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“La memoria es un dispositivo para la construccion de la paz porque
busca romper con la indiferencia”
Martha Andrade
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Resumen

En Colombia, la firma del Acuerdo de Paz impulsé la creacion de
iniciativas orientadas a la reconciliacion y la sostenibilidad de los
territorios. Entre ellas, los emprendimientos de exintegrantes de las
FARC, que, a través de la elaboracion y comercializacion de
productos locales, expresan su compromiso con el acuerdo y hacen
honor a una serie de narrativas de construccion de paz que sus
clientes no necesariamente llegan a conocer.

Frente a este desconocimiento, desde el disefio digital y
multimedia se plantea explorar cdmo por medio de una herramienta
digital, se puede dar a conocer dicho valor simbdlico, tomando como
caso de estudio la cerveza La Trocha en La Trocha, La Casa de la
Paz. Para ello, se implementa la metodologia de Disefio Centrado
en el Usuario que permite integrar procesos de investigacion vy
testeo, garantizando una propuesta ajustada a las necesidades de
los usuarios y al contexto sociocultural.

A partir de este fin y metodologia Proyecto Pazos surge
como un recorrido digital a modo de cata simbdlica que busca invitar
al consumidor de La cerveza artesanal la Trocha a caminar de
manera simbdlica esa “trocha” para conocer todos esos matices y
simbolismos de construccion de paz que coexisten en la cerveza
que consume y de los cuales también es esencial hacer memoria en

el pais.
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Palabras clave: Valor simbdlico, emprendimientos, recorrido

digital, narrativa audiovisual, firmantes de paz.

Linea(s) de profundizacién:
Gestion de productos digitales

Animacién y audiovisuales

Abstract

In Colombia, the signing of the Peace Agreement pushed forward
the creation of initiatives focused at reconciliation and sustainability
in the territories. These include undertaking by former FARC
members who, through the production and commercialization of local
products, express their commitment to the agreement and honor a
series of peace-building narratives that their customers do not
necessarily get to know.

In light of this lack of awareness, digital and multimedia
design seeks to explore how a digital tool can be used to raise
awareness of this symbolic value, taking La Trocha beer in La
Trocha, La Casa de la Paz, as a case study. To this end, the
User-Centered Design methodology is implemented, which allows for
the integration of research and testing processes, ensuring a tailored

proposal to the needs of users and the sociocultural context.
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Based on this goal and methodology, Proyecto Pazos
appears as a digital journey in the form of a symbolic tasting that
seeks to invite consumers of La Trocha craft beer to symbolically
walk that “trocha” (path) to learn about all the nuances and
symbolism of peacebuilding that coexist in the beer they consume

and which are also essential to remember in the country.

Keywords: Symbolic value, undertaking, digital journey,

audiovisual narrative, signatories of peace.

Research lines:
Digital product management

Animation and audiovisuals
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1. Formulacién del proyecto

1.1 Introduccion
En Colombia, las profundas problematicas internas que han
persistido durante décadas —como la desigualdad social, los
conflictos por la tierra y la exclusién de comunidades— han
configurado un escenario de violencia que propicié el surgimiento de
grupos armados ilegales, como las Fuerzas Armadas
Revolucionarias de Colombia (FARC). El prolongado enfrentamiento
entre este grupo, las fuerzas militares y otros actores armados ha
tenido un profundo impacto en el tejido social del pais.

Al respecto en 2016 tras mas de medio siglo de
confrontaciones, el gobierno colombiano y las FARC firman el
Acuerdo Final para la Terminacion del Conflicto y la Construccion de
una Paz Estable y Duradera, con el objetivo de “impedir que haya
mas victimas y concentrar todos los esfuerzos en construir una paz
estable y duradera” (Cancilleria, 2016).

Con la firma de este acuerdo no solo se puso fin a décadas
de hostilidades entre estos actores, sino que también permitié un
escenario propicio para el desarrollo de iniciativas orientadas a la
reconciliacion, entre ellas los proyectos productivos liderados por los
firmantes de paz quienes a través del emprendimiento han
encontrado un medio para contribuir activamente a la construccion

de paz pues, como menciona Valentina Villa (2023) del Programa de
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Las Naciones Unidas Para El Desarrollo (PNUD) “En medio del
conflicto armado colombiano, los proyectos productivos han surgido
como un elemento clave para la reconciliacién y la construccién de
paz.”

Esta relacién entre emprendimiento y construccion de paz
se evidencia en el proceso de reincorporacion econémica de los ex
integrantes de FARC, el cual, a través de los emprendimientos
fomenta la sostenibilidad en los territorios, un aporte que se inscribe
dentro de las expresiones de construccién de paz sefialadas por la
Fundacién Ideas para la Paz (s.f.) y carga de valor simbdlico los
productos que hacen parte de estas iniciativas. Por un lado, porque
se convierten en representaciones tangibles del compromiso de los
firmantes con la paz y por el otro porque son fruto de multiples
historias de reconciliacion y resistencia frente al conflicto que como
se ha concertado desde el Centro de Memoria Paz y Reconciliacion
y diferentes sectores que trabajan el tema, su difusién también es
fundamental para el ejercicio de la memoria (Flérez, 2022).

Pese a ello, el desconocimiento de los elementos simbdlicos
que hacen parte de estos productos y en los que se pueden
encontrar estas historias de reconciliacion y resiliencia, representa
una oportunidad perdida para acercar a los consumidores a las
narrativas de construccion y paz que los inspiran.

Esta situacion se refleja en la Trocha, la Casa de la paz, un

espacio fundado por firmantes de paz, en donde se promocionan
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diversidad de productos que responden a causas sociales, entre los
cuales destaca la cerveza artesanal la Trocha. Este producto da
origen al proyecto y recoge una serie de significados implicitos en
los nombres de sus estilos de cerveza dedicados a honrar la
memoria y compromiso de paz por parte de los firmantes. Sin
embargo, como demuestran los resultados de una encuesta
aplicada a sus visitantes y consumidores, estos no llegan
necesariamente a conocer esos significados y simbolismos que
acompafian a los productos, pese a tener un panorama general
sobre el proyecto y su papel en la construccion de paz.

Frente a este escenario el disefio digital y multimedia se
presenta como una alternativa valiosa en la busqueda de estrategias
que favorezcan una comprension clara y significativa del valor
simbdlico de estos productos, tomando como caso de estudio la
cerveza La Trocha en La Trocha La Casa de la paz. Para lograr
esto, se emplea la metodologia de disefio enfocado en el usuario
con la finalidad de garantizar un resultado atractivo y adaptado a las
necesidades de los usuarios que fomente el acercamiento del
publico a estas narrativas valiosas en la construccion de paz en el

pais.

1.2 Justificacion
Los proyectos productivos de los ex integrantes de FARC-EP en
Colombia no solo ofrecen alternativas de sostenibilidad reales para

la poblacion en proceso de reincorporacion (Solarte, C. , et al. 2021),



24

sino que ademas poseen un componente narrativo poderoso en la
construccion de memoria.

Jose Antequera, exdirector del Centro de Memoria Paz y
Reconciliacion (CMPR), destaca la relevancia que tiene dar a
conocer estos procesos de construccion de paz al afirmar que
“también tiene que hacerse memoria sobre los procesos sociales de
organizacion, de logros democraticos, que son esenciales porque
son fundamento del régimen democratico y porque también aluden a
la capacidad de resistir” (Flérez, M. 2022).

En este contexto, los productos que surgen de los proyectos
productivos de los firmantes de paz, mas alla de su valor comercial,
contienen un valor simbdlico que reine memorias, mensajes y
simbolos que aluden a la importancia de la paz en los territorios y a
la lucha de los firmantes. Esta idea es respaldada por la Agencia
para la Reincorporacion y la Normalizacion (ARN) la cual destaca
que “cada articulo cuenta una historia de resiliencia, de
transformacion y compromiso con un futuro en paz” (2025).

Sin embargo, el desconocimiento por parte de los
consumidores sobre el valor simbdlico de los productos que hacen
parte de estas iniciativas, dificulta que estos articulos sean
reconocidos desde las narrativas que los inspiraron, lo cual, impide
que los discursos de construccion de paz implicitos en sus marcas
conecten emocionalmente con los consumidores, ya que, como lo

describen Fernando Martinez y Leonardo Ortegon, el valor simbdlico
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del producto “complementa la funcionalidad con la posibilidad de
recibir un valor emocional asociado a la experiencia” (2024).

En este sentido la comprensién de estos elementos es un
recurso valioso que complementa la experiencia del consumidor
porque el consumo, en este contexto, se convierte en un acto de
reconocimiento y apoyo a la construccion de paz, tal como destaca
Alejandra Miller, directora general de la ARN, al afirmar que con su
adquisicién se contribuye directamente a la sostenibilidad de los
proyectos (Agencia para la Reincorporacion y la Normalizacion,
2025).

Frente a este reto, resulta pertinente, desde el disefio digital
y multimedia, desarrollar estrategias que complementen la
experiencia del consumidor con estas narrativas, comunicando de
forma clara, atractiva y cercana el significado de estos productos a
los compradores de emprendimientos productivos de firmantes como
La Trocha, La casa de la paz particularmente con las cervezas La
Trocha, ya que los medios digitales se presentan como una
oportunidad para diversificar la manera en que se conocen e
interactian con estos contenidos en pro de generar experiencias
significativas y evidenciar como un producto puede convertirse en un

simbolo de memoria y reconciliacion al destacar su valor simbdlico.

1.3 Definicién del problema
El Acuerdo de Paz se estructurd en seis puntos, entre ellos

el tercero, denominado Fin del conflicto, abarca el proceso de
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reincorporacion, tal como lo describe el portal para la paz: “De igual
forma, propone medidas para realizar el procedimiento de dejacion
de las armas, iniciar el proceso de reincorporacién de los
excombatientes de las FARC-EP” (Unidad de Implementacion del
Acuerdo de Paz, 2022). A partir de este punto, el gobierno otorgo
recursos economicos a los firmantes para impulsar su
reincorporacién mediante proyectos productivos, lo que ha dado
origen a diversos emprendimientos y productos en distintas regiones
del pais.

Uno de estos proyectos es La Trocha, La Casa de la Paz, un
emprendimiento de cerveza artesanal liderado por tres firmantes de
paz que, a través de su proyecto, buscan promover la construccion
de paz y visibilizar su proceso de transformaciéon. Aunque el
emprendimiento ha tenido buena acogida, se ha identificado que la
mayoria de los consumidores desconocen el valor simbdlico que
representan las distintas presentaciones de la cerveza, lo que limita
la transmisiéon de las narrativas y significados que forman parte de
su identidad y su propdsito.

Por medio de un analisis del arbol de problemas (Figura 1),
se encontraron diversas causas que explican el desconocimiento del
valor simbdlico de los productos elaborados por firmantes de paz.
Entre ellas, esta la limitada oferta de medios y plataformas que
promuevan su reconocimiento y difusidn, en este aspecto, un

articulo de la Pontificia Universidad Javeriana senala que “la falta de
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informacion centralizada y publica sobre los proyectos productivos
de los excombatientes es una dificultad; es necesario crear sus
propias redes y bases de datos, colaborar con Ecomun, y visibilizar
el trabajo de colectivos como Generacion Paz...” (Vaca, 2021). Por
otro lado, la inestabilidad de los proyectos dificulta su capacidad
para desarrollar planes de comunicacién sélidos, pues los
emprendedores suelen concentrarse en mantener sus operaciones o
superar algunos obstaculos; un ejemplo de lo anterior, lo sefala
Ortiz (2021) en un reportaje de El Tiempo, al mencionar que los
lideres de La Trocha, La Casa de la Paz, enfrentaban barreras para
acceder a puntos fisicos debido a que no cumplian con los requisitos
exigidos por las inmobiliarias. Finalmente, a esto se suma que las
estrategias de visibilizacion ya existentes suelen limitarse a
descripciones generales, sin ahondar en las narrativas y significados
que les dan valor, y los mismos proyectos presentan un limitado
acceso a herramientas o estrategias para difundir estos temas,
derivado de la insuficiente capacitacion de talento humano para
asumir el manejo de las organizaciones y asesoria en estos temas
de comunicacion y difusién por medios digitales (Vaca, 2021).

