques urbanos a nivel nacional e internacio-
nal. Este analisis ayudd a crear una idea general
sobre el origen de los nombres, los elementos
que lo componen, y las caracteristicas que los
hacen mas identificables.

Algunas de las conclusiones extraidas fueron,
en primer lugar, que suelen ser nombres com-
puestos, es decir formados por varias palabras
(una principal acompanada de un articulo y/o
un pronombre), y ademas que se suelen usar
nombres de especies que predominan en los
propios pargues o de personajes célebres de la
localidad en la que se encuentre.

Después de obtener estas referencias, se ela-
boré un mapa conceptual en el que se clasi-
ficaron aquellos conceptos que se encuentran
mas relacionados con las caracteristicas, los
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valores y los objetivos que se pueden identifi-
car en el parque. Algunos de los términos mas
destacados fueron:

SENSORIAL DIVERSO COMPARTIR

PROACTIVO COOPERACION DESCUBRIR

VARIEDAD ALTERNATIVO ENCUENTRO
CIUDAD JUEGO DIVERSION

Una vez elaborada esta lluvia de ideas, se
comenzaron a hacer pruebas de combinacion
de términos representativos. Algunas de las
propuestas que se realizaron fueron:

SENSORIAL AGORA SENSAGORA
COOPERACION ECO (VOZ) CON ECO
VARIEDAD ALTERNATIVO DIBERSO
CIUDAD SENTIDOS CITYSENS

Algunas de las caracteristicas que se busca-
ban en el nombre era que fuera corto, facil-
mente pronunciable y sonoro. Sin embargo,
las principales dificultades que se encontraron
durante esta fase fue precisamente encontrar

un término que recogiera todas estas condicio-
nes, por lo que se decidié tomar un cambio de
direccidn.

Se comenzd por lo tanto a plantear la opcion
de que el nombre se vinculara directamente
con el contexto geografico y la ubicacién del
parque, en lugar de con sus caracteristicas y
principios.

Por lo tanto, teniendo en cuenta que se trata
del parque mas céntrico de La Laguna, y que
esta directamente conectado con el casco his-
torico de la ciudad, se empezaron a tantear
opciones de palabras que se identifican con la
ciudad, o que son representativas de la misma.
Algunas de las propuestas que se realizaron
en esta ocasion fueron:

EL PATIO CAMINO LARGO

TAJINASTE AGUERE

Finalmente, estudiando las fotografias que se
habian tomado en el parque, se pudo observar
que uno de los elementos que mas se asocia
con la ciudad de La Laguna se encuentra pre-
sente en el propio parque: la planta del Verode.
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2.2 El Verode

El Verode, de la familia Crassulaceae es una
especie de planta suculenta endémica de las
Islas Canarias que se caracteriza por su capa-
cidad de supervivencia en diferentes condicio-
nes climaticas.

Se compone de hojas carnosas capaces de
acumular el agua y se puede encontrar en las
siete islas, desde zonas rocosas y riscos, hasta
en zonas rurales como es el caso de La Laguna.

Estas plantas crasas autdctonas, suelen crecer
en grietas, salientes y pequenos resquicios que
se crean en las rocas, pero también entre las
tejas de las casas mas tradicionales del casco
la ciudad. El Verode, ha sobrevivido a las inter-
venciones e imposiciones humanas, dotando
de vida los tejados de la ciudad, y creando un
paisaje pictdrico y muy representativo.

Histéricamente la ciudad de La Laguna ha
sido reconocida por estas plantas salvajes
cuyo nombre cientifico, Aeonium urbiccum,
se asocia a lo que en otras islas o municipios
se conoce como Bejeque, aunque la ciudad
de La Laguna lo reconoce generalmente como
Verode, y ha sido simbolo de la ciudad desde

Figura 24. Fotografia de un verode en la ciudad de La Laguna. Fotografia de autoria propia.
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su propia fundacién. De hecho, son varios los
historiadores, escritores o musicos que han
elogiado este simbolo natural de la ciudad de
diferentes maneras.

El poeta canario Pedro Garcia Cabrera dedico
uno de sus poemas a la ciudad de La Laguna,
dandole este mismo nombre. En él, el propio
escritor se compara con un verode que observa
desde las alturas de los tejados la ciudad tiner-
fefia: “Yo me he subido hasta aqui,/yo, verode,
a los tejados,/para poner a la altura/de la ciu-
dad todo el campo.” (1-4).

Asimismo, el bidlogo y escritor Viera y Clavijo,
en su "Catdlogo de los géneros y especies de
plantas singulares de las Islas Canarias" (1808)
llamaba al Verode Oreja de Abad, y sobre ella
escribia: “Esta planta se cria con preferencia en
riscos, paredones y tejados humedos, cuales
son los de la ciudad de La Laguna, en donde
le dan vulgarmente el nombre de verode de
techo.”

Mas recientemente, un grupo de musicos
asentados en La Laguna, Rupatrupa, dedica-
ban una de sus canciones a La Laguna bajo el
titulo “Arboles en el tejado” (2016) aludiendo
asi al tan caracteristico verode.




Una vez definido el naming, se comienza a
disenar la identidad visual del parque. Este
elemento resulta fundamental para garantizar
una correcta comunicacion e identificacion del
espacio. Ademas, la identidad es el principal
medio por el que se conecta al espacio con las
personas, por lo que debe ser su reflejo grafico.

Tal y como se ha podido ver durante el proceso
de eleccion del naming, algunos de los aspec-
tos distintivos del Parque Verode son la diver-
sidad, la participacion, el juego y la diversidn.
Resultd por lo tanto relevante que la identidad
pudiera reflejar estos valores y que su imagen
fuera en consonancia con dichos atributos.

Esta fase de diseno de identidad comenzdé con
el analisis de la palabra “Verode”, de donde se
extrajeron diferentes conclusiones de relevan-
cia. Se trata de una palabra con letras pares,
algo que ofrece muchas opciones a la hora de
distribuir los caracteres. Y por otro lado, lleva
intercaladas las vocales y las consonantes.
Este “juego” de letras dio pie a generar nume-
rosas pruebas de logotipo, construyendo blo-
ques y columnas.

Por otro lado, a lo largo del desarrollo del pro-
yecto se le ha dado protagonismo a las for-
mas geométricas. Estas pueden representar
la variedad, la diversidad y la coordinacion, ya
que aun siendo formas completamente dife-
rentes entre si pueden llegar a generar nuevas
figuras.

Uniendo estos conceptos, llegamos a las pri-
meras propuestas de identidad. Estas pro-
puestas iniciales consisten en logotipos cuyas
letras se construyen a partir de formas geomé-
tricas. Las diferentes pruebas que se realizaron
se pueden encontrar en el Anexo |l.

No obstante, también se quisieron generar
otras propuestas que hicieran uso de elemen-
tos mas pictdricos, dando lugar a imagotipos e
isotipos. A diferencia de las primeras, a la hora
de desarrollar estas propuestas se le otorgd un
mayor protagonismo a la propia imagen que
representa el concepto del naming “Verode”.
De este modo, el elemento grafico identificativo
de estas propuestas consistia en la geometri-
zacidn de un verode. Para ello, se estudiaron
fotografias tomadas desde diferentes angu-
los de una planta de verode con el objetivo de
encontrar la vista que permitiera vectorizar su
forma sin dejar de lado las formas geométricas.
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Las pruebas de esta propuesta de logotipo se
pueden encontrar en el Anexo lIl.

Finalmente, tras analizar y comparar la mejor
version de ambas propuestas, se descartod la
identidad del isotipo del verode, y se optd por
la de la construccion geométrica. Esta decisidn
se vio alentada porque se considerd que con la
tipografia modular se logran evocar conceptos
como la diversidad y el juego, muy caracteris-
ticos del parque. A partir de ahi, se realizaron
arreglos a la construccidn de las letras hasta
dar con la forma final.

Para la propuesta definitiva, se decidié emplear
una disposicidon vertical organizada en tres
bloques superpuestos, compuestos por dos
letras cada uno. Esta forma aporta legibilidad
(ya que se logra que la palabra se divida justo
por las silabas que la conforman) y propor-
ciona un aspecto de cohesidn, simetria y orden
al conjunto. 14

Ademas, tanto las formas geométricas que
conforman las letras como las propias letras
entre si comparten la misma distancia de

separacion, lo que refuerza la forma geomé-
trica y la sensacion de bloque de la composi-
cion.