Como resultado de lo anterior, se evidencia una posible
pérdida de narrativas de reconciliaciéon que fortalecen los procesos
de construccién de paz, asi como el desaprovechamiento de
oportunidades para reconstruir la imagen de los excombatientes y

fortalecer el vinculo con la marca. También se identifica una
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limitacién en cuanto a que los consumidores no perciben su gran
capacidad de contribuir a estos procesos, tal como lo sefala la
Agencia para la Reincorporacion y la Normalizacion (2025): “Al elegir
estos productos no solo se adquiere un bien o un servicio de alta
calidad, sino que se contribuye directamente a la sostenibilidad de
sus proyectos y a la construccion de paz en los territorios”.
Adicionalmente, se ve limitada la autonomia narrativa de los
emprendedores, reduciéndose asi el potencial de transmitir
mensajes que promuevan la paz.

En conclusion, el desconocimiento del valor simbdlico de los
productos de los firmantes de paz por parte de sus consumidores,
evidencia un vacio en la oportunidad de transmitir esas narrativas de
reconciliacion relacionadas con los productos, que les dan sentido y
proposito. Ademas, la falta de estrategias de visibilizacion
profundas, la inestabilidad de los proyectos y el escaso acceso a
herramientas de comunicacion impiden que los consumidores
comprendan que, mas alld de su valor comercial, estos bienes
representan historias de transformacién y contribuyen a la
construccion de una paz duradera. Por lo que es aqui donde nos
planteamos la siguiente pregunta de investigacion, ;Cémo por
medio de una herramienta digital se puede dar a conocer el valor

simbdlico de las cervezas La Trocha en La Casa de la Paz?
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Para conocer mas detalles del arbol de problemas, dirigirse

al anexo A.
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1.4 Hipétesis de la investigacion

1.4.1 Hipédtesis explicativa
La falta de mecanismos de comunicacion eficaces que profundicen
en la transmision del valor simbdlico de los productos pertenecientes
a proyectos productivos de excombatientes, como la cerveza La
Trocha, limita el conocimiento de este entre los consumidores en La

Casa de la Paz.

1.4.1 Hipotesis propositiva
La implementacion de una herramienta digital con narrativas
visuales e interactivas sobre el valor simbdlico de la cerveza La
Trocha en La Casa de la Paz permitira que los consumidores
comprendan mejor dicho valor, haciendo su experiencia mas

significativa y memorable.

1.5 Objetivos
1.5.1 Objetivo general
Crear una herramienta digital que dé a conocer el valor simbdlico de
las cervezas La Trocha a sus consumidores en La casa de la paz.
1.5.2 Objetivos especificos
e |dentificar los niveles de conocimiento de los consumidores
sobre el valor simbdlico de las cervezas La Trocha.
e Analizar las estrategias de comunicacién que emplean

algunas organizaciones culturales para presentar las
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narrativas detras de los productos de firmantes de paz.

e Definir los elementos narrativos, visuales y sensoriales que
transmitiran el valor simbdlico de las cervezas.

e Evaluar la comprension del valor simbdlico de las cervezas
La Trocha mediante la implementacion de pruebas piloto a

través de un prototipo.

1.6 Planteamiento metodolégico

Para este proyecto se hace uso de la metodologia de Disefo
Centrado en el Usuario (DCU), la cual se caracteriza por tener al
usuario como eje principal. Esta se desarrolla en cuatro fases:
entender el contexto, determinar los requerimientos, disefiar y
evaluar, y en cada una de estas es importante el proceso de iterar,
como lo afirma la Interaction Design Foundation, la DCU requiere
hacer procesos iterativos por medio de una mezcla de métodos y
herramientas de investigacion para comprender las necesidades del
usuario (Interaction Design Foundation, 2016).

El uso de esta metodologia resulta apropiada para nuestro
proyecto, pues al estar enfocada en el usuario y en la iteracion,
permite el desarrollo de un producto que no solo sea funcional, sino
que logre transmitir el simbolismo y la historia de las cervezas La
Trocha, por medio de una herramienta digital mas atractiva,
significativa y memorable para los consumidores.

En adicién, para cada etapa se establecieron herramientas
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especificas, como se evidencia en la figura 2, que permiten avanzar
de manera ordenada y coherente en el proceso. Estas herramientas
nos permiten realizar testeos en las diferentes etapas del proyecto,
de modo que el MVP final se adapte lo mas posible a las
necesidades del usuario. Al mismo tiempo, es importante tener en
cuenta el contexto en el que sera implementado el producto,
garantizando que la experiencia esté alineada también con la
realidad social y cultural en la que se enmarca, por lo que finalmente
se prevé un testeo final con el MVP para identificar oportunidades de

mejora y reforzar las debilidades identificadas a futuro.



Figura 2
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Nota. Metodologia DCU aplicada a Proyecto Pazos. Fuente:

Elaboracién propia. 2025

1.7 Alcances y limitaciones

El presente proyecto se enfoca en la representacion

de

los

productos de los firmantes de paz que hicieron parte de las FARC,

con especial atencion a aquellos vinculados a bebidas y alimentos
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con marca propia, como la cerveza La Trocha.

En este marco, se propone abordar estos productos desde
los simbolos y significados que configuran sus marcas, con el fin de
dar a conocer los valores, historias y discursos que los inspiraron
como una manera de complementar la experiencia de los
consumidores de estos productos.

De este modo, la investigacion busca aportar a la
visibilizacion de las narrativas de construccion de paz que surgen a
partir de los procesos de reincorporacion econémica de los
firmantes, generando un insumo significativo tanto para los
emprendimientos y sus consumidores, como para el disefio desde la
busqueda de estrategias digitales y comunicativas que conecten con
este tipo de iniciativas.

Por otra parte, con base a las restricciones de tiempo y
recursos disponibles, se limita la profundidad y amplitud del
componente tematico, excluyendo la representacion de proyectos
productivos de firmantes de paz relacionados con otros sectores
econdmicos como el turismo, agro, confeccion, servicios culturales,
de transporte, entre otros, asi como aquellos pertenecientes a
actores diferentes a los firmantes como las victimas del conflicto
armado. También se limita la narrativa a procesos de construccion
de paz a través de la reincorporacién econdmica, teniendo menor
énfasis en la representacion del conflicto armado u otras tematicas

relacionadas con los exintegrantes de las FARC como la reparacién
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a las victimas, participacion politica, seguridad y proteccion, justicia
transicional o el abordaje de la reincorporacién econdmica de los
firmantes desde la capacitacién laboral.

Finalmente, debido a la dificultad de evaluar el impacto del
proyecto a largo plazo, este no se compromete directamente a
incrementar las ventas del producto, ni a establecer estrategias
publicitarias que amplien la visibilidad de los proyectos productivos

como tal.

2. Base teérica del proyecto
A continuacién se presenta la base tedrica que sustenta al proyecto,
ofreciendo una descripcion general del panorama contextual y
disciplinar bajo el que se desarrolla la propuesta. Ademas, se
detallan parametros importantes desde el punto de vista disciplinar,

institucional, legal y practicos a tener en consideracion.
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2.1 Marco referencial
Figura 3

Diagrama del segundo capitulo
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Nota. Diagramacion de los componentes abordados en el segundo

capitulo. Fuente: Elaboracién propia. 2025

El esquema representa los aspectos fundamentales a tratar dentro

del capitulo y su respectivo desglose tematico, a excepcién de la

seccion de caracterizacion de usuario, la cual debido a su contenido

tiene su propia estructura.

2.1.1 Antecedentes

Frente al largo historial de violencia en Colombia, la difusién de

narrativas sobre iniciativas de paz representan el reconocimiento al

compromiso constante por parte de diferentes actores con la paz y
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un llamado a la memoria colectiva desde los procesos de
construccion en el pais.

Estos actos comunicativos toman especial relevancia con la
firma del Acuerdo de Paz en 2016, un hito a partir del cual nacen
multiples emprendimientos por parte de los firmantes como
respuesta a los procesos de reincorporacion econémica proyectados
a partir del punto 3.2 del Acuerdo de paz el cual promueve la
creacion de estos emprendimientos con un impulso econdémico.

La creacion de estas iniciativas surge junto con la necesidad
de encontrar estrategias comunicativas y espacios que visibilicen la
historias de construccion de los firmantes y sus productos para
apoyar la sostenibilidad de los mismos y evidenciar la importancia
de la paz para los territorios.

Como resultado, en 2019 surge Frutos de paz que
transforman vidas, la primera feria enfocada en iniciativas
productivas de firmantes de paz en Bogota, ciudad en la que para
ese momento se concentra la mayor cantidad de poblacion
desmovilizada en el pais con 3.955 desmovilizados (Medina, E.
2019).

Este tipo de propuestas evidencian el crecimiento y la
consolidacion de los emprendimientos productivos en la capital, asi
como su importancia en los procesos de reincorporacion social y
econdmica. Sin embargo, con la emergencia sanitaria de covid-19 y

las medidas de aislamiento social en 2020, “se afectd la operacion y
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la formulacién de mas de la mitad de los proyectos productivos
liderados por excombatientes de las antiguas Farc’(Riafio, 2020).
A partir de este evento surge una mayor variedad de
estrategias y escenarios dedicados a apoyar la visibilizacién de los
emprendimientos y sus narrativas a partir de paginas web, articulos,
material audiovisual, podcast, ferias, exposiciones y vitrinas
comerciales como se describe en la linea de tiempo (Figura 4) a
continuacion, la cual recoge, desde el punto de vista disciplinar,
estrategias digitales a partir de las que se ha dado a conocer las
narrativas de los firmantes y sus testimonios en la construccion de
paz, mientras que desde el punto de vista contextual se destacan
hitos importantes para la creacién de los emprendimientos y otras
estrategias que buscan fortalecer desde diferentes aspectos los

proyectos productivos.
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Figura 4
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Nota. Linea de tiempo sobre herramientas digitales e hitos
importantes relacionados con los proyectos productivos de firmantes
de paz. Fuente: Elaboracién propia. 2025

2.1.2 Marco tedrico contextual

2.1.2.1. El conflicto armado y las FARC-EP
El conflicto armado en Colombia es el resultado de una compleja
acumulacion de factores histéricos, sociales, politicos y econdmicos
que han configurado un escenario de violencia prolongada entre
diversos actores armados en el pais.

Las causas estructurales de este segun Pizarro Leon
Gomez se remontan a las décadas de 1920 y 1930 e incluyen
factores como “la cuestion agraria, la debilidad institucional, la honda
de desigualdad de los ingresos, la tendencia al uso simultaneo de
las armas y las urnas o la presencia precaria o, en algunas
ocasiones, traumatica del Estado en muchas regiones del territorio
nacional” (2015). Destacando la multifactorialidad y complejidad de
este enfrentamiento desde los motivos que lo impulsan, la Comision
de la Verdad anade la violencia estructural histéricamente
invisibilizada y las multiples formas de discriminacion por clase
social, regiéon o pensamiento (Comisiéon de la Verdad, s.f) como
parte del largo listado de factores que impulsaron el conflicto. Dichas

condiciones perpetraron un constante ambiente de violencia que ha
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propiciado graves violaciones a los derechos humanos y ha
marcado profundamente la historia del pais.

En este contexto, las guerrillas surgen alrededor de los afios
sesenta en Colombia “como respuesta a los problemas agrarios no
resueltos, producto de una larga tradicion que ya tenia el pais de
afrontar con violencia los conflictos sociales y politicos” (Catedra de
Pensamiento Colombiano. 2014). Entre ellos las FARC-EP se
consolida alrededor de 1966, segun la narrativa oficial de las FARC,
influenciado por los ataques del Ejército a las llamadas republicas
independientes en Marquetalia, Tolima, (Centro Nacional de
Memoria Histérica. 2013) zonas donde grupos de autodefensa
integrados por campesinos se organizaron en defensa de sus
ideologias politicas y la busqueda de transformar el Estado tomando
como medio las armas (Comision de la verdad. s.f.)

A partir de este punto, inicia un largo historial de
enfrentamientos entre este grupo armado y el Ejército Nacional, en
el marco de un conflicto que se prolongd por mas de cinco décadas
y que dejé6 profundas consecuencias sociales, politicas y

humanitarias en el pais.

2.1.2.2. Proyectos productivos de firmantes de paz
Pese a este sombrio panorama, la busqueda de justicia y reparacion
ha sido un impulso constante para encontrar estrategias que

promuevan la paz en los territorios. Con este fin, en 2016 el
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Gobierno Colombiano y las FARC-EP firman el Acuerdo Final para la
Terminacion del Conflicto y la Construccion de una Paz Estable y
Duradera.

Este acuerdo puso fin a las hostilidades con la guerrilla mas
grande de Colombia y establecid, en seis puntos, el compromiso por
ambas partes con la construccién de paz. Uno de estos ejes es el
"Fin del Conflicto”, punto que no solo incluye el cese al fuego, sino
también impulsé medidas para promover la reincorporacion integral
a la vida civil de los miembros de las FARC-EP.

Como parte de este compromiso se establece a partir del
Articulo 4 del decreto 1391 de 2017 que los firmantes podran
acceder a un beneficio de insercion econémica como “Estimulo
Econémico a la Empleabilidad o Capital Semilla para la financiacién
de un Plan de Negocio” (2011). En el caso del capital semilla, los
firmantes tendran “derecho por una vez, a un apoyo econémico para
emprender un proyecto productivo individual o colectivo, por la suma
de 8 millones de pesos.” (EI Gobierno Nacional y las FARC-EP,
2016).

Segun cifras del ARN con corte al 31 de julio 11.161
excombatientes han sido beneficiados con este aporte econémico
en la implementacion de sus proyectos productivos (Pinzén ,2025).
Entre ellos la Trocha la Casa de la Paz, un espacio que ademas de
ser sustento para los firmantes, se han convertido en un escenario

de memoria, denuncia y reflexion, en el cual cada producto,
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elemento y proyectos es evidencia del compromiso y voluntad de
transformacion por parte de quienes dejaron las armas para seguir

su luchando desde la construccién de la paz.

2.1.2.3 Comunicar narrativas de paz
Entre los muchos desafios que implica la construccion de la paz en
Colombia la representacion de las narrativas de paz sobre el
conflicto armado, han sido un reto que diferentes instituciones e
iniciativas han asumido, demostrando la diversidad de estrategias
con las que se puede poner a disposicion de la sociedad estas
narrativas.
En el Articulo 6 de la Resolucion 108 de 2021 “Estrategia de
Iniciativas de Memoria en el Centro Nacional de Memoria Historica”
el CNMH describe algunas de las dimensiones o lenguajes

expresivos mediante los cuales se puede llevar a cabo esta tarea:

Tabla 1

Lenguajes expresivos

Acciones en el ‘“intervenciones abiertas como recorridos
espacio publico territoriales, = movilizaciones,  encuentros,
vigilias, entre otras.”

Herramientas "centros de documentaciéon, acciones de
Archivisticas acopio, proteccidn y procesamiento de
documentos, informacién, bancos de datos,
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registros testimoniales, periodisticos,
conservacion y restauracion de material
histérico, entre otros."

Piezas
Comunicativas

"...radio, plataformas virtuales, audiovisuales,
prensa, entre otras, para la creacion y
difusion de materiales a diferentes publicos."

Ejercicios
pedagogicos

"Espacios para la formacién en memoria
histérica, semilleros escolares, gestores y
mediadores de memoria...”

Expresiones
artisticas.

“..musica, teatro, muralismo, fotografia,
pintura, dibujo, literatura, poesia, tradicion
oral, entre otras.”

Expositivas

"galerias 'y exposiciones de memoria,
generalmente de caracter itinerante."

Investigaciones

“...ejercicios  analiticos, cuantitativos vy
cualitativos de reconstruccion de memoria
histérica, documentacion de casos, historias
de vida, perfiles biogréficos, investigacion
testimonial, sistematizacion de experiencias,
entre otras..”

Lugares de
memoria

“Relacionados con el desarrollo o
resignificacion de espacios simbolicos tales
como museos, casas, centros de memoria,
sitios de consciencia, espacios de
recordacion, parques, monumentos, placas,
senderos, bosques, jardines, caminos,
marcaciones territoriales entre otros.”
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Practicas “Tales como rituales; acciones relacionadas
ancestrales con el patrimonio inmaterial; expresiones
étnicas, culturales, gastronémicas,

ambientales, entre otras que se hayan visto
afectadas en el marco del conflicto armado.”

Nota. Descripcion de los lenguajes expresivos para relatar el
conflicto. Fuente: Elaboracién propia con base en RESOLUCION
108 DE 2021 (2021)

Para el caso particular del proyecto nos interesan
especialmente las piezas comunicativas, especificamente aquellas
que aluden al uso de material digital como plataformas,
audiovisuales y otros contenidos afines. A su vez, resulta relevante
como estas pueden integrarse con otras expresiones como los
lugares de memoria, entre ellos museos, casas y centros de
memoria.

En este contexto, a partir de la indagacion de los contenidos
de algunas instituciones representativas en los procesos de
reincorporacion y otras instituciones que han visibilizado las historias
de los firmantes en torno a los procesos de construccion de paz , se
identificaron algunos medios digitales recurrentes en la difusién de
estas narrativas (Ver anexo B).

Esta recopilacion desglosa el material a través del cual se
narran los proyectos productivos de los firmantes y sus productos
con la que se pudo identificar: Catalogos digitales en formato PDF o

sitio web, material audiovisual tipo reportaje o short, podcast y
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reportajes escritos. Cabe aclarar que esta caracterizacion es limitada
debido a la gran cantidad de material, y no representan el nimero
total de contenidos de cada tipo, sino mas bien el mapeo de algunas
de las plataformas y proyectos mas relevantes que facilita visibilizar
los medios digitales explorados en la transmision de relatos
relacionados con los proyectos productivos de excombatientes.

Aclarado lo anterior se puede evidenciar que para narrar las
historias tras los proyectos productivos de firmantes existe una
preferencia por los reportajes escritos y audiovisuales en la
transmision de estos contenidos por parte de diferentes medios de
comunicacion y entidades relacionadas con la reincorporacién. Por
otra parte, las narrativas relacionadas con la construccion de los
productos y su significado se encuentran dentro de los formatos ya
mencionados o, en su defecto, en catalogos digitales en formato
PDF o sitios web que incluyen descripciones no mayores a 10 lineas
de texto sobre los productos.

Estas particularidades a la hora de transmitir estas
historias ofrecen un cubrimiento masivo de los emprendimientos
que, en el caso de los catalogos, llega a ser superficial con relacién
a la informacién brindada, mientras que, en el caso de los
reportajes, si bien ofrecen informacién mas detallada sobre el tema
no necesariamente llegan a los consumidores.

Otro mecanismo de comunicacion que no contempla el

anexo es el uso de las redes sociales en la difusion de estas
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narrativas por parte de los proyectos. Esta estrategia es un punto
clave en la difusion de las narrativas e historias detras de la causa
de estos emprendimientos, como destaca Vaca (2021) al mencionar
que “Las redes sociales han sido una estrategia transversal en la
publicidad de los emprendimientos colectivos de los excombatientes.
A través de Instagram, twitter, Facebook, tik tok y WhatsApp han
podido dar a conocer sus productos, crear comunidad en torno al
proyecto comun...”(p.16)

En relacién con lo anterior, se puede decir que, a pesar de
los esfuerzos y la promocion de estos elementos por diversos
autores, la difusién de estas narrativas ligadas a los productos de los
firmantes aun es difusa y por sobretodo suele tratar el tema del valor
simbdlico de los productos de manera breve ya que el objetivo
comunicativo suele estar enfocado en otros aspectos relacionados al
producto o al emprendimiento en general, como su valor comercial y
propiedades de consumo, en el caso de los catalogos, o la historia
del proyecto productivo, en los reportajes. Por otra parte, en cuanto
a los medios autonomos como las redes sociales, su difusion esta
mas enfocada en este aspecto simbdlico aunque esté igualmente
limitada por el formato o recursos, lo que impide que estos valores
se conozcan a mayor profundidad y permitan una comprension de
esos mensajes. Por este motivo se determina que puede
encontrarse potencialidades en otras estrategias comunicativas que

aborden este tema de manera mas profunda y detallada.
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Finalmente, otra consideracion significativa a partir de los
medios observados es que estos se concentran en formatos de
visualizacion en los que el usuario cumple un papel mayormente
contemplativo con relacion al contenido, por lo que vale la pena
explorar estrategias que dentro del campo del disefio aborden temas
afines. Esto permitira conocer un panorama mas diverso sobre las
formas de acercar a las personas a estas narrativas y de propiciar su

interaccién con ellas.

2.1.3 Marco teérico disciplinar

2.1.3.1 Narrativas Audiovisuales.

Los seres humanos hacemos uso de las narrativas desde
hace mucho tiempo, pues en ellas encontramos una forma de
comunicarnos, comprender el mundo, transmitir conocimientos y
construir memoria. A lo largo de los afios estas se han presentado
de distintas maneras, desde las pinturas rupestres o los simbolismos
ancestrales hasta las diversas expresiones contemporaneas
potenciadas por los medios digitales.

Con los avances tecnoldgicos surgieron las narrativas
audiovisuales, las cuales segun la Escuela Superior de Formacion
Audiovisual, Animacién 3D y Nuevas Tecnologias (s.f.), se refieren a
la forma en que se cuenta una historia mediante recursos visuales y
sonoros, como el cine, la televisiéon o el video. Ademas, también

afirma que este tipo de narrativas, al combinar elementos como la
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imagen, el sonido, el dialogo y la musica, generan una experiencia
de storytelling Unica y emocional, que capta la atenciéon del
espectador. En adiciéon, permite la incorporacion de lenguajes
animados que amplian las posibilidades expresivas, haciendo
posible representar ideas abstractas, emociones o conceptos
simbdlicos de una manera visualmente potente y accesible.

En el contexto de este proyecto, la narrativa audiovisual
resulta especialmente pertinente, ya que posibilita comunicar de
forma dinamica las historias y valores que dan sentido a los
productos. Mas alla de transmitir informacion tedrica, estas
narrativas permiten resaltar el valor simbdlico de los productos,
ofreciendo a los consumidores una experiencia mas cercana,
emocional y significativa que les permite comprender y apreciar el

trasfondo que da sentido a cada producto.

2.1.3.2 Diseiio de Experiencias.

El disefio de experiencias se enfoca en crear interacciones
relevantes entre las personas y su entorno, considerando aspectos
emocionales, sensoriales y narrativos para generar vivencias
memorables. En este enfoque, el objetivo principal no es solo
desarrollar un producto digital informativo, sino construir una
experiencia que conecte al usuario con un mensaje, un contexto o
una identidad especifica. En este caso, la experiencia se dirige

desde un entorno digital, por lo que también requiere de un disefo
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UX sdlido que garantice una interaccion clara, fluida y coherente con
la narrativa propuesta.