Una vez alcanzada la construccién definitiva
de la palabra “verode” con la tipografia modu-
lar, se selecciond una tipografia adecuada para
la palabra “parque”, que proporcionara cohe-
sidén a la composicion. Para ello se empled la
tipografia Chillax en su peso Semibold, una
fuente sans serif de formas redondeadas con
licencia Open Font.

Este texto refuerza la forma rectangular que
genera la propia construccién del logo ya que
ocupa el ancho de la composicidn, como si se
tratara de un blogque mas que se asienta sobre
el primero. Ademas, las combinacién de formas
redondeadas y rectas que componen las letras
de esta tipografia, aumentan la sensacion de
predominancia geométrica que se busca.

Finalmente, se buscé un texto descriptivo o
tagline que pudiera acompanar al logo para
reforzar el mensaje que pretende transmitir.
Tras un analisis de los conceptos que mas peso
tuvieron a la hora de crear la imagen principal,
se llegd a la conclusidon de que la combinacion
de tres de ellos enriquece enormemente la
identidad e informa a las personas acerca del
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Figura 26. Esquema de muestra de la Figura 27 Propuesta final de logotipo.
construccién del logotipo sobre rejilla.
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tipo de espacio del que se trata. De este modo,
se seleccionaron los términos “descubrir”,
“jugar” y “convivir”.

A su vez, se buscd que el mensaje que acom-
panaria a la identidad fuera una llamada de
atencién y una llamada a la accién. Es por ello
que, aprovechando que se trata de verbos, se
decidié conjugarlos en tiempo imperativo de
la segunda persona del singular: "descubre,
juega, convive".

Esta caracteristica le aporta una funcién adi-
cional al descriptivo ya que pretende hacer
cédmplice al usuario haciéndole sentir que él
o ella, independientemente de quién o cémo
sea, también puede acudir y formar parte del
parque.

Para este texto descriptivo se empled la tipo-
grafia principal de la identidad Chillax en su
peso Regular para crear suficiente coherencia
con el logo, pero empleando un cuerpo de letra
menor con los caracteres en mayuscula para
que ocupe un papel secundario en lo que se
refiere a las jerarquias de la composicion.

parque
hdAh
W
) A
A Y

DESCUBRE
JUEGA
CONVIVE

Memoria del Proyecto
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2.5 Paleta cromatica

La ultima de las cuestiones a tratar sobre la
identidad consistié en la paleta cromatica.Tras
realizar diferentes pruebas con colores y mati-
ces las cuales se pueden conocer consultando
el Anexo IV, se selecciond una paleta de tonos
vivos que combina dos colores frios con dos
colores calidos. A través de ella se buscaba
transmitir variedad, viveza y diversion. Una vez
escogida la paleta se volvieron a realizar dife-
rentes pruebas jugando con su distribucidn,
hasta dar con la combinacidn definitiva.

Las caracteristicas principales de esta iden-
tidad, tales como el color y la geometria se
convierten en patrones que construyen todo
un universo visual que rodea a la marca vy, en
general, el disefio ambiental del parque.

2.6 Animacion del logotipo

Tras alcanzar la version definitiva del logotipo
se decidid realizar una animacién del mismo.15
Este elemento visual resulta especialmente
interesante para promocionar el parque digital-
mente, a través, por ejemplo, de redes sociales.

RGB 232148 | 191
CMYKS5|55][010
HEX ES894BF

RGB 240 | 128 | 43
CMYK O |60[90]0
HEX FO8028B

RGB O | 123 | 196
CMYK100[35|010
HEX 007BC4

RGB 84 | 150 | 74
CMYK 70[20|85]0
HEX 569A4C

15 | 3 animacién del
logotipo se puede
ver accediendo al
siguiente link:
https://bit.ly/3IgroJU
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Paneles
Informativos

Una vez definidas las zonas de juego, se diseid
una familia de paneles que cumplen con una
funcién comunicativa dentro del parque.

Podemos diferenciar dos tipos de paneles, por
un lado se ha disefado un panel principal que
se ubica en cada uno de los accesos al parque, y
por otro lado, una serie de 7 paneles para cada
una de las zonas de juego mencionadas en el
apartado C.1. El objetivo funcional del primero
de ellos tiene caracter fundamentalmente orien-
tativo, por lo que la explicacion de su contenido
se desglosa en el apartado C.4 dedicado al sis-
tema de sefalizacion. Por su parte, los paneles
dedicados a las zonas de juego cumplen con
el objetivo de distinguir y localizar cada una de
ellas con facilidad y explicar su funcionamiento.



La propia estructura de los paneles cumple en
si misma con una funcién comunicativa. Estan
formadas por la combinacion de tres laminas
verticales de 5 cm de espesor intercaladas: dos
exteriores formadas por placas de alucobond
y una interna que dispone en sus bordes de
un material luminoso de color. Es precisamente
este elemento el que hace que el panel sea en
si mismo un instrumento de sefalizacion ya
que gracias a una tira de bombillas led, emite el
color que identifica cada zona de juego dentro
del sistema de senalizacion.

Este material luminoso no precisa ser conec-
tado eléctricamente ya que cada panel cuenta
con una placa solar en su parte superior que
aprovecha los rayos solares para recargar las
luces. De este modo, se consigue que el parque
cuente con un elemento decorativo, orienta-
tivo, y sensorialmente estimulante que no pre-
cisa ejecutar canalizaciones enterradas ni una
instalacion eléctrica fija, por lo que puede ser
ubicado de manera completamente flexible.

Por su parte, el alucobond es un material idé-
neo para su utilizacion en exteriores por su
resistencia y resulta muy adecuado para colo-
car sobre su superficie material adhesivo como
vinilo, gracias a que cuenta con un acabado
mate que ademas favorece la legibilidad.

Teniendo en cuenta que el parque tiene un
horario diurno, un sobreancho en cada una de
las capas exteriores ayudan a que la interior no
pierda luminosidad incluso durante las horas
de sol, proyectando una sombra sobre la capa
intermedia que hace que el elemento luminoso
no pierda eficacia.

En total, los paneles dedicados a las zonas
de juego cuentan con una altura de 120 cen-
timetros, una anchura de 35 centimetros vy
un grosor de 15 centimetros. Por su parte,
los paneles correspondientes a las zonas de
acceso cuentan con 190 centimetros de altura,
85 centimetros de anchura y de nuevo 15 cen-
timetros de grosor.

En los Anexos V y VI, al final de este docu-
mento se puede consultar un esquema en el
que se muestran las medidas y la construccion
de los paneles, y un plano de la distribucion de
los mismos, respectivamente.
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La doble funcién de los paneles de cada zona
de juego es la de identificarlas con facilidad
y describir las zonas de juego y su funciona-
miento.

Podemos diferenciar 3 niveles de contenidos
graficos dentro de estos paneles. En la parte
superior se ubica una banda del color corres-
pondiente a cada zona sobre la que se indica
el nimero y nombre de dicha zona. Al tratarse
de paneles de poca altura y sin obstaculos
que impidan una correcta aproximacion se
ha incorporado también este texto escrito en
braille justo debajo. Para ello se ha empleado
una tipografia oficial de acceso libre adquirida
desde la pagina web de la Fundacién La Once:
Braille6-ANSI.

Bajo esta banda introductoria, descubrimos a
la izquierda un pictograma que representa de
forma simplificada la zona de juego. Se trata
de un elemento que refuerza la compren-
sion de un texto ubicado a su derecha que se
encarga de describir la zona de juego y explicar
su funcionamiento junto a algunos aspectos
interesantes del mismo. Al tratarse de un texto

ligeramente extenso y teniendo en cuenta el
material sobre el que se imprimiria se decidié
descartar la idea de redactarlo en braille.

En sustitucién a esta herramienta, podemos
encontrar un subtitulo con traduccién en brai-
lle, que indica que hay disponible una narracion
del texto. Justo debajo del mismo, se puede
encontrar un botdn con un icono de megafo-
nia, seguido de un pictograma que indica la
accién de pulsar para reforzar la comprension
de su funcionamiento, y un altavoz a través
del cual se emitira la versidn acustica del texto
tras la pulsacién del botdn. Con este elemento
se pretende proponer una herramienta alter-
nativa de comunicacion de la que se pueden
servir no sélo personas con capacidad visual
disminuida, sino también cognitiva, entre otros.