Aplicar este enfoque para ensefar temas histéricos ha
demostrado ser pertinente y eficaz, pues la creacion de factores
comunicativos, sensoriales y emotivos que se plasman de manera
fisica o abstracta permiten una construcciéon de identidad, y es
asi como el disefiador logra conectar al espacio con la vida del
usuario, ofreciéndole una experiencia (Campana, 2022).

En la Casa de la Paz se identifican tres herramientas
digitales accesibles desde el espacio fisico: “Hagamos la paz
tendencia”, una plataforma que visibiliza emprendimientos de
victimas; “Hila”, una web interactiva con audiovisuales sobre el
conflicto armado; y afiches con cdédigos QR que redirigen a
informacion complementaria. Aunque ambas abordan tematicas
relacionadas con el lugar, lo hacen desde un enfoque principalmente
informativo, ninguna de ellas establece una relacion directa con los
productos ni con el momento en que el visitante lo consume, por lo
que no llegan a configurarse como una experiencia. Esto representa
una base para reforzar la relaciéon entre los consumidores y el valor
simbdlico que poseen los productos, integrando tecnologia, narrativa

y experiencia en un mismo sistema interactivo.

2.1.3.3 Gamificacion.

La gamificacion es una estrategia que ha cobrado relevancia
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en diversos contextos al ofrecer una alternativa frente a los métodos
tradicionales de ensefianza, pues “consiste en emplear elementos y
mecanismos de juegos en contextos no ludicos —narrativas, niveles,
puntos, recompensas— con el objetivo de facilitar el aprendizaje”
(Arnedo, citado en Gonzalez, 2025). Mas alla de su capacidad para
motivar, la gamificacion también promueve el desarrollo de
habilidades cognitivas, sociales y emocionales, en este sentido,
Rogovsky y Arréguez (2022), demuestran que el disefio de
experiencias gamificadas permite generar aprendizajes relevantes al
combinar mecanicas, dinamicas y componentes que provocan
emociones intensas y una vivencia profunda del juego.

El uso de la gamificacién en nuestro proyecto, transforma la
interacciéon de los consumidores con los productos en una
experiencia digital significativa, que trasciende lo comercial. Al
incorporar retos, recompensas y narrativas, se fortalece el vinculo
emocional con el simbolismo de cada producto, convirtiendo el acto
de consumo en un espacio de aprendizaje y conexién con historias
de reconciliacion y construccion de paz. Asi, la gamificacién fomenta
la participaciéon activa y la recordacién, potenciando la transmision

de las narrativas y el valor simbdlico de los productos.

2.1.4 Marco conceptual
En esta seccién se recopilan los conceptos claves mas relevantes

que se abarcan a lo largo del proyecto y se presenta sus
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definiciones por medio de una tabla para tener una mejor

comprensién de los temas.

Tabla 2

Marco conceptual

Concepto Definicion
Interactivo “Que permite la interaccion, especialmente entre
(RAE, S.F.) una computadora o un programa informatico y su
usuario.”
Valor “El valor simbodlico de un producto es el
Simbélico significado adicional que las personas le otorgan
mas alla de su utilidad funcional. Se trata de la
(Product interpretacion subjetiva que cada individuo hace
Auditors, de un objeto y que esta influenciada por su
2025) cultura, sus experiencias personales y el
contexto social en el que se encuentra.”
Proyecto “iniciativa que tiene como objetivo crear o
Productivo = mejorar un producto o servicio para el mercado.
(PMTrainers, Estos proyectos se enfocan en generar
Linkedin, ganancias econémicas a través de la produccion
2024) y comercializacién de bienes y servicios.”
(Pérez, 2016  “Se conciben como la ultima etapa del proceso
de cita del de reincorporacion, la cual consiste en la
2006) formulacion 'y presentacién por parte del

beneficiario de un proyecto con el que asegura
su sostenibilidad econdmica y que es apoyado
por Estado, a través de la entrega de un capital
semilla”
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“La Construccién de la Paz (CP) es el conjunto
Construccion de acciones (en el corto, medio y largo plazo)
de paz que permiten a una sociedad prevenir, gestionar
(IECAH, s.f.) vy resolver el conflicto — a través de sus propias
capacidades — sin recurrir al uso de la violencia.
Se trata de un proceso dinamico en el que los
individuos y la sociedad en su conjunto
fortalecen su capacidad para crear seguridad y

un desarrollo sostenible.”

Memoria “La memoria histérica es un vehiculo para el
histérica esclarecimiento de los hechos violentos, la
(Centro dignificacion de las voces de las victimas y la

Nacional de  construccion de una paz sostenible en los
Memoria territorios.”

Historica, s.f.)

Nota. Tabla que recopila los conceptos clave del proyecto y su
definicidon. Fuente: RAE, S.F.; Product Auditors, 2025;PMTrainers,
Linkedin, 2024;(Pérez, 2016 de cita del 2006;|IECAH, s.f.; Centro

Nacional de Memoria Historica, s.f.

2.1.5 Marco institucional - Caso de estudio

Teniendo en cuenta la problematica, tomamos como caso de estudio
La Trocha, la Casa de la Paz, por su pertenencia y afinidad con el
enfoque del proyecto, como se demostrara en este apartado.

La Trocha es una cerveza artesanal que nace a partir del

proceso de paz en Colombia, fue creada por la uniéon de diez
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excombatientes de las FARC-EP, con el apoyo de los hermanos
Helo (maestros cerveceros), la universidad nacional y la sociedad
civil. (La Trocha, La casa de la paz, 2024, 47s). Como se evidencia,
este producto forma parte de un proyecto productivo liderado por
firmantes de paz, quienes buscan construir una nueva narrativa a
través del dialogo y la reconciliacién.

El nombre “La Trocha”, segun Monroy, uno de los
fundadores, afirmé que se debe a la idea de que “Nosotros creemos
que Colombia es una trocha y la trocha es un camino que se hace al
andar, son caminos colectivos. Y eso es lo que hemos hecho en
este proceso, construir colectivamente caminos y trazarlos” (Monroy
en entrevista). Este concepto se refleja en la filosofia del proyecto y
en cada una de sus cervezas. La primera edicion fue la Coromoro,
una cerveza oscura, de aroma tostado y maltas acarameladas, cuyo
nombre es un homenaje a la primera guerrilla independentista,
liderada por Antonia Santos y sus hermanos en Coromoro,
Santander. Asi como esta, actualmente, La Trocha ha lanzado seis
estilos de cerveza: Chami, Chruka, Amazona, Niebla y Fariana, cada
una con caracteristicas unicas, nombres simbdlicos y relatos que
evocan territorios, memorias y causas especificas, que para ellos es
importante dar a conocer a sus consumidores. (Ministerio de las
Culturas, 2024).

Con el tiempo, el trabajo de este colectivo dio origen a La

Casa de la Paz, un espacio fisico, cultural y productivo que amplia
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el alcance simbdlico de La Trocha. Esta ubicada en una casa
patrimonial en el centro de Bogota , este lugar funciona como
microplanta cervecera, tienda de productos locales, espacio de
memoria, galeria cultural y sede de varios emprendimientos de
victimas y excombatientes. En su interior se encuentran varios
espacios significativos, como el “Salén de las Mariposas” en donde
se rinde homenaje a firmantes asesinados, la biblioteca de paz, los
proyectos Union de Costureros y manifiesta, la barra, y mas
espacios dedicados a la construccion de paz desde multiples
expresiones. De esta manera, la Casa de la Paz no solo
comercializa una cerveza, sino que articula memoria, reconciliacion,
cultura y produccion dentro de un entorno fisico que invita a la
reflexién y al encuentro.

En este contexto, la Trocha, la Casa de la Paz, se convierte
en un escenario clave para el desarrollo de estrategias innovadoras
que fortalezcan la conexion entre sus consumidores y el valor
simbdlico de la cerveza La Trocha. Su riqueza histérica y cultural,
junto con la diversidad de narrativas que tiene, ofrece la oportunidad
de implementar recursos digitales que hagan uso de la narrativa
audiovisual, gamificacion, y mas, para que el consumo no se limite a
lo comercial, sino que se transforme en una experiencia de

aprendizaje y reconocimiento del valor simbdlico de los productos.
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2.1.6 Marco legal

En el contexto de visibilizar las narrativas de construccién de
paz a partir de los proyectos productivos y sus productos, y con ello
las vivencias y memorias de las personas involucradas, es
importante tener en cuenta la Ley estatutaria 1581 DE 2012: Por la
cual se dictan disposiciones generales para la proteccion de datos
personales, como guia en el manejo de informacién que se use en el
desarrollo de la propuesta.

Especialmente se destaca del Articulo 4° el principio de
finalidad, con el que se asegura el uso legitimo de esta informacion,
y el principio de libertad, con el que se establece el consentimiento
previo e informado en la utilizacion de la informacion. (Ley
estatutaria 1581 de 2012, 2012)

2.2 Estado del arte
La difusion de narrativas sobre construccion de paz en Colombia
favorece el reconocimiento de la labor y el compromiso de diversos
actores con la paz y promueve espacios de reflexion sobre su
importancia. Actualmente, dichas narrativas se han abordado de
diversas maneras, entre ellas, catdlogos web, articulos, pédcast o
documentales.

En la busqueda de otras estrategias con las que abordar
estas narrativas a continuaciéon se recopilan y analizan diferentes

proyectos que si bien necesariamente no estan relacionados con la
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tematica a tratar, son relevantes por la manera en que abordan las
narrativas en funcién de generar experiencias, incluir interacciones y
proponer un enfoque narrativo a partir de objetos o escenarios.

Objetos de Paz: Objetos de paz es una pagina web que
recoge una coleccion fotografica de objetos pertenecientes a
excombatientes de las Farc y miembros del Ejército colombiano, los
cuales simbolizan o tienen una connotacion de paz para sus duefios.
Esta propuesta surge con el objetivo de exponer desde la
perspectiva de los excombatientes lo que representa la paz, como
una forma de humanizar a las personas que hicieron parte de estos
conflictos ante el ojo publico y darles una representacion fuera de
las etiquetas de la guerra.

En este contexto, la propuesta espera promover el
pensamiento critico y el didlogo alrededor de la imagen de los
actores del conflicto, pero sobre todo sensibilizar al publico y
conectarlos con las narrativas de estas personas.

Este producto destaca por abordar desde una herramienta
digital los testimonios y perspectivas de las personas que hicieron
parte del conflicto y que ahora estan comprometidas con la paz a
partir del valor simbdlico de sus objetos, por tanto, es un referente
valioso en cuanto al uso de elementos fisicos, fotos de objetos,
como un recurso narrativo para guiar la interaccién con relatos

relacionados con los procesos de paz y reconciliacion en el pais.
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La interfaz de la propuesta se divide en dos secciones: la
primera, una galeria que congrega todas las fotografias de los
objetos sin titulo ni descripcidn. Este primer espacio invita al usuario
a explorar los objetos que mas le llamen la atencién y le permite
generar un significado preconcebido sobre lo que es y representa el

objeto que ve.

Figura 5

Home de Objetos de paz

= Filtros objetos de paz Proyecto  Prensa  Exposiciones ||| [,

Nota. Captura de pantalla de la interfaz Objetos de paz con
la pantalla principal de la herramienta. Fuente: Herrera, M y
Cardona, 1. 2017.

La segunda seccion, por su parte, corresponde a las

pestanas individuales, en donde cada objeto se acompafia con una
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fotografia de una hoja en la cual el donante describe a mano su
significado. Este segundo espacio permite contrastar el significado
de estos elementos con esa primera impresién. Ademas, la inclusion
de la descripcidn escrita a mano aporta autenticidad a la experiencia
y genera una conexion mas directa y personal del usuario con sus

memorias.

Figura 6

Pantalla de un objeto de Objetos de paz

< objetos de paz Proyecto  Prensa  Exposiciones ||| , |

Pights for  uerila fighter this

contctenos a infoabjetasdepr.co también pusde escribirmos por medio de este formulri

Nota. Captura de pantalla de la interfaz Objetos de paz

sobre uno de los elementos. Fuente: Herrera, M y Cardona, I. 2017.

4Rios: 4 Rios es un proyecto que narra historias del

conflicto armado a través de distintas plataformas, medios y
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tecnologias. Destaca por explorar diversas dinamicas y medios para
dar a conocer las historias de las comunidades de Naya y Bojaya en
el marco del conflicto armado colombiano. Como resultado ha
producido: un cémic interactivo, un cémic con realidad virtual, un
libro pop-up con realidad aumentada, maquetas con realidad
aumentada, y una plataforma web donde se documenta el material.
Dichas producciones tienen como finalidad evidenciar las
consecuencias de la violencia en Colombia a través de las
experiencias de comunidades que la han vivido de manera directa,
de modo que visibilicen la resiliencia y aprendizajes de estas y
favorezcan procesos de reflexion entre diversos publicos y
escenarios segun el producto.

Entre las producciones resalta “El Naya” un cémic interactivo
sobre la masacre del 2001 en esta regién por parte de grupos
paramilitares.

El cémic se presenta en secuencia, panel por panel, acompafado
de ambientacidon sonora y un esquema que aporta al usuario
material documental sobre la tragedia, recursos complementarios
que fortalecen la experiencia de diferentes maneras: aportando una
sensacion de inmersion, con la ambientacién sonora, e impacto, con
la inclusién de fotos, articulos, infografias y audiovisuales dispuestos
en el esquema, que recuerdan constantemente al lector la veracidad

de los acontecimientos.
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Figura 7
Imagen de la interfaz de El Naya

2

Nota. Captura de pantalla de la interfaz EI Naya con uno de los
paneles del comic y el esquema de informacidon complementaria.
Fuente: Cuatro Rios. 2014.

Otro recurso relevante es la exposicion interactiva sobre la
masacre de Naya, la cual estda compuesta por dos maquetas con
realidad aumentada y una con un aplicativo de audio.

Si bien no se encuentra mucho material relacionado al aplicativo, el
uso de la realidad aumentada como recurso narrativo es un buen
referente de cdmo las narrativas inmersivas pueden aportar valor a
la experiencia del usuario. En este caso la realidad aumentada
fortalece la experiencia al permitir la exploracion del antes, durante y

después de la masacre desde un solo escenario, representando de
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forma consistente el paso de la guerra en los territorios vy
proponiendo una forma diferente de acercarse a la narrativa a partir
de un solo escenario.

Figura 8

Imagen de la experiencia de la maqueta con realidad aumentada

Nota.Captura de pantalla de registro audiovisual que muestra la
experiencia de la maqueta con realidad aumentada. Fuente: Cuatro
Rios, 2014.

Finalmente, estos dos elementos descritos destacan por la
manera sintética en que presenta la informacion, gracias al uso de
un alto contenido visual que facilita la representacion y comprension
de los eventos. Ademas, la navegacion de las experiencias es
flexible e invita a explorar el contenido, aunque la narrativa siga una

secuencia lineal en los dos productos. De la misma manera, si bien
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no se incluyen interacciones considerables, la posibilidad del usuario
para ir recorriendo los elementos o espacios de manera auténoma
favorece una mayor inmersién en la narrativa.

Pregoneros de Medellin: Pregoneros de Medellin es un
documental interactivo que por medio de un recorrido virtual por las
calles de la capital invita a conocer progresivamente la historia de
cinco vendedores ambulantes de la ciudad que, por medio de rimas
y cantos o lo que se denomina pregones, promocionan sus
productos. La finalidad de este proyecto es visibilizar la labor y vida
de los pregoneros como un homenaje a su creatividad y valor
cultural, asi como una denuncia a las duras condiciones laborales
que enfrentan.

En primer lugar, este proyecto se destaca por su sistema de
navegacion, el cual permite un recorrido. Esta caracteristica le
brinda la libertad al usuario de explorar el espacio de manera
autbnoma a la vez que lo ambienta en el contexto de los
vendedores, aumentando asi el nivel de inmersion en la narrativa y

favoreciendo una comprension mas cercana y significativa del relato.

Figura 9

Imagen de la interfaz de Pregoneros de Medellin
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ZONA

PLAZA DE BOTERO

Nota. Captura de pantalla de la interfaz con las diferentes calles y
puntos que explorar. Fuente: Pregoneros de Medellin, s.f.

En segundo lugar, la historia de cada pregonero se presenta
a través de un documental audiovisual dividido en capitulos a los
cuales solo se puede acceder pasando por determinados puntos en
el mapa. Esta dinamica solicita la participacién activa del usuario
para avanzar a través de las narrativas, lo cual lo involucra mas en
la experiencia y lo reta a buscar los fragmentos que llamen su

atencion.
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Figura 10
Imagen del acceso al contenido audiovisual de Pregoneros de
Medellin

ZONA

PLAZA DE BOTERO

Nota. Captura de pantalla de la interfaz en el primer punto de acceso
al documental de “La jale”. Fuente: Pregoneros de Medellin, s.f.
SOMA: Soma:La mdusica en todo es una aplicacién de
realidad aumentada desarrollada por Lightskilldojo que amplia la
experiencia del mural ubicado en la fachada de Plugmplay Studio,
un espacio dedicado al ensayo musical y alquiler de sonido.
El mural, creado por Somadifusa, representa elementos musicales,
los cuales cobran vida con ayuda de la realidad aumentada.
Este proyecto se plantea como un reto o desafio para el
usuario, en el cual debera descubrir y desbloquear los 12 objetos y

personajes del mural con realidad aumentada junto con sus
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respectivas melodias, para poder escuchar la pieza musical
completa. La potencialidad de este producto estda en que
complementa la experiencia contemplativa del mural, mediante una
dinamica gamificada en torno a la exploracién de los recursos
graficos que conforman el mural. Ello favorece que se explore y
visualice mas a detalle los elementos e invita al usuario a interactuar
con ellos, lo que es un buen referente de como exaltar elementos

graficos o simbolos ya existentes a partir de estrategias digitales.

Figura 11

Imagenes de la experiencia de Soma: La musica en todo

.y
Submergete‘e'n e
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Nota. Registro de la experiencia con RA. Fuente: Light Skills Dojo,
2024.

Para concluir, se puede decir que estos referentes son
valiosos en cuanto exploran diversas estrategias para abordar una
narrativa en funcion de generar experiencias e interacciones. A partir
de este enfoque se destaca, en primer lugar, que los objetos fisicos,
como en el caso del proyecto, pueden ser un recurso narrativo
valioso, que guie los relatos de manera mas personal y auténtica
favoreciendo una conexion con el publico, como en Objetos de paz.

En segundo lugar, como elementos de valor en torno a la
manera de acercar al publico a la narrativa y que interactue con ella,
se resalta:

e Primero, proponer momentos dedicados a la reflexion, para
contrastar el significado de los elementos con primeras
impresiones u opiniones, puede involucrar en mayor medida
al usuario en la narrativa.

e Segundo, la inclusion de archivos documentales o datos
histéricos durante la narrativa hace la propuesta mas
verosimil y de impacto.

e Tercero, la realidad aumentada, de usarse, debe convertirse
€n un recurso narrativo con propaésito o proponer una
dinamica de valor, que ademas del impacto visual tenga

sentido.
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e Cuarto, el uso de un alto contenido visual facilita la
representacién y comprension de los eventos.

e Quinto, una navegacion flexible que invite a explorar el
contenido e interactuar con él puede favorecer la
participacion y una mayor inmersion en la narrativa, incluso
si esta requiere de una secuencia lineal.

e Y sexto, las dinamicas como los recorridos y la recoleccion
de elementos (fragmentos narrativos u objetos) brindan
libertad al usuario para explorar lo que llame su atencién y
solicita su participacion para acceder a él, lo cual lo
involucra mas en la experiencia, aumentando asi el nivel de
inmersion. Esto complementa la experiencia contemplativa
de elementos graficos o narrativos, mediante una dinamica
gamificada en torno a la exploracion y dan pistas de como
exaltar elementos graficos o simbolos ya existentes a partir

de estrategias digitales.

2.3 Caracterizacién de usuario

Con el fin de identificar y conocer quién es el usuario de
nuestro proyecto, iniciamos realizando una investigacion
bibliografica y Iluego aplicamos algunas herramientas como
entrevista, observacion de campo, caracterizacion de usuario y
mapa de actores; cada una de estas nos aportaron de forma

complementaria para caracterizar a nuestro usuario de la mejor
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manera.

En primer lugar, realizamos una reunidon con una
trabajadora de La Casa de la Paz, con el objetivo de conocer qué
tipo de personas suelen visitar este espacio. A partir de esta
actividad obtuvimos que La Casa de la paz recibe una gran
diversidad de visitantes, pues como ellos se autodefinen en su
pagina web, la casa es un espacio “De todos y todas” (La Casa de la
paz, s.f.). Segun lo hablado en la entrevista, en la casa se desarrolla
una gran variedad de eventos, haciendo que el perfil de los
asistentes sea muy heterogéneo: desde nifos hasta adultos, tanto
nacionales como extranjeros, quienes llegan motivados por
diferentes intereses y actividades.

Teniendo en cuenta lo anterior, realizamos una observacion
de campo para conocer mas sobre los usuarios, sus
comportamientos y objetivos, para asi determinar cual perfil
resultaba mas pertinente para nuestro proyecto. A partir de esta
herramienta, identificamos que, en la mafana, suelen llegar
personas que ya conocen el lugar o tienen programada alguna
reunién o encuentro en este espacio. En la tarde, los visitantes en su
mayoria son grupos provenientes de academias, entidades o
colectivos vinculados a temas sociales y culturales, sean nacionales
o extranjeros, quienes asisten a almuerzos, conversatorios o
recorridos. Finalmente, en la noche predominan pequefios grupos

de amigos o familiares, de los cuales al menos uno de ellos ya
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conoce el espacio, y cuya motivacion principal es compartir, tomar
cerveza La Trocha o viche, conversar, presentar el lugar a quienes
no lo conocen o asistir a eventos o actividades nocturnas.

A partir de las conclusiones obtenidas de la herramienta
anterior, definimos que el usuario mas pertinente para nuestro
proyecto es aquel que asiste a la Casa de la Paz con fines
recreativos dentro del marco sociocultural del espacio, que suelen
consumir los productos del lugar (principalmente la cerveza La
Trocha) y que en su mayoria asisten durante la tarde o noche. Esto
debido a que estos visitantes suelen acudir en un plan mas relajado
y en compaifiia, lo que los hace mas receptivos a interactuar con una
herramienta digital que complemente su experiencia de consumo.
En contraste, los visitantes de la mafana y tarde, al asistir con
objetivos mas especificos y con un tiempo limitado, tienden a estar
menos dispuestos a interrumpir o modificar sus actividades para
involucrarse en este tipo de interacciones.

Con el propésito de profundizar la comprension del usuario
previamente seleccionado, realizamos una caracterizacion del
usuario que se presenta en la figura 12. En esta herramienta se
definieron aspectos como el escenario, el contexto en el que se

encuentra, sus intereses, objetivos, preocupaciones y frustraciones.



Figura 12

Caracterizacioén de Usuario
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ESCENARIO/ ;Dénde esta?