En el dltimo nivel de contenidos de los paneles
podemos encontrar un elemento orientativo.
Dado que dentro del sistema de identifica-
cidén y orientacidn se le asigna a cada zona un
numero, se decidid representar un plano redu-
cido del parque sobre cada panel en el que se
destaque del color correspondiente, la zona del
juego en la que se encuentra la persona, y gra-
cias a los nimeros vy la leyenda, llegar a saber
ddnde se encuentra el resto, o cudles son las
gue encontrard mas cerca.



Tubos de comunicacién

Descripcién
Descubre las formas en las que viaja el sonido
para poder comunicarnos. Con este juego

sensorial varias personas se pueden conectar y comunicar a la vez
gracias a una red de tubos que trasladan el sonido en dos
direcciones. Los tubos se conectan bajo tierra a una distancia de
hasta 50 metros para mover el sonido de un lado a otro. Te podrds
divertir tratando de averiguar con quién te estds comunicando y.
podrés aprender la forma en la que el sonido se transporta a través
de las vibraciones de los tubos. ;De dénde viene el sonido?, ¢por
dnde sale tu voz? iResuelve el enigma de quién se encuentra al

final del tubol

1 Tubos de comunicacén

2uego de orintaidn

PN e
5 Xibtono vetcl

e

el

parque
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Figuras 29 y 30. Muestras 3D (render) de las familias de paneles disefiadas para el proyecto. Arriba combinacién de
elementos informativos y orientativos. Abajo conjunto de los 7 paneles dedicados a las zonas de juego.
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Las caracteristicas de este elemento de sefia-
lizacidn e informativo son el orden de la infor-
macidn, la coherencia, la fidelidad a la realidad
y la claridad. Es por ello que se ha realizado
un diseno sencillo y ordenado, con informacion
tanto grafica como tactil y textual, en el que se
representa el parque y se define una leyenda.

Con este disefo se ha buscado transmitir la
informacién de forma diversa, de modo que
resulte accesible para un amplio rango de per-
sonas con diferentes capacidades sensoriales
o cognitivas. Es por ello que en el plano se pue-
den encontrar textos y graficos en alto relieve,
en braille, pictogramas, y diferentes textu-
ras para diferenciar las zonas. Por su parte,
el panel informativo permite acceder al texto
no sdlo a través de la lectura, sino que cuenta
con un altavoz, que se acciona al presionar un
botdn que se encuentra a su izquierda, desde
el que se podra escuchar la narracion del texto.

Una muestra de su aplicacion en 3D se puede
ver en el apartado 4.2.

o
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iBienvenidos al Parque Verode!

Disfruta de una zona verde llena de naturaleza en pleno centro
de la ciudad y descubre a través del juego todas las
posibilidades de aprendizaje y diversion que existen. Pon a
prueba tu imaginacién, practica la cooperacién y atrévete a
explorar utilizando todos tus sentidos, sea cual sea tu edad.

El Parque Verode es un espacio de juego y convivencia con '
identidad propia, que promueve un desarrollo integrador,
educador, sostenible y activo. Descubre nuevos conocimientos,

desarrolla tu creatividad, supera retos, resuelve enigmas
potencia tus capacidades a través del juego,

&A qué esperas? jEntra y descubrelo por ti mismo!

Plano de situacién

QO st
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Sistema de
Senalizacion

El analisis de la situacidn actual del parque
muestra que uno de los problemas que presenta
es la ausencia de un sistema de sefalizacion
que ayude a las personas a orientarse en este
espacio abierto. Si bien es cierto que el par-
gue no cuenta con unas grandes dimensiones,
sigue siendo primordial contar con un sistema
que apoye el transito, el correcto entendimiento
del espacio y que pueda aliviar la posible sen-
sacién de desorientacion de las personas.



El sistema de sefalizacion tiene la capacidad
de dotar al espacio de su propio lenguaje. Y es
que, estos elementos de senalética son laforma
en la que los espacios interactuan con las per-
sonas y es esta comunicacion la que permite
que los usuarios puedan comprender el espa-
cio y deambular con tranquilidad y autonomia.
Es por ello que se decidié desarrollar un sis-
tema de sefalizacion o wayfinding compuesto
por diferentes elementos que buscan atender
a las diferentes necesidades funcionales que
presenta el espacio. De este modo, se le aporta
al parque un lenguaje propio capaz de comuni-
car su estructura, situar un origen y un destino,
y mostrar las actividades o puntos de interés
que se pueden encontrar en su interior.

El primer paso para el desarrollo de la sena-
lética consistié en el diseno de un sistema de
pictogramas propio. Una vez definidos los con-
tenidos del parque, se le atribuyd a cada uno de
ellos, un icono a linea. De este modo, la familia
de pictogramas se encuentra compuesta por
un total de 12 iconos. Estos permiten distinguir
cada zona a través de la representacion de su
vista de alzado.
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El primero de los elementos disefiados con-
siste en un plano de situacién. Se trata de una
representacion grafica reducida del parque
que se sirve de pictogramas, colores, texturas
y textos para diferenciar zonas y recorridos
dentro del espacio.

Estos planos se sitllan en cada uno de los acce-
sos al parque acompanados de un panel infor-
mativo con la intencidn de que a su vez puedan
servir de centro focal. Este concepto surge del
modelo empleado en el libro Innovaciones en
Accesibilidad Cognitiva, de Brusilovsky, en el
cual, se considera este elemento como uno de
los mas importantes para la orientacién, pues
“todos los entornos y edificios deben crear
un centro focal que reciba, abrace, informe y
dirija.” 16

Este plano es el encargado de recibir al visi-
tante, presentar el parque y expresar de
diferentes formas lo que se puede encontrar
dentro del espacio, dénde se encuentra cada
zona, y dénde encontrar otro centro focal en el
que continuar recibiendo este servicio.

Teniendo en cuenta que en la distribucion del
parque se han habilitado 3 zonas de acceso,

podemos encontrar 3 centros focales respecti-
vos a cada entrada, conformados por un panel
vertical de bienvenida y un plano de situacion.

Estos centros focales son, a su vez, los puntos
de partida de un sistema de orientacién por
rutas que se explican en los siguientes apar-
tados. Es por este motivo por lo que este panel
principal continda con el disefio de los paneles
informativos. En este caso, el color que emite
la capa interior luminosa es blanco, pues se
trata del color que representa la union de todos
los colores, y es este lugar de donde parten las
sendas que, color por color, llevan a cada zona
de juego.
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Otro de los elementos de los que se sirve este
sistema de senalizacion son los tétems direc-
cionales. De nuevo siguiendo el modelo de
Brusilovsky, se detectaron las zonas conflic-
tivas que presenta el parque, definidas como
“encrucijadas”. Son zonas en las que por diver-
sas circunstancias se pueden sufrir desorien-
tacidn o precisar tomar ciertas decisiones para
lograr continuar con el recorrido que se esta
siguiendo. Los tétems direccionales pretenden
dar solucidn a la inseguridad que se puede ori-
ginar en estas zonas.

Para definir estos elementos, en primer lugar,
se elabord un plano en el que se sefalaron
las zonas conflictivas y se seleccionaron las
zonas de ubicacion de los tétems. Este plano
se puede encontrar al final del documento en
el anexo VI. Gracias a esto, se pudo definir el
numero de tétems a disefar, y las direcciones
que debia comunicar cada uno de ellos segun
su posicion.

Cada uno de los tétems cuenta con 4 indica-
ciones, cada una de las cuales estd compuesta
por un pictograma y una flecha. Ademas, se
ha querido reforzar la capacidad comunicativa

de estos elementos a través del color. Es por
ello que, aquellas zonas del parque a las que
se les atribuye un color dentro del sistema de
sefnalizacién, contaran también en los tétems
con su correspondiente color representado en
las flechas. De este modo también se vuelve
mas sencillo distinguir las zonas de juego de
las zonas de estancia o reposo.
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El dltimo de los elementos de este sistema de
sefalizacidn consiste en la definicion de trayec-
tos que se encargan de conectar los paneles
principales o centros focales con las diferentes
zonas de juego. De este modo, para comenzar,
se disenaron las rutas de manera que condu-
jeran a los usuarios de la forma mas sencilla
posible desde cualquier punto, evitando cru-
ces que puedan desorientar y con referencias
reconocibles dentro de ellas.

Para ello, se le adjudicé a cada camino un color,
gue también se veria representado en el panel
informativo correspondiente a cada zona de
juego tal y como se puede ver en el apartado
X.X expuesto anteriormente.

La funcidon de estos conductores o trayec-
tos es proporcionar seguridad a los usuarios,
guiandolos por el espacio de forma clara. Para
garantizar la transmisiéon de la informacion
durante los recorridos, se disponen a lo largo
de los mismos referencias que recuerdan el
destino al que se va a llegar. Estos marcadores
son los propios pictogramas de cada zona de
juego, representados dentro de circunferen-
cias dispuestas a lo largo de las propias rutas.
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Material
Promocional

A partir de la identidad visual generada para el
parque, se comenzo a crear material grafico de
caracter promocional. La intencion de estos ele-
mentos es difundir de forma répida y atractiva
no sdlo el parque en si, sino sus valores vy los
principios sobre los que se construye. Partiendo
de esta premisa y teniendo en cuenta las prin-
cipales caracteristicas visuales de la identidad
(formas geométricas y color) se disend una car-
teleria promocional del parque con aplicaciones
en tanto fisico como en digital.



Con la intencidn de otorgar dinamismo a
los productos promocionales del parque, se
decidié disefar una serie de carteleria, que,
siguiendo un mismo patrén, se encarga de
transmitir varios mensajes. De este modo,
todos los carteles parten de la misma estruc-
tura: combinacion de formas geométricas de
colores corporativos sobre fondo de color con
mensaje en texto blanco.

A partir de aqui, se comenzaron a ilustrar,
utilizando formas geométricas y colores, con-
ceptos abstractos como: convivencia, equili-
brio, cooperacion, y comunidad. Por su parte,
el mensaje que se representa es una llamada
a la accidon que se muestra coherente con los
principios del parque.

Al igual que el eslégan disefado para la identi-
dad, el mensaje se escribe en segunda persona
del singular con la intencidn de que el publico
se sienta aludido. Por lo tanto, todos los carte-
les van acompanados de un texto que empieza
con el verbo en imperativo “construye” y con-
tindan con la palabra que se representa en el
propio cartel.

Elresultado esunaserie de 4 carteles querepre-
sentan tanto de forma grafica, a través de for-
mas geométricas, como textual los mensajes:

“Construye convivencia”, “Construye equili-
brio”, “Construye cooperaciéon” y “Construye
comunidad”.

Estos carteles se han disenado en tres ver-
siones analdgicas para poderse adaptar al
tamano tradicional de cartel, a las bandero-
las promocionales y a mupis. No obstante, se
han generado otros productos promociona-
les que se sirven de este mismo disefo pero
adaptados a diferentes formatos. Todo ello se
puede ver en mas profundidad en el Manual de
Identidad Corporativa de la marca, al final de
este documento.
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Ademads de la promocidn en formato anald-
gico, se han disefiado contenidos digitales que
cumplen con el mismo objetivo. De este modo,
aprovechando las composiciones creadas para
la carteleria, se generd, en primer lugar, una
animacion de la serie de carteles.® Siguiendo
con el estilo del video creado para el propio
logotipo, surge este corto video que resulta
adecuado como recurso para ser compartido
por redes sociales en diferentes formatos.

Por otro lado, y teniendo en cuenta la hetero-
geneidad de nuestro publico, se ha decidido
disefar contenidos para diferentes platafor-
mas de tal manera que estos puedan llegar a
la mayor cantidad de personas. Es por ello que
se ha creado una pagina de Instagram y una
de Facebook para el parque desde donde se
puede recibir retroalimentaciéon por parte del
publico. En ellas, se ha disefiado el aspecto del
“feed”, se ha generado contenido promocional
partiendo de los disefios mostrados anterior-
mente.
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Parque Verode!

? LaLaguna.

) Abierto todos los dias del afio de 8:00 a... més
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M ° I Mas alla del material promocional, se buscd
Ote fIO generar productos que difundieran informacion

° acerca del parque. Con ellos se proporciona al
InformOtlvo publico un medio a través del cual pueden ad-
quirir informacién del parque previamente a su

visita, por si se requiriera conocer sus conteni-

dos con antelacién. Con el objetivo de llegar a la

mayor cantidad de personas posible, se decidid

generar material fisico a través de un folleto, y

material digital, mediante una pagina web pro-

pia.



Este folleto se muestra como una carta de
presentacidn del parque, en el que se puede
obtener informacién sobre sus principios, los
contenidos que ofrece, y sus actividades. Ade-
mas, se convierte en un medio fisico por el que
llegar a conocer puntos de informacion digita-
les, ya que desde el mismo, se puede acceder
a la pagina web y conocer sus redes sociales..

Se optd por una configuracion que permite que
el folleto, en su version completamente abier-
ta, pueda servir también como un pdster. Cabe
mencionar que, ademas, el folleto emplea un
tipo de pliegue no convencional. Se trata de un
folleto con dos dobleces irregulares, que crean
como resultado, un filete que sobresale en la
versién plegada del mismo.

El troquel cuenta con unas dimensiones de
23x21 cm en desarrollo, y de 13x10,5 cm
plegado. No obstante, la version plegada del
folleto cuenta con dobleces irregulares que ha-
cen que desde la versidn plegada, sobresalga
lateralmente una de las capas interiores, mos-
trando un fragmento del reverso.
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El reverso del folleto se dedica a presentar el
parque, generando un pdster en el que se pue-
de ver el programa anual de actividades.

El tipo de doblez que se ha seleccionado, ge-
nera en el papel una clara divisiéon con tama-
nos irregulares, dejando un espacio mayor en
el lado derecho y menor en el lado izquierdo.
Aprovechando estas formas, podemos decir
que el reverso del folleto en desarrollo se di-
vide en tres secciones. La mayor de ellas, a la
izquierda, es la destinada a mostrar el calen-
dario de actividades. En la parte superior de-
recha, podemos ver el logotipo del parque con
su esldgan, esto se debe a que es la primera
visidn que se tiene del folleto plegado, como si
se tratase de una portada.

Finalmente, la parte inferior derecha contiene
una descripcidn del parque, y un cddigo QR
para acceder de forma rapida y comoda a la
pagina web. Ademas, el cddigo QR dirige di-
rectamente a una pestafia de la pagina web
desde la que se puede escuchar la informacion
redactada en el folleto, para aquellas personas
que les resulte mas conveniente escuchar el
texto y no leerlo.

Programa 2021

ENERO
25-31
SEMANA
DEL DEPORTE

El deporte no es sélo habilidad
y competicién. Con esta
actividad de la mano de
profesionales descubrirds los
valores que ensefia el deporte.

ABRIL
26-02

Vivimos o
rodeados de »
disefio. Celebra
con nosotros el dia

mundial del disefio en una
semana llena de actividades

JULIO
12-18
SEMANA
DEL AGUA

La exposicién y charlas que
tienen lugar en julio buscan
concienciar acerca de la
situacién actual de los pafses
con limitaciones de acceso al
agua potable

OCTUBRE
25-31

La exposicién y charlas que
tienen lugar en julio buscan
concienciar acerca de la
situacién actual de los pafses
con limitaciones de acceso al
agua potable

FEBRERO
15-21

Descubre las

alucinantes
caracteristicas del & )
planeta en el que y

vivimos, y aprende
cémo podemos cuidar de ¢l

SEMANA
DE CANARIAS

Con motivo del dfa regional se
expondrén nuestras
tradiciones mds representati-
vas y se narrard a través de
fotograflas antiguas nuestra
historia.

AGOSTO
09-15

¢De qué estdn hechas las
estrellas? ;Podemos habitar
otros planetas? ;Cudl es el
futuro de los viajes espaciales?
iDescubrelo aquil

NOVIEMBRE
15-21
SEMANA DE
LOS OCEANOS
Esta exposicién permite
conocer mas sobre la
fauna marina de
nuestras islas y
aporta claves para
proteger nuestros
océanos.

MARZO

01-07

SEMANA

DE LA MUJER

En esta exposicion y
actividades didacticas podrés
llegar a conocer a fondo la
historia, los principios y las

grandes celebridades del
movimiento.

JUNIO
07-13

Durante esta semana se
realizardn talleres y
actividades comunitarias que
nos ensefiaran a tener unos
habitos més sostenibles desde
nuestra propia casa.

SEPTIEMBRE
20-26
SEMANA
JUGANDO

Eljuego se encuentra _ 7;.\
=

siempre presente a lo
largo de nuestra vida.
Hablamos sobre su
papel en la sociedad y

sus grandes beneficios.