Conoci6 el lugar por
redes o
recomendacién

Asiste a eventos y
espacios sociales

Ocasionalmente, da un
recorrido por el lugar

Permanece la mayor
parte del tiempo en la
planta baja

Estd sentado en las
mesas

Conoce el contexto del
lugar y generalidades

VISITANTES
RECREATIVOS

CONTEXTO DE SU VISITA

Viene en compaiiia de
amigos

Busca un ambiente
relajado para pasar el
rato

DE LA CASA DE

LA PAZ
Descubrir actividades
nuevas para disfrutar

con sus amigos

Dar un vistazo a los
espacios y elementos
del lugar

Los elementos gréficos
y mensajes a su
alrededor

Pasar un rato de
esparcimiento
después de la jornada
lahoral o académica

Quemar tiempo
mientras espera a un
evento

Colectivos y/o causas
sociales

Siente curiosidad por
la historia del espacio

Disfrutar de una
cerveza artesanal

Temas sociales, la historia reciente del pafs

[ Conversar (sobre su semana - temas sociales) J

INTERESES / ;:Qué llama su atencién?

OBJETIVOS/ ;Qué hace?

Conocer el significado de

PREOCUPACIONES los elementos del espacio

Conocer sobre el lugar

Tener una experiencia
entretenida

No encontrar fuentes de
informacién entretenidas
para conocer

No entender el contexto

FRUSTRACIONES del lugar

Aburrirse

Nota. Perfil de usuario. Fuente:

Elaboracién propia, 2025.

Como complemento a la caracterizacién de usuario y con el

objetivo de conocer a mas profundidad la experiencia del usuario en
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la Casa de la Paz, se realizé un mapa de empatia como se muestra
en la figura 13. A partir de esta herramienta identificamos que el
usuario busca asistir al espacio de manera recreativa para darse un
respiro de su rutina diaria de estudio o trabajo motivado por la
posibilidad de adquirir nuevos conocimientos sobre sus temas de
interés de manera momentanea, significativa y ademas, en
compafia de familiares o amigos. En el ambiente oye musica de
fondo, sonidos cotidianos y conversaciones tanto propias como
ajenas, mientras observa productos que vende el lugar, material
grafico y personas interactuando en el lugar. Suele participar en
talleres, conversatorios o actividades recreativas, y conversar sobre
temas sociales, politicos o culturales relacionados con la paz y el
contexto actual.

A partir de este analisis tendremos en consideraciéon como
podemos desde nuestro proyecto aliviar esas frustraciones sin
afectar las motivaciones y considerando lo que percibe en su
entorno, como el hecho de que el espacio tiene mucha informacién

visual y también que existen varios sonidos en el espacio.



Figura 13

Mapa de empatia
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JQUE PIENSA Y QUE SIENTE?

El usuario visita el lugar para relajarse y
desconectarse tras un dia de trabajo o
estudio. Busca un ambiente comodo,
seguro y divertido, pero evita

que observan en el lugar. usuario

trabaja o estudia
y participa en eventos
culturales o recreativos. En

la Casa de la Paz suele compartir

con sus acompafiantes en una mesa,
consumiendo productos del lugar mientras
conversan o esperan un evento. Sus

conversaciones abarcan temas personales, recreativos,

sociales y politicos vinculados con el contexto y la actualidad
del pais.

JQUE DICE Y QUE HACE?

QUE OYE? actividades o informaciéon que ‘.'Quﬁ VE?
2 : demanden mucho .
esfuerzo, tiempo o . El usuario
El usuario concentracién. percibe un entorno
escucha musica lleno de informacién
de fondo, ruidos visual y objetos , como
ambientales como el carteles, libros y productos,
movimiento de objetos y ademas de observar a otras
murmullos de otras ’ personasy a sus acompafiantes.
personas. También conversa Fuera de este espacio, consume
con sus acompafiantes sobre contenidos como documentales,
los productos, eventos y lo El pddcasts, catélogos, noticias y

redes sociales relacionados con
temas sociales y de paz.

Nota. Mapa de empatia. Fuente: Elaboracion propia.2025
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Por ultimo, se elaboré un mapa de actores (figura 14), con el
fin de identificar las personas, entidades y espacios que se
encuentran relacionados con nuestro usuario y con el proyecto. En
el centro se ubica nuestro usuario, en el primer nivel se presentan
los actores directos, es decir, quienes interactian de manera
inmediata con él, como el espacio de la Casa de la Paz y sus
amigos o familiares que lo acompafan. En el segundo nivel se
encuentran los actores indirectos, actores quienes pueden estar
vinculados o tener relacién con el usuario y el proyecto, aunque sin
una interaccion directa. Finalmente, en el tercer nivel se encuentran
entidades publicas aunque no establecen un contacto directo con el
usuario, se relacionan de manera mas amplia con la tematica
abordada por el proyecto y pueden llegar a ser aliados estratégicos

o financiadores.



75

Figura 14

Mapa de Actores
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Nota. Mapa de actores. Fuente: Elaboracion propia, 2025.
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3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentaciéon de

resultados

Con base en la metodologia de disefio centrado en el usuario,
orientado a la creacién de una experiencia digital sobre el valor
simbdlico de las cervezas La Trocha, en esta seccion se detallan los
métodos, técnicas e instrumentos que guiaron el proceso de
investigacion y disefio, asi como la manera en que fueron aplicados

para la recoleccion, analisis e interpretacion de los datos obtenidos.

3.1 Criterios de disefio
Como criterio de disefio se propone desarrollar una
herramienta digital gamificada que comunique el valor simbdlico de
la cerveza La Trocha a sus consumidores mediante una narrativa
audiovisual animada. Esta propuesta parte del reconocimiento de
que La Trocha cuenta con seis tipos de cerveza, cada uno con un
nombre y un significado propio relacionados con el conflicto armado
y la construccién de paz. Sin embargo, los consumidores suelen
desconocer ese trasfondo simbdlico, lo que motiva la creacion de un
medio interactivo que les permita comprenderlo de forma atractiva y
significativa.
A partir del analisis y la caracterizacién tanto de los
usuarios como del lugar, se definieron una serie de parametros para

que la herramienta sea acorde con el contexto, necesidades y
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expectativas del usuario y del lugar. Entre las caracteristicas mas
relevantes, se propone que la dinamica sea breve, de modo que no
interrumpa las actividades de los usuarios ni desincentive su
exploracion; que la narrativa sea clara y concisa, vinculando las
caracteristicas sensoriales de cada cerveza para potenciar la
experiencia de consumo y que se integren mecanicas colaborativas
que fomenten la interaccion social en torno al tema. Finalmente, se
establece que la interfaz debe ser simple e intuitiva, considerando el
amplio rango de edad de los consumidores, y manteniendo un tono

comunicativo coherente con la identidad del lugar.

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Dentro del arbol de objetivos de disefio se desglosan las
potencialidades que tiene el proyecto de impactar dentro de su
contexto, no solamente en el conocimiento de los usuarios sobre las
narrativas de paz sino también en la manera en que pueden
acercarse a ellas y generar una conexion significativa. Para ello, es
importante que el usuario comprenda la importancia y relacion de
estos simbolos con los valores e historias que rodean los proyectos
productivos, asi como la importancia de su propia participacion

como consumidor.



Figura 15

Arbol de objetivos de disefio

)
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REPRESENTAR

DESTACAR

Narrativas de
construcciéon de paz
desde la perspectiva

de los firmantes.

La dimension
simbdlica del los
productos de paz

REFORZAR

La percepcién del
consumo de productos
de paz como un acto
con sentido social y
simbdlico.

Generar conexién con
los relatos que rodean
estos proyectos.

Evidenciar la
importancia de conocer
las historias detras de
los productos.

Fortalecer el vinculo
del consumidor con la
marca.

Piezas audiovisuales
que expresen la

percepcién de los
firmantes de manera
respetuosa.

Nota. Mapa de objetivos de disefio. Fuente:

2025.

Construccién de un
relato que evidencie
la conexion de estos
simbolos con las
luchas y valores del
emprendimiento.

Experiencias digitales
que integren al
consumidor como
parte del relato.

Elaboracion propia,
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3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefo

Entre los requerimientos y determinantes fundamentales para la
propuesta de diseno se tuvo en consideracidon seis aspectos
esenciales relacionados con diferentes necesidades, entre ellas: el
tipo de interacciones e intereses que tienen los usuarios al visitar
espacios como la Casa de la Paz (dimension social y experiencial),
al contexto de las personas sobre el tema a tratar y su familiaridad
con las herramientas digitales (dimension de accesibilidad), al
entorno fisico del espacio y las limitaciones que implica comunicar
particularmente en este (dimensién de escenarios) y a la
representacién coherente de los elementos visuales y narrativos a
comunicar (dimensién narrativa y estética).

En concordancia con lo anterior, en la siguiente matriz (Tabla
3) se describen las condiciones y necesidades a las cuales
responde cada dimension, los subproblemas que implican, los
aspectos de disefio que se establecen para dar respuesta a estas

necesidades.

Tabla 3

Matriz de Requerimientos y determinantes

Dimensién Factor Sub Requerimiento Parametro de

problema diseio

Social Los usuarios Favorecer Promover Retos grupales
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priorizan la experiencias dinamicas (Acertijos para

interaccion colectivas. colaborativas. | avanzaren la

social. narrativa) o
acceso a
fragmentos
complementarios
de la historia
desde varios
dispositivos

Accesibilidad | Pluralidad de Presentar Brindar Incluir una
contextos contenido informacién introduccion al
culturales y claroy contextualizad | contexto de la
niveles de accesible a casa.
familiaridad independiente- Incluir version en
con el tema. mente del inglés.

contexto de

los visitantes.
Diversidad de Facilitar el Navegacion Maximo 3 clics
niveles de acceso a la intuitiva, para acceder a
alfabetizacion informacioén a instrucciones | la informacion.
digital. usuarios poco | concisasy

familiarizados | claras.

con el uso de

herramientas

digitales.

Experiencial Los usuarios Minimizar el Obtener la La experiencia
valoran la uso de informacién no debe tener
interaccion con | pantallas. clave en un mas de 3
el espacio tiempo momentos ni
fisico como reducido. sobrepasar los
parte esencial 10 minutos.
de su
experiencia.

Interaccion Incorporar Escaneo de
con el entorno | elementos elementos
fisico. interactivos, fisicos con




81

digitales o realidad
dinamicas aumentada.
que incluyan
el espacio.
Contenido Favorecer la Promover la Avanzar en la
entretenido y participacién exploracién narrativa con
dinamico. activa. de la base en los
narrativa. elementos
escaneados.

Estética Coherencia Evitar la El estilo Colores calidos,
con la disonancia grafico debe saturados
identidad visual | con la transmitir Elementos
de la Trocha, la | identidad del fuerza, naturales
CasadelaPaz | espacioy la cercaniay Trazos
y los valores marca del sugerir lo organicos,
que transmite. producto. artesanal o gruesos e

rustico. irregulares
Tipografia
manuscrita

Narrativa Representacié | Evitar caer en | Garantizar un | Relato
n respetuosa representacion | tono co-creativo con
de los es comunicativo los firmantes de
firmantes de estereotipicas | que refleje la paz a quienes
pazy su papel | o voz de los hace alusion.
enla victimizantes. firmantes de
construccién paz.
de paz.

Escenario Saturacion de Evitar que el Captar la Lenguaje visual
elementos material de atencion del disruptivo al
visuales en el acceso a la usuario dentro | espacio
espacio. herramienta del espacio. (minimalismo),

pierda elementos
visibilidad. tactiles, efecto

6ptico, mensaje.
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Alta presencia Limitacién en La Narrativa muda
de estimulos el uso de compresion o con subtitulos,
auditivos. elementos de la narrativa | e instrucciones
sSonoros. y dinamica no | textuales y/o
puede visuales.
depender del
material
sSonoro.

Nota. Tabla que recopila los determinantes y requerimientos del

proyecto y su abordaje. Fuente: Elaboracion propia, 2025.

3.2 Hipétesis de producto

Teniendo en cuenta los aspectos mencionados
anteriormente y los objetivos del proyecto, se propone desarrollar
una herramienta web que dé a conocer el valor simbdlico de las
cervezas la Trocha, por medio de cuatro dinamicas o aspectos que
estructuran la herramienta y fueron elegidos segun los requisitos del
usuario y contexto. Con el objetivo de establecer estas ideas,
identificar pros y contras para posteriormente evaluar, se realiza una

matriz de hipétesis, como se muestra en la figura 16.