DICIEMBRE
20-26

Una semana dedicada a
conocer Ia historia y las bases
del cémic. Ademds podrds
disfrutar de varias masterclass
de los mejores ilustradores de
cémic

o)
C
(0}

L[ d [ =
Py V

DESCUBRE
JUEGA
CONVIVE

Descubre el Parque Verode

Disfruta de una zona verde en pleno centro de la
ciudad y descubre a través del juego todas las
formas de diversion que existen. Pon a prueba tu
imaginacion, practica la cooperacién y atrévete a
explorar utilizando todos tus sentidos, sea cual sea
tu edad.

El Parque Verode es un espacio de juego y
convivencia con identidad propia, que promueve
un desarrollo integrador, educador, sostenible y
activo. Descubre nuevos conocimientos, desarrolla
tu creatividad, supera retos, resuelve enigmas y
potencia tus capacidades a través del juego.

Escanea el siguiente cddigo para

guie 90 p: EHF,,‘E
acceder a la pagina web del parque y 2
escuchar los contenidos de este folleto  [@]j

informativo




Anverso

Esta cara interior, convierte el folleto en un
plano portatil del parque, donde se pueden
ver representadas las diferentes partes que lo
componen, asi como una breve descripcion de
cada una de las zonas de juego, y una leyenda
de los contenidos que presenta.

Se trata de un instrumento para que el visitan-
te pueda orientarse mas facilmente dentro del
espacio, pero también para que aquellos que
no hayan acudido nunca al espacio, puedan
hacerse una idea de la distribucién y los ser-
vicios que ofrece. Aprovechando que el lateral
derecho de esta parte del folleto sera el que
sobresale en el pliego, se dispone una tira de
decoracién con las formas geométricas vy los
colores corporativos.

El folleto hace uso de las tipografias corporati-
vas, empleando la Nunito Sans para el cuerpo
de texto, y la Chillax en diferentes pesos para
titulos, subtitulos, o textos a destacar.

En el Anexo VI se puede consultar la ficha téc-
nica del folleto con toda la informacién acerca
de las dimensiones, las tintas, acabados y téc-
nicas de impresion.

Desarrollo

Contenidos del parque

'_"lﬂ Tubos de comunicacién

Un juego sensorial en el que varias
personas se pueden comunicar a la
vez gracias a una red de tubos que
trasladan el sonido en dos
direcciones

Tl Juego de orientacién
Este juego de orientacion para toda la
familia promueve la coordinacién, la
memoria, la Iégica espacial y el
trabajo en equipo. Utiliza tus sentidos
para encontrar el final del recorrido.

Leyenda

— Acceso

. Suelo de césped

Plano del parque

T
CQC) Juego de refugio |
Esta combinacién de poligonos
hexagonales apilados te permite
varios tipos de juego que potencian |
tu creatividad, curiosidad y la
confianza de enfrentarte a riesgos. |

Jaga Juego de equilibrio

Esta zona estd conformada por
hamacas tejidas artesanalmente que
permiten descansar o experimentar |

Eﬂ_ Rompecabezas

Las piezas de este puzzle estén
compuestas por formas geométricas
de diferentes colores y texturas. Un
juego para toda la familia de una gran
estimulacion cognitiva y sensorial

o L B
Xiléfono vertical
Este instrumento de percusién te
permite experimentar con los sonidos
de los distintos materiales, el ritmo, la

n sensaci como

6n de la melodia y la

el balanceo o la suspension

|

|

. Suelo de caucho |
. Zonas de estancia |
|

|

|

[

.

= Area de descanso

%} Jardines

E_rlll Cubos giratorios

Gira los cubos para ver sus caras,
compuestas por formas, texturas y
colores con los que puedes crear una
composicién abstracta tnica, o
descubrir las sorpresas que esconden.

J—EL Columpios

Una zona de juego con una
estructura mds tradicional equipada
con columpios accesibles donde
varios nifios pueden jugar simulté-
neamente.

L2 Cafeteria

J;l_rlE Zona de exposicion
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Ademas del folleto, se decidié disefiar un me-
dio digital por el que poder llegar a conocer in-
formacidn relevante acerca del parque o estar
informado sobre actualizaciones o novedades
del mismo. Para desarrollar la pagina web del
Parque Verode se utilizd la herramienta Wix.1?

Esta pagina ha sido disefiada de una forma
sencilla e intuitiva para facilitar su uso. Ade-
mas, con la intencidn de que la pagina web sea
lo mas accesible posible, se ha decidido redu-
cir la cantidad de contenido a lo basico y no
sobrecargar las diferentes pestafias con ima-
genes, colores o textos para facilitar la navega-
cion. De esta manera, la mayoria de los fondos
son blancos para garantizar un correcto con-
traste de los textos y de las imagenes. Cabe
destacar que la aplicacién Wix cuenta con una
opcion capaz de revisar tu sitio web y detectar
fallos de accesibilidad, de manera que puedas
corregirlos y asegurar que tu pagina web es
inclusiva.

La pagina web del parque se divide en 5 apar-
tados.18 El primero es la pestaia de Inicio don-
de se expone alguna informacion de relevancia
como por ejemplo, el horario del parque, y des-

de donde se puede acceder al resto de conte-
nidos de la pagina facilmente.

El segundo apartado, “El Parque”, estd dedica-
do a exponer informacidn sobre el parque, sus
principios y caracteristicas, asi como a mostrar
un plano de sus contenidos con una breve ex-
plicacion acerca de las zonas de juego.

Tras este apartado, encontramos la pestana
“Actividades”. Se trata de un espacio reserva-
do a la zona de exposicidn, donde se pretende
mostrar las novedades sobre las actividades
que se desarrollan, y explicar los contenidos.
Ademas, desde este apartado se puede con-
sultar el calendario anual de actividades para
programar las visitas.

Seguidamente, encontramos el apartado “Ac-
cesibilidad” donde se exponen las caracteris-
ticas de accesibilidad que presenta el parque.
Gracias a este apartado, aquellos usuarios que
lo requieran, podran asegurarse de que se tra-
ta de un espacio seguro o facilmente accesible
para ellos.

A continuacidn, se encuentra el apartado “Au-
dios”. Tal y como se ha explicado en apartados
anteriores, practicamente la totalidad de infor-
macion escrita que se proporciona en el parque,



se muestra también en Sistemas Alternativos o
Aumentativos de Comunicacion (SAAC). Esta
pestana se trata de otro medio para asegurar
la diversidad en la forma de transmitir la infor-
macion, y es que todos los textos escritos se
pueden encontrar narrados en esta pestana de
la pagina web. De esta forma, escaneando el
cddigo QR que encontraran en los folletos del
parque o en los paneles que se ubican en cada
una de las entradas, los visitantes podran tener
en su propio dispositivo movil una narracién de
la informacion.

Finalmente, el dltimo de los apartados, “Con-
tacto”, constituye un espacio donde los usua-
rios podran dejar sus dudas, sugerencias, co-
mentarios o solicitudes en forma de mensaje
y podran ponerse en contacto con la organi-
zacion del parque. Ademas se aprovecha este
espacio para mostrar las redes sociales del
parque e informacion como la direccion. Se
trata de establecer un medio de comunicacidon
directo entre el parque vy los visitantes. Cabe
destacar que a este apartado se puede acce-
der desde cualquiera de las demas paginas, ya
que en la parte inferior de cada una de ellas se
encuentra un formulario para enviar un men-
saje.

Safarl Archivo  Edickin  Visualizacin  Historal  Marcadores  Ventana  Ayuda

b s e ahise s waste com

Esta pdgina wed se Gisend con \a platatorma WIX_com. Crea tu pégina web hoy. | Comwenza ya

T 00%EE LNk Q @ =

d
Parque Verode
w

SOBRE EL PARQUE

ElParque  Zona de exposicidn  Accesibiided  Audios

Contacto
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Crafica de
Actividades

Tal y como se ha podido ver en apartados
anteriores, el parque cuenta con una zona de
exposicidn que pretende albergar diferentes
actividades comunitarias como talleres, charlas
0 exposiciones temporales de diferentes tema-
ticas. Se trata en todo caso de una zona que
busca incentivar la participacion de la ciudada-
nia y establecer un espacio de didlogo, convi-
vencia y aprendizaje compartido.

Se ha dedicado este apartado a mostrar un
ejemplo de una exposicion temporal con acti-
vidades que podria tener lugar en la zona de
exposicién del Parque Verode. Con esto se
busca realizar una muestra del estilo grafico
que emplearian aquellas actividades organiza-
das por el parque de tal forma que sea cohe-
rente con su identidad.



7.1 Exposicion

Para esta muestra de ejemplo se ha escogido
una tematica relacionada directamente con el
parque: el juego. Se han disenado los conteni-
dos graficos y los elementos promocionales de
una exposicion temporal que iria acompanada
de talleres, charlas y espacios de encuentro
que busca concienciar acerca de la importancia
del juego tanto individual como compartido.

La eleccidn de la tematica se ve motivada por
un hecho muy generalizado y cada vez mas
extendido que es que la etapa de la vida en
la que se practica el juego consciente es cada
vez mas corta a pesar de que el juego es una
actividad fundamental para un desarrollo emo-
cional, cognitivo y fisico adecuados.De esta
forma, la exposicién temporal que acompafia a
los talleres y charlas principales, la conforman
infografias que pretenden hacer reflexionar
sobre este aspecto.

Ademas, para facilitar su difusidon se han dise-
fnado un cartel y un folleto informativos, donde
se puede conocer la fecha y ubicacién de la
exposicion, un resumen de la tematica y una
agenda con los horarios y ponencias de cada
actividad.

EXPOSICION
TEMPORAL

EXPOSICION
TALLERES E
INTERACCION

2026
SEPT
2021

PARQUE VERODE /
LA LAGUNA

Y to? ¢Juegas?

Jugar es una herramienta vital que nos permite
conocernos a nosotros mismos, potenciar
nuestras capacidades, llegar a comprender las
estructuras sociales y poner en prictica la
convivencia. El juego es fundamental para un
correcto desarrollo en las edades mds
tempranas, pero también es todo un
instrumento para mantenernos activos fisica y
mentalmente en las etapas mas maduras.

Con esta exposicion y un fin de semana lleno
de actividades invitamos a reflexionar acerca
del papel que cumple el juego en nuestra vida
no sélo de forma individual sino como sociedad.

ACENDA DE ACTIVIDADES

VIERNES20 SABADO21 DOMINGO22

10:00 - 11:30 10:00 - 11:30 10:00 - 11:30

TALLER TALLER TALLER

Juegos y Tradicién El juego del dia a dia Aprender Jugando

Con Maria Pérez Con Verénica Garcia Con Alejandra
Falcén

12:00 - 13:30

EN COMUNIDAD
Somos lo que
jugamos

Con Carlos Lépez

12:00 - 13:30

EN COMUNIDAD
Compartir Jugando
Con Sergio Gutiérrez

16:30 - 17:30

TALLER 16:30 - 17:30

Let's play! TALLER

Con Diego San Juan Juguetes reciclados
Con Cristina

18:00 - 19:00 Herndndez

EN COMUNIDAD

Jugar a las mates 18:00 - 19:00

Con Pablo Sudrez

EN COMUNIDAD
Juego y generacion
Con Gloria Lugo

12:00 - 13:30

EN COMUNIDAD
A qué juegas ta?
Con Celia Sosa

16:30 - 17:30
TALLER

Homo Ludens
Con Jorge Rivero

18:00 - 19:00

EN COMUNIDAD
El juego en la calle
Con Inés Vega

Desarrollo
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El disefio tanto de los elementos informativos
como de los contenidos de la propia exposicion
se sirven de una parte de la paleta corporativa
(verde y naranja corporativos) anadiéndole un
negro y un matiz del naranja que permiten un
mayor juego con las ilustraciones y los textos.

Por su parte, las tipografias empleadas son las
corporativas. Se usa la Nunito Sans, una fuente
con licencia Open Font en bloques de texto, y
la Chillax para titulos y subtitulos, optimizando
asi la legibilidad.

Asimismo, las ilustraciones que conforman las
infografias hacen uso principalmente de for-
mas geométricas. No obstante, en todas ellas
se ha introducido un elemento humano como
son las manos, que busca crear cohesion, no
sblo dentro de la propia exposicion, sino con
el resto de contenidos graficos del parque, ya
que el estilo de ilustracion empleado se puede
encontrar también en otros elementos como
los rompecabezas.

Otro de elemento importante en el estilo gra-
fico tanto de la exposicion como de su mate-
rial promocional, son las fotografias. Podemos

observar fotografias antiguas que han sido
obtenidas de la pagina The Commons, de la
plataforma Flickr. 17

Finalmente, se decidié disefiar material promo-
cional de la propia exposicion como bandero-
las y material POP.
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Componente basico de
la naturaleza humana.

Los seres h homo

piens gracias a que

Tad. 1

homo g

do desarrollamos nuestro

cerebro, integramos las reglas de la vida social y ganamos

conciencia propia y colectiva.

Desde los origenes de nuestra especie, el juego ha formado
parte de la vida y la evolucién humana de forma tanto
individual como colectiva. De hecho, aunque la principal
cualidad distintiva del hombre es el pensamiento, el juego
resulta igualmente fundamental, por ser la capacidad mental
que lo estimula a través de mecanismos creativos.

Homo
Sapiens

Carl von Linée introdujo
el término Homo Sapiens
(hombre que sabe,
hombre sabio) para
diferenciar al ser humano
del resto de especies
animales, ya que, gracias
a su inteligencia y su
capacidad de razonar
podia satisfacer mejor
sus necesidades y
resolver problemas.

Homo
Faber

Henri Bergson calificé al
ser humano como Homo
Faber (hombre que hace,
hombre que fabrica) por
tener la capacidad de
crear y utilizar
herramientas para
modificar y adaptar su
entorno.

“No hay nada
que los seres

humanos hagan,
sepan, piensen, o
teman que no
haya sido
experimentado
durante el juego.”

Heidi Crecelius

Homo
Ludens

Johan Huizinga utilizé el
término Homo Ludens
(hombre que juega), para
destacar que nuestro
potencial lGdico también
nos distingue como
especie. El juego
consciente ha demostrado
ser un componente bdasico
para el desarrollo de
nuestras capacidades
individuales y componer
estructuras sociales.
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Conclusion

El proyecto ha servido para mostrar una parte de las numerosas aproxima-
ciones que puede tomar el disefio para abordar cuestiones de indole social.
En este caso especifico, y siendo conscientes de la gran heterogeneidad de
nuestra especie, la disciplina del diseio para todos se encarga de hacer ver
las diferencias como grandes riquezas dentro nuestras comunidades. Par-
tiendo de esa premisa, el diseno universal se ocupa de transformar los es-
pacios comunes para que resulten realmente Utiles y atractivos para todos.

Asimismo, el proyecto ha sido Uutil para comprender que alcanzar un clima
social plenamente inclusivo pasa por considerar la diversidad de personas
desde las fases iniciales. De este modo, se priorizarian aquellas soluciones
que sean aptas para un amplio abanico de necesidades en lugar de suplir
carencias o incompatibilidades con recursos adicionales que crean una evi-
dente distincidn entre las personas.

Finalmente, el trabajo desarrollado ha servido para poner en practica aque-
llas herramientas, metodologias y técnicas especificas de diseno que facili-
tan la promocidn y difusiéon de los contenidos, logrando convertirlos en toda
una estrategia social de sensibilizacidén.
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Bocetos de las zonas de jueqo
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Anexo Il

Pruebas de tipografio modular
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Anexo Il

Pruebas de imagotipo
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Anexo IV

Pruebas cromaticas del logotipo
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Anexo V

Paneles: Dimensiones

-~

Bombillas Led
115x30x5 cm

Placa solar
35x15 cm

Alucobond

/ 120x35x5 cm

g

Alucobond
75x25x5 cm

/

Bombillas Led
185x80x5 cm

Alucobond
190x85x5 cm

q

Placa solar
/ 85x15 cm

7

Alucobond
80x50x5 cm (60°)



Anexo VI

Ploano de distribucion de paneles
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Anexo VII

Ficha técnica del folleto

FOLLETO POLIPTICO
Dimensiones

Poliptico

130x105 mm. Desarrollo 230x210 mm
N° de tintas

4 (CMYK) / 4 (CMYK) - 4/4
Técnicas de impresion
Offset

Acabado y manipulado
Plegado

Soporte

Papel Estucado Mate 150gr
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Parque Verode. Manual de
Identidad Visual Corporativa

Este documento sienta las bases del correcto
uso y aplicaciéon de la marca visual Parque
Verode. Las normas aqui establecidas, son de
obligado cumplimiento siempre que se quiera
hacer uso grafico de la marca en pos de garan-
tizar su reconocimiento, legibilidad y coheren-
cia grafica.