Figura 16

Matriz de Hipotesis

A las personas les
gustaria conocer las
historias de las
cervezas mediante
un recorrido guiado

Exploracién a modo
de recorrido virtual

ASPECTOS POSITIVOS

Permite que los
usuarios exploren a
su propio ritmo, de
forma individual o

en grupo, generando
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ASPECTOS NEGATIVOS

Algunos usuarios
podrian percibir el
recorrido como
mondétono o no
sentirse motivados a

5 7 autonomiay completar todas las
e interactivo. o ;
curiosidad. narrativas.
Aumenta la

La realidad
aumentada es una
tecnologia que
puede motivar a la
participacion del
usuario

Realidad Aumentada

inmersiény la
conexién emocional
del usuario con el
contenido,
mejorando la
recordacion.

Su uso puede
resultar confuso
para personas con
poca familiaridad
tecnoldgica o por las
limitaciones del

A las personas les
resultan atractivas
las dinamicas que
implican retos, ya
que promueven el
aprendizaje de
forma ludica e
implicita.

Implementacién de
retos o desafios
dentro de la
experiencia.

Fomenta la
participacion activa,
la curiosidad y la
interaccioén social
entre los
participantes.

Puede no captar el

interés de algunos

usuarios o generar
saturacion si los
retos son muy
demandantes.

Vincular la narrativa
de la cerveza con sus
caracteristicas
sensoriales amplia la
comprensiony la
experiencia de
consumo.

Relacionar las
caracteristicas
sensoriales de la
cerveza con la
narrativa de cada
una

Convierte la
experiencia en algo
mas memorable y
simbdlico, asociando
sabor, aromay color
de manera
significativa.

Algunos usuarios
podrian no querer o
no poder consumir
la cerveza en el
momento

Nota. Matriz de hipétesis. Fuente:

Elaboracion propia, 2025.
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La matriz de hipétesis permitid identificar distintas suposiciones
relacionadas con las dinamicas a usar para generar la conexion
entre la narrativa y la experiencia del usuario, reunidas en una
herramienta web. Para esto se propone que, mediante un recorrido
virtual, las personas puedan disfrutar las historias de forma mas
flexible; que la implementacion de realidad aumentada potencie la
participacion del usuario; que las dinamicas basadas en retos
favorezcan el aprendizaje implicito; y que vincular la narrativa con
las caracteristicas sensoriales de la cerveza amplie la experiencia
del consumo.

A partir del analisis de la matriz, se plantea hacer testeos
puntuales para cada aspecto, con los que se pueda verificar la
viabilidad de estas dinamicas y, segun los resultados, buscar
soluciones o estrategias que reduzcan los aspectos negativos de

cada una.

3.3 Desarrollo y analisis 1: Etapa entender el contexto

Esta primera etapa del proyecto se enfoca en la parte investigativa
para conocer y entender el contexto a fondo y de esta manera tener
unas bases sdlidas para llegar a una solucion acorde y exitosa. Para
esto, se inicia realizando una investigacion bibliografica sobre el
contexto general hasta la problematica especifica que abordamos en

el proyecto, a partir de esta informacién y para entender la
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relevancia y alcance de la problematica, realizamos un arbol de
problemas (figura 1) en donde se desglosan las causas por las que
se presenta esta problematica y las consecuencias que esta trae.

El siguiente paso fue realizar una comprobacion de la
problematica en nuestro caso de estudio, el cual es La Trocha, La
Casa de la Paz. Para esto, se formuld un cuestionario compuesto
por 9 preguntas (ver Anexo C), clasificadas en tres categorias:
contexto general del conflicto armado, contexto de la casa de la paz
y conocimientos de los significados y simbolismos caracteristicos del
lugar. El cuestionario se realizé6 a 29 personas, con el objetivo de
identificar su nivel de conocimiento sobre los distintos aspectos.
Como resultado, con relacion al contexto general del conflicto
armado, el 69.82% de personas respondieron acertadamente, sobre
el contexto de la casa de la paz se obtuvo un 91.95% de aciertos,
mientras que para las preguntas mas especificas, sobre los
simbolismos del lugar, solo el 32.75% de participantes respondieron
correctamente.

Estos resultados demuestran que en La Trocha, La Casa de
la Paz, los simbolismos de sus productos no estan llegando ni al
50% de los consumidores, corroborando asi que, en este espacio,
aplicar una herramienta digital que potencie este vacio es una
oportunidad valiosa. Confirmada la problematica en nuestro caso de
estudio e identificada la oportunidad de mejora desde el disefio

digital y multimedia, culminamos con nuestro primer objetivo
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especifico de identificar los conocimientos de los consumidores de
La Trocha.

Para conocer el contexto general relacionado a las
herramientas y formas de contar estas narrativas en Bogota,
realizamos un mapeo de herramientas digitales sobre proyectos
productivos ya existentes, la cual se evidenci6 en el marco
contextual y en el anexo B, en ddnde se realizé un analisis de las
fuentes, tipos de medios y contenido que hablan sobre los proyectos
productivos de firmantes de paz. Lo anterior, ademas de confirmar
que los medios suelen hablar mas sobre los proyectos en general y
no del valor simbdlico o mensaje de los productos, nos da una pista
de que se ha realizado actualmente y la forma en que lo comunican.

Como complemento a conocer este contexto y pensando en
referentes que nos pudieran servir para nuestra propuesta,
realizamos el estado del arte que se evidencid en el segundo
capitulo, en donde exploramos y analizamos mas a fondo 4
herramientas digitales, algunas relacionadas con el tema o con
dinamicas que podriamos aplicar, estas herramientas son objetos de
paz (pagina web), 4 rios (transmedia), pregoneros de Medellin
(documental interactivo) y SOMA (aplicacion de realidad
aumentada).

El siguiente paso que realizamos, fue hacer una observacién
de campo con el objetivo de conocer las dinamicas del lugar de

nuestro caso de estudio y de sus visitantes, para esto realizamos


http://paz.lo
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una observacion y andlisis durante dos horas en la tarde de 1pm a
3pm y una hora en la noche de 8pm a 9pm como se muestra en la

figura 17.



Figura 17

Observacion de campo
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Nota. Observacion de campo. Fuente: Elaboracién propia, 2025.

A partir de esta observacion, encontramos que durante la tarde, los
visitantes acuden principalmente por motivos laborales relacionados
o no con el espacio, o también como visitas no planificadas, atraidos
por la comodidad del lugar. Suelen venir en grupos pequefios de una
a tres personas, y la mayoria son mayores de 30 afios, con un
conocimiento previo del sitio. En este horario, es comun que
consuman bebidas de la cafeteria como aromaticas o cafés. En
contraste, durante la noche los grupos son mas numerosos y los
visitantes tienden a permanecer mas tiempo, dispuestos a conversar
y socializar mientras estan sentados, uno de los principales
atractivos en este horario es tomar una cerveza. Sin embargo, se
identifica la necesidad de acercarse directamente a los clientes para
comprender con mayor profundidad los motivos de su visita.

Para finalizar con esta etapa, aplicamos algunas
herramientas que se mencionaron en la caracterizaciéon de usuario,
con el fin de identificar, conocer y definir a nuestro usuario a fondo y
de este modo poder desarrollar una propuesta afin con el
consumidor. Teniendo claro la probleméatica y el contexto general y
especifico de nuestro caso de estudio; y conociendo a nuestro
usuario, pasamos a la siguiente etapa de nuestra metodologia de

definir los requerimientos.
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3.4 Desarrollo y analisis 2: Etapa definicion de los
requerimientos

Dentro de esta etapa se exploran y relacionan las condiciones del
entorno, el contexto y las preferencias de los usuarios para
establecer las caracteristicas fundamentales a tener en cuenta en el
desarrollo de una propuesta que dé a conocer del valor simbélico de
las cervezas la Trocha a sus consumidores.

Para ello, se definieron dos momentos en el proceso: el
primero, basado en el analisis contextual de la informacion obtenida
en la caracterizacion de usuario, mapa de empatia, cuestionario de
saberes y “un dia en la vida”, permitié establecer los primeros
parametros de la tabla de determinantes y requerimientos (Tabla 3)
respondiendo a los comportamientos y perfiles de los visitantes. De
este ejercicio se establecid; la importancia de generar contenido de
corta duracion y buscar medios con los que promover la interaccion
social; considerar las posibles limitaciones de ciertos canales y
tecnologias, con base a las condiciones sonoras y luminicas del
espacio; y la importancia de proporcionar material contextualizado,
debido a la diversidad de niveles de conocimiento de los usuarios
sobre el tema.

Por otro lado, el segundo, orientado por las dudas surgidas
de la primera etapa y buscando rectificar las hipoétesis del producto,
se centro en la recoleccion de datos especificos mediante testeos y

pruebas rapidas con los usuarios.
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A partir de ello se desarrolla un proceso de observacion y
tres testeos que permitan determinar los formatos, dinamicas,
medios de acceso y otros requerimientos relacionados con la
propuesta como la importancia de generar material interactivo, dado
la falta de interés por contenido totalmente contemplativo; incluir
material visual y una interfaz simple para favorecer la navegacion;
generar una narrativa que no altere los relatos y pueda generar
confusiones; y establecer una estructura narrativa que ordene

estratégicamente la navegacion y el relato.

3.4.1 Primer testeo
El desarrollo del primer testeo se plantea como un acercamiento a

las preferencias de los usuarios con relacion a diferentes formatos,
con el objetivo de identificar aquellos que generan mayor motivacién
para acceder a la informacion.
3.4.1.1 Prototipo
Para lograr esto se propone un prototipo para empatizar que se titula
“¢ Qué tan dispuesto estarias a..?”. La dinamica, a modo de juego,
busca que los usuarios reaccionen con tarjetas que representan los
niveles de likert a determinados formatos segun el grado de
disposicion que tendrian para acceder a ellos en la Casa de la paz.
Esta propuesta, ademas de la valoracion cuantitativa, busca
fomentar el didlogo espontaneo entre los participantes sobre sus
preferencias, como una manera de identificar las caracteristicas que

generan atraccién o rechazo de los formatos.



Figura 18

Tarjetas con la escala de likert y rabrica
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Nota. Material de prototipo para testeo. Fuente: Elaboracion propia,

2025
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Por un lado, la actividad evaltua el uso de cédigos QRs para
acceder a contenido web y la instalaciéon de una aplicacion, con el
objetivo de identificar qué medio de acceso a la informacion les
genera mas confianza y les parece mas practico.

Por el otro lado, se incluye la valoracion de videojuego,
animacion, audiovisual tipo documental o reportaje, podcast, noticia
o articulo e interactivo, con el propésito de identificar inclinaciones
en los medios para acceder a una narrativa. Sin embargo,
comprendiendo las limitaciones que implica restringir la evaluacion a
esta seleccién en particular se consulta formatos sugeridos por los
usuarios, como una manera de incluir elementos no considerados

que puedan ser de valor.

3.4.1.2 Fases

Para el desarrollo de este testeo bajo la modalidad de focus group
se contd con la participacion total de 16 personas divididas en
varias sesiones con grupos de 3 a 7 integrantes que se encontraban
tomando cerveza la Trocha un jueves y viernes en el horario de 5pm

a7pm.