El Parque Verode es una organizacion y un
espacio publico local, que se muestra com-
prometido con el fomento de la participacidn
proactiva, con autonomia y para la recreacidon
de la ciudadania.
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1. Elementos basicos

Tipografia Sanserif
Chillax Semibold

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Hh li Jj Kk LI Mm Nn
NA Oo Pp Qq RrSs Tt

Uu Vv Ww Xx Yy 22
1234567890

Formas geométricas

EhAe

Color

La marca

Parque Verode
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2. Construccion y versiones

Versiones

La principal versidon es el logotipo aislado. Se
renunciara a la version con eslogan en aquellos
casos en los que el logotipo vaya a tomar un
tamano menor a 50 mm de alto. En tales casos
se optara por la versidn principal sin eslogan,
o0 en la versién reducida del logo, dependiendo
del contexto.

La tercera version del logotipo se reduce a la
letra "V" inicial del nombre. Esta versién se
emplea principalmente en contextos en los que
ya es conocido el parque ya que esta opcidn
transmite menos informacidon. Se emplea tam-
bién obligatoriamente cuando el espacio reser-
vado para el logo es menor a 15 mm de altura.

Logotipo con eslégan

parque
hddh
W
D) £k
(S 4
ThAh
[ A

DESCUBRE
JUEGA
CONVIVE

Logotipo principal

parque
hddh
W

b £k
(S 1 4
Thah
HVN

Manual de |ldentidad

Logotipo reducido



Construccidén

El logotipo surge a partir de una rejilla base
que estructura de forma ordenada la tipografia
modular y que permite hacer adaptaciones del
mismo para garantizar su legibilidad.

Construccion con
menor separacion

r

Construccién con
mayor separacion

r

Parque Verode
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Tamano minimo

Como se ha visto, gracias a la rejilla base, el
logotipo permite adaptar sus proporciones
segun el tamano en el que se vaya a aplicar:

Cuando la marca se emplea en un tamafo
menor a 40 mm de alto, se debe hacer uso de
la versién que muestra una mayor separacion
entre las figuras geométricas que conforman
la tipografia modular. Toda aplicacién con una
medida que supere la aqui indicada, hara uso
de la versidn con menor espacio entre formas.

Asimismo, el tamafio minimo de uso del logo-
tipo serd de 15mm en fisico. Para aplicaciones
de menor tamafo se hard uso de la version
reducida, siendo su maxima reduccidén de bmm.

Tamafo minimo
del logotipo con
menor separacion

parque

A
|8 1 4
ALh
HVN

40 mm

Tamafio minimo
del logotipo con
mayor separacion

15 mm

Tamarno minimo
del logotipo en
version reducida

Manual de Identidad



Area de reserva

Para evitar que elementos externos a la marca
interfieran en ella comprometiendo su legibili-
dad o coherencia grafica, se impone la siguiente
area de reserva o proteccién.

parque
Ahddh
U
H) 4h
B\ Y
HA 4h
HVN

Parque Verode
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Manual de Identidad

Sobre fondo blanco la marca se empleard siem-
pre en su version original, a color. Sobre fondo
negro o uno de los colores corporativos siempre
se empleard su versién negativa, en blanco.

Sobre fondos de color no corporativos se prio-
rizard la legibilidad de la marca para decidir si
optar por su version a color, en negativo, o en
negro. En todo caso, queda recogida en este
manual la jerarquia de preferencia de uso de la
marca.

Versidn de uso Segunda opcidn. Se optara por la version que

preferente ofrezca la mejor legibilidad.

parque
Addh
U

parque
Addh
W

H) dh
H\ W
Hh 4h
HVN




Versiones de usos cromaticos

Cuando el logotipo se aplica sobre fondos de
alguno de los colores corporativos, se optara
por su versién negativa. Sobre fondos blan-
cos siempre se priorizara la version original
del logotipo, si esto no fuera posible se optara
por alguna de las versiones monocromaticas
empleando colores de la paleta corporativa,
siendo la Ultima opcidn la versidn en negro.

La version del logotipo que se empleard sobre
fotografias tanto a color como en escala de
grises sera aquella que asegure la mejor legi-
bilidad, pudiendo optar entre el logotipo a color
original o cualquiera de las versiones monocro-
maticas mencionadas anteriormente.

Tercera opcidn.
Se optara por
la version que
ofrezca la mejor
legibilidad.

Cuarta opcion.
Se optara por
la version que
ofrezca la mejor
legibilidad.

parque
hAddh
Al 4

H) dh
HA
HA4dh
HVN
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Ademas de la tipografia modular de elabora-
cidén propia que da forma a la palabra Verode,
se hace uso de la tipografia Chillax en su peso
Semibold. Esta tipografia de licencia Open Font,
de formas redondeadas vy lineas rectas, con
aspecto moderno, aporta coherencia al con-
junto. Ademas, se muestra muy versatil gracias
al amplio catalogo de estilos que ofrece. En el
resto de material grafico corporativo como car-
teles o folletos, se usa principalmente en tex-
tos cortos como titulos o subtitulos. La marca
hace uso de esta tipografia en los estilos que
se muestran.

Chillox Light

Ao Bb Cc Dd Ee Ff Cg
Hh 1i Jj Kk LI Mim Nn
NA Oo Pp Qg Rr Ss Tt
Uu Vv Ww Xx Yy Zz
1234567890

Chillax Regular

Ao Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Hh 1i Jj Kk LI Mm Nn
NA Oo Pp Qq RrSs Tt
Uu Vv Ww Xx Yy 2z
1234567890

Chillax Medium

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Hh li Jj Kk LI Mm Nn
NA Oo Pp Qq RrSs Tt
Uu Vv Ww Xx Yy 22
1234567890

Chillax Semibold

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Hh li Jj Kk LI Mm Nn
NA Oo Pp Qq RrSs Tt
Uu Vv Ww Xx Yy 22
1234567890

Chillax Bold

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Hh li Jj Kk LI Mm Nn
NA Oo Pp Qq RrSs Tt
Uu Vv Ww Xx Yy 22
1234567890
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La marca cuenta con una tipografia comple-
mentaria de uso preferente cuando se requiere
generar cuerpos de texto extensos. Se trata
de Nunito Sans, una fuente con licencia Open
Font, de palo seco que ofrece también nume-
rosos estilos que favorecen su aplicacion. La
marca hace uso de esta tipografia en los estilos
que se muestran.

Nunito Sans Light

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Hh 1iJj Kk LI Mm Nn
Nn Oo Pp Qg Rr Ss Tt
Uu Vv Ww Xx Yy Zz
1234567890

Nunito Sans Regular

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Hh 1i Jj Kk LI Mm Nn
Nn Oo Pp Qq RrSs Tt
Uu Vv Ww Xx Yy Zz
1234567890

Nunito Sans Semibold

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Hh li Jj Kk LI Mm Nn
Nin Oo Pp Qq Rr Ss Tt
Uu Vv Ww Xx Yy Zz
1234567890

Nunito Sans Bold

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Hh li Jj Kk LI Mm Nn
Nif Oo Pp Qq Rr Ss Tt
Uu Vv Ww Xx Yy Zz
1234567890
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4. Colores corporativos

Paleta corporativa

La variedad es uno de los conceptos que pre-
tende reflejar la marca, y su principal instru-
mento para ello es el uso del color. Se emplea
una paleta compuesta por 4 colores cuya com-
binacién queda equilibrada por tratarse de dos
frios (verde / azul) y dos célidos (naranja / rosa).

RGB 232|148 | 191
CMYKS|55[0]0
HEX #E894BF

RGB 240 | 128 | 43
CMYK O |60|90]|0
HEX #F0802B

RGB O | 123 | 196
CMYK 100 | 35|00
HEX #007BC4

RGB 84 | 150 | 74
CMYK 70|20 |90 |0
HEX #569A4C
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5. Papeleria corporativa

Primera hoja de carta

30 mm

Formato: 297x210 mm
Gramaje: 100 g/m?
Escala: 40%

1. Nunito Sans Regular 8 pt.
Interlineado 9,6 pt.

2. Nunito Sans Regular 8 pt.
Interlineado 9,6 pt.

3. Nunito Sans Regular 12 pt.
Interlineado 14,4 pt.

1

25 mm

parque
hdan

€/ Quintin Benito 37,
Tel.: 922 000 000
Fax: 922 000 000

info@parqueverode.es
www. parqueverode.es

Q
38208 Tenerife, Espana

'
Li0bispo Rey Redondo, 1, 38202,
San Cristdbal de La Laguna,
Santa Cruz de Tenerife, Espafia

parque
LY 1Y

CROvispo Rey Rodondo. 1. 38202,
San Cristobal do L3 Laguna,
Santa Cuz e Tonerife, Espahs

En San Cristébal de La Laguna, a 10 de agosto de 2021
Sr. D. Luis Yeray Gutiérrez

Excmo. Alcalde de San Cristébal de La Laguna

Reciba un cordial saludo por parte de los miembros del Parque Verode. Por
medio de la presente tenemos el honor y el agrado de informaries que el dia 1
de septiembre de 2021 a las 17:00 horas realizaremos |a inauguracién del
Parque Verode en la calle Quintin Benito, 37, San Cristébal de La Laguna.

Por esta razén para nosotros serfa de especial agrado contar con su asistencia
al evento, Ademds, nos honrarfa si pudiera brindamos unas palabras de
apertura. Le esperamos en la fecha. hora y lugar anteriormente mencionados.

Sin mas que agregar, le agradecemos por la atencién y el tiempo prestado.
Esperamos contar con su presencia.

Atentamente,

Maria Abreu Gémez
Responsable de eventos

30 mm

40 mm

Parque Verode
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Segunda hoja de carta

Formato: 297x210 mm
Gramaje: 100 g/m?
Escala: 40%

1. Nunito Sans Regular 12 pt.

Interlineado 14,4 pt.

182

25 mm

Anexo |
Adjunto el resumen de las actividades que tendran lugar el préximo dia 1 de
septiembre de 2021 con motivo de la Inauguracién del Parque el Verode.

17:00. Presentacién de la jornada por parte del Cabildo de Tenerife.

17:30. Intervencién de SINPROMI como organizacién participe en el proceso
de desarrollo del Parque Verode.

18:00. Presentacion del Parque Verode: Soluciones técnicas e intervenciones
urbanisticas. De la mano de los profesionales responsables de su
disefio y construccién.

19:00. Acto de Inauguracién oficial con presencia de las autoridades del
Ayuntamiento de La Laguna.

En San Cristobal de La Laguna, a 10 de agosto de 2021,

Maria Abreu Gémez
Responsable de eventos
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Parque Verode

Hoja de factura poraue -
‘=‘. ‘=‘.
30 mm .':‘E .b:‘i
PN (4] R
Formato: 297x210 mm
G ra maje: 100 g/mz CLIENTE FACTURA CLIENTE FACTURA ___|_____._
Escala: 40% Eventos Ecoembes Factura n® #3468
Tenerife, Espaiia Fecha: 10/10/2021 = = = = = = = f oo o o = =
info@ecoembes.com
922999 999
1. Nunito Sans Regular 8 pt.
. N°  Producto Precio Cantidad Total N° Producto Precio Cantidad Total
Interlineado 9,6 pt.
1 Camisetas Blancas Logotipo Color 2 100 200 -----l----aa
2' Nunlto Sans Regular 14 pt. 2 Pines Parque Verode 0,25 500 125
. 3 Banderolas promocién evento 200 - 200
|nter| I neado l 6,8 pt- 4 Alquiler zona de exposicién 250 - 250
Subtotal 775
3. Nunito Sans Regular 11 pt. Subtotal GIc (7% 5425
Interlineado 16 pt. ey TOTAL || 82925
TOTAL
4. Nunito Sans Light 12 pt. , ,
) METODO DE PAGO METODO DE PAGO
Interlineado 1 4,4 pt El pago se realizaré en un plazo de 15 dias El pago se realizaré en un plazo de 15 dias
Banco Santander Banco Santander
ES 1234 5678 9012 ES 1234 5678 9012
5' N unito Sa ns EXtra | |g ht 7 pt SWIFT/BIC: ABCDEMSIXXX - SWIFT/BIC: ABCDEMS IXXX
Maria Abreu Gémez
Interlineado 8,4 pt. Responsable e eventos
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Sobre americano sin ventanilla

Formato: 110x210 mm
Gramaje: 100g/m?
Escala: 40%

1. Nunito Sans Regular 8 pt.
Interlineado 9,6 pt. parque

30 mm ) an

15 mm

N ommmm e -
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Sobre americano con ventanilla

Formato: 110x210 mm
Gramaje: 100g/m?
Escala: 40%

1. Nunito Sans Regular 8 pt.
Interlineado 9,6 pt.

30 mm

parque

Parque Verode

15 mm

S ommmmmmm e
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Sobre bolsa

Formato 353x250 mm
Gramaje: 100 g/m?
Solapa con tira adhesiva
Escala: 40%

1. Nunito Sans 8 pt.
Interlineado 9,6 pt.

40 mm

30 mm

Manual de |ldentidad
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parque

C/ Quintin Benito 37,
38208 Tenerife, Espaiia

Tel.: 922 000 000
Fax: 922 000 000

info@parqueverode.es
www. parqueverode.es

30 mm

20 mm



Parque Verode

Carpeta Dossier

Formato 310x220 mm

Gramaje: 200 g/m?
Escala: 40% ‘

@ e
parqueverode.com

construye
comunidad

187
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15 mm 5 mm 5 mm

Tarjeta de visita

15 mm
Formato: 85x55mm

Gramaje: 300g/m? po rque L e _. Maria Abreu Gémez

Escala: 100%

1. Chillax Semibold 11 pt. .“.
Interlineado 13,2 pt. "‘

hd
_ 50 ) £k -
2. Chillax Regular 8 pt. Parque Verode
T Q[ 4 e
38208 Tenerife, Espa—a
..‘. Tel.: 622 000 000
. ' ‘ info@parqueverode.es
R EEEEEEEEE EEETEPEEERPELT T www.pargueverode.es

construye comunidad

2 e .. Responsable de eventos

Interlineado 9,8 pt.

3. Nunito Sans 7 pt.
Interlineado 11 pt.

construye comunidad
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Firma de e-mail

1. Chillax Semibold 11pt.

Interlineado 13,2 pt.

2. Chillax Regular 8 pt.
Interlineado 9,8 pt.

3. Nunito Sans 7pt.
Interlineado 11 pt.

Presupuesto Final Evento Promocional

info@ecoembes.com

Final Evento F

P

Buenas tardes,

Adjunto el

Un cordial saludo,

parque
AN

con el p icitado para el evento propuesto.

Maria

Abreu Gémez --------------- !
RESPONSABLE DE EVENTOS ----------------

C/ Quintin Benito 37,

38208 Tenerife, Espana

Tel.: 622 000 000

info@parqueverode.es
www.parqueverode.es ~-T- T o mmo o
construye comunidad

Parque Verode
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Presupuesto Final Evento Promocional
info@ecoembes.com

Presupuesto Final Evento Promocional

Buenas tardes,
Adjunto el documento con el presupuesto solicitado para el evento propuesto.

Un cordial saludo,

Qrque Moo
4 q. Abrev

 ~ SansSerif v v+ B I U A~
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6. Material P.O.P y Merchandising

6.1 Carteleria promocional

Serie de carteleria con aplicacion en
mupi, banderolas, pdster y marquesinas.

construye construye

construye construye Sasn 3 -
equilibrio cooperacion

convivencia comunidad

I\
LY 4

\ Y4

parque

_ .
N

parque
1Y
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parque

Y r
6.2 Pines y Adhesivos =.'=.
Formato adhesivos: 70x70 mm .k"
Formato pines: 15 x 15 mm ..‘.
Se aplican los mismos disenos tanto ."

a pines como a pegatinas promocionales
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6.3 Textil







o Lowi = 5:43 @ @40 %!

parque.verode o -

6 1 0
Publicaciones Seguidor  Siguiendo

Parque Verode

iDescubre todas las formas de divertirse en el
Parque Verode!

? LaLaguna.

) Abierto todos los dias del afio de 8:00 a... mas
parqueverode.com

Siguiendo v Mensaje

DIVERSO EVENTOS LOCAL SOSTENIBLE




" Parque Verode

Website

Home About Photos Instagram

About {,’

@ Lorem ipsum dolor sit amet timeti ergo
sum Lorem ipsum dolor sit amet timeti l@ Photo/Video

MacBook Pro

1l Like © Message Q

Create Post

© Checkin

: Tag Friends