Figura 19

Desarrollo del testeo 1

Nota.Registro fotografico del testeo. Fuente: Elaboracion propia,
2025
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La dinamica se divide en tres fases, la primera incluye una
toma de datos tipo encuesta, con la que se busca conocer las
condiciones generales de la visita a través de datos como el tiempo
que tienen estimado para estar en el lugar y las actividades que se
plantean hacer. Esta informacion se incluye para determinar si estas
condiciones influyen en la disposicion del usuario para interactuar
con una herramienta en el espacio. Luego, para la segunda fase se
desarrolla la actividad con tarjetas durante la cual, ademas de los
datos con la escala de likert, se registran los comentarios y
opiniones de las opciones peor evaluadas durante cada ronda. Por
ultimo, la tercera fase se destina a una serie de preguntas abiertas
en pro de reconocer la cotidianidad de los usuarios en la manera en
gue acceden a la informacién sobre la Casa de la paz e identificar

formatos de interés relevantes que no se hayan incluido.

3.4.1.3 Resultados
Para analizar los datos se promedian los puntajes asignados a cada
formato con la escala de likert y se analiza la tendencia de opiniones

sobre los formatos y sus sugerencias.
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Figura 20

Recoleccion de resultados de testeo 1
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Nota.Registro general de resultados del primer testeo. Fuente:
Elaboracién propia, 2025

Los datos muestran que los visitantes en este horario
acuden al espacio con fines socio-recreativos y la mayoria sin un
plan definido, por lo que presentan una buena disposicion para
interactuar con una herramienta durante su visita. Adicionalmente,
no se encontraron diferencias significativas en términos de
motivacion entre los visitantes nuevos y frecuentes o el espacio en
el que frecuentan mas alla que las condiciones luminicas y sonoras
que pueden afectar la experiencia del usuario y que limitan el uso de
ciertas tecnologias y medios.

En cuanto a los canales que frecuentan para informarse
sobre La Trocha - La Casa de la paz, la mayoria hace uso de las

redes sociales por lo que estas pueden ser un buen medio para
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promocionar la herramienta. Ademas, el voz a voz representa una
oportunidad para ampliar el alcance de la herramienta mediante
contenidos que incentiven el intercambio de experiencias.

En términos de los formatos, los usuarios encontraron mas
cémodo el contenido en linea como medio de acceso y se considera
la animacion y el interactivo como los medios mas adecuados para
presentar las narrativas debido a su facilidad de consumo dentro del
espacio y que requieren menos tiempo y atencion que otros
formatos como el podcast o el contenido tipo texto. Para el caso de
los videojuegos y el interactivo, aunque no obtuvieron puntajes
desfavorables, expresaron que su disposicién a acceder a ellas
estaria condicionada a que la dinamicas propuestas no interrumpa
demasiado la interaccioén social y sean de corta duracion, razén por
la que una dinamica breve y grupal es favorable. Sin embargo, es
importante explorar el tipo de dinamica que se ajusten a estas
necesidades y determinar el momento en el que los usuarios
interactuan con esta durante su visita.

Finalmente dentro de los medios no considerados se
destacé material con alto contenido grafico como infografias,
pantallas interactivas o exposiciones fotograficas por lo que se
considera fomentar contenido grafico y de tipo fotografico. Ademas,
teniendo en cuenta las limitaciones tecnolégicas del espacio, si bien

no es factible integrar pantallas, se explorara la pertinencia de incluir
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material analogo interactivo tipo instalacién, para contrastar su

relevancia y pertinencia.

3.4.2 Segundo testeo
Con el propésito de identificar intereses tanto en la forma de

interactuar con la herramienta como con las tareas a realizar durante
la experiencia, el segundo testeo se plantea con el objetivo de
identificar las dinamicas mas apropiadas para los usuarios en
términos de interés, comprension, motivacion y esfuerzo en el

contexto de su visita.

3.4.2.1 Prototipos

Para ello se propuso cuatro prototipos de dinamicas basadas en el
previo interés que los usuarios manifestaron durante el primer testeo
por el uso de herramientas interactivas y narrativas animadas y las
estrategias para abordar narrativas del estado del arte como
recorrido, realidad aumentada y la inclusion de retos y dinamicas
gamificadas.

Entre estas, teniendo en consideracion la tendencia de los
usuarios a visitar el lugar en compaifiia, dos de los prototipos se
destinaron a probar dindmicas grupales. La primera de caracter
cooperativo, es decir en la que los participantes interactuan
asumiendo roles distintos (Chimarro et al, 2023), se basé en una
serie de minijuegos o tareas en las que a modo de acertijo, los

participantes se turnan entre dos roles, uno recibe las instrucciones
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en forma de pistas y el otro la actividad a ejecutar, de manera que
ambos deben cooperar para avanzar. La segunda de tipo
colaborativo, es decir, en la que todos los integrantes son
responsables de una sola tarea final (Izquierdo et al., 2019, citado
por Chimarro et al., 2023), se le propone al grupo adivinar un
emprendimiento de la casa, para ello desde un solo dispositivo se
asigna una serie de pistas a cada integrante del grupo en torno al
mismo emprendimiento, de modo que entre todos puedan discutir
cual es y adivinar.

Figura 21

Prototipos con dinamicas grupales
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DINAMICA GRUPAL COLABORATIVA - ADIVINANZAS GRUPALES

Lee tu pista y luego pasa el
EHD L iniclativa es?
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general una pista por todos el sobre el
participante emprendimiento significado

Nota. Pantallazos de prototipos con descripcion general de la
dinamica. Fuente: Elaboracion propia, 2025

Por otra parte, se desarrollaron otras dos dinamicas de
caracter individual mas enfocadas en la exploracién del contenido en
aras de identificar las preferencias de los usuarios en cuanto a la
presentacion del material. La primera propuesta implementa el uso
de realidad aumentada como medio para acceder a la narrativa
animada. Mientras que la segunda propone un recorrido ilustrado
por una trocha, en la cual la persona podria ir deslizando y acceder
a fragmentos animados por medio de objetos interactivos dispuestos

en el recorrido.
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Figura 22

Prototipos de visualizacion de informacién
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DINAMICA INDIVUDUAL - RECORRIDO ILUSTRADO

Lectura de narrativa mientras Clic en elemento Ver animacion
desliza hacia abajo interactivo corta
del significado

Nota. Pantallazos de prototipos con descripcion general de la

dinamica. Fuente: Elaboracidn propia.(2025)

3.4.2.2 Fases
Para testear estas propuestas se realizé un focus group con un total
de 10 visitantes en grupos de 3 a 5 personas de la Trocha la Casa
de la paz que se encontraban consumiendo cerveza la Trocha entre
las 7pm y las 8pm de un jueves.

El ejercicio se dividio en tres fases, la primera fue la
interaccién con los prototipos para la cual, bajo la modalidad de
interaccién constructiva se le pidié a los participantes que

expresaran sus pensamientos en voz alta mientras que usaban los
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prototipos con el objetivo de recoger primeras impresiones, dudas,
errores y frustraciones.

Luego, para la segunda fase, al final de cada interaccion se
les pidio evaluar su experiencia con el prototipo a través de una
rubrica basada en una escala de diferencial semantico. Esta
herramienta relaciona adjetivos opuestos en cada extremé de una
escala de valoracién de cinco puntos.

Para el caso particular del proyecto se seleccionaron
adjetivos clave relacionados a los aspectos a evaluar (interés,
comprension, motivacion y esfuerzo) y se asigno valores del 1 al 5 a
los puntos para tabular los resultados, siendo 1 la mas cercana a los
valores no deseados y 5 la mas cercana a los valores deseados.

Figura 23
Rubrica escala de diferencial semantico

ABURRIDO O O O QO OINTERESANTE
CONFUSO 0 Q@ 0 @ O CLARO
MUCHO POCO
ESFUERZO 9 <0 O o ESFUERZO

IRRELEVANTE O O O O (O RELEVANTE

¢VOVERIA A HACERLO?

Nno O O O O Ossi

L0 RECOMENDARI(A?

Nno QO O O O Ossi

Nota. Material de prototipo para testeo. Fuente: Elaboracion
propia.(2025)
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Finalmente, se hizo una ronda de comentarios finales que
permitieron determinar favoritismos en cuanto a los prototipos, los
motivos de estas preferencias, opiniones generales sobre el ejercicio

y sugerencias.

3.4.2.3 Resultados

Como parte de la tabulacion e interpretacion de los datos, para la
informacion de caracter cualitativo se realizd un analisis enfocado en
la recurrencia de las opiniones de los usuarios y el consenso entre
ellas. Este analisis considera las observaciones y comentarios
surgidos durante la interaccion constructiva con cada prototipo y
hace un consenso entre las opiniones mas frecuentes con relacién a

las herramientas.
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Figura 24

Resultados cualitativos del testeo 2

ADIVINANZAS GRUPALES COLABORATIVO ACERTIJOS COOPERATIVO

* La experiencia con la * La dindmica fue muy confusa,
propuesta en general fue debido a fallos de usabilidad.
favorable. * Los participantes expresaron

* El prototipo cumplié con el interés en los acertijos.
objetivo de fomentar la * La experiencia colaborativa
interaccién entre los resultd poco efectiva, derivando
participantes. en un trabajo mayoritariamente

individual.

* La propuesta no llamé en * La propuesta desperto el
particular la atencién y para interés de los participantes,
algunos resulté estresante o quienes quedaron con la
sin sentido. expectativa de encontrar

« Los fallos en la usabilidad interacciones y mas
influyeron en la experiencia informacion.
desfavorable. = Hizo falta indicaciones que

orientaran el uso de esta
tecnologia.

Nota. Conclusiones generales de la interaccion constructiva. Fuente:
Elaboracién propia(2025)

En cambio, para los datos cuantitativos se promedié la
puntuacion general de cada prototipo y por categorias y se hallé la
correlacién entre esfuerzo y motivacion a recomendar la aplicacion
para identificar el nivel de esfuerzo que les parece pertinente a los

usuarios para interactuar con la herramienta.
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Figura 25

Resultados cuantitativos del testeo 2
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Nota. Conclusiones generales de la evaluacion con la escala de
diferencial semantico. Fuente: Elaboracién propia, 2025

Sobre las dinamicas grupales, los resultados mostraron que
la dinamica colaborativa con adivinanzas fue la mejor valorada de
manera cuantitativa como cualitativa, pues promovié el dialogo, el
trabajo en equipo y una comprensién clara de su objetivo. En
contraste, la dinamica cooperativa generd confusioén y redujo la
interaccion, ya que los participantes tuvieron dificultades para
coordinarse al usar sus dispositivos de forma individual, pese a ello
los acertijos generaron interés.

De estas consideraciones se determina que las adivinanzas

- acertijos son una propuesta valiosa para los usuarios y que una
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dinamica multidispositivos no es tan favorable. Ademas, una
propuesta totalmente condicionada por la interaccién grupal como
medio para acceder a la narrativa, como se plantearon hasta este
punto las dinamicas, no es conveniente, ya que podria limitar que
las personas ingresen a la informacién, como se observé con
algunos participantes, por lo que hay que estructurar otros medios
de acceso sin descartar la potencialidad de estas dinamicas
grupales.

En lo que respecta a las propuestas individuales enfocadas
en la visualizacion del material, la realidad aumentada tuvo un alto
impacto en los participantes quienes encontraron interesante la
implementacién de esta tecnologia y se vieron motivados por la
busqueda de algun tipo de interaccién con el contenido proyectado.
En cambio, la propuesta de recorrido ilustrado resultd, en términos
generales, poco relevante y no les ofrecid un objetivo claro a los
participantes, lo que afecté en gran medida su evaluacion.

A partir de lo anterior, se considera el uso de realidad
aumentada dentro de la herramienta como un elemento que genera
valor y se descarta la implementacién de dinamicas contemplativas
por si solas debido a su bajo impacto.

Como apuntes adicionales dentro de los cuatro prototipos se
destaca la importancia de representar las instrucciones de manera
mas grafica para facilitar su comprension, dada la tendencia a

saltarse el contenido y las dudas que surgieron durante el uso de las
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herramientas, por lo que, ademas, es importante evaluar a mayor

detalle las propuestas en términos de usabilidad.

3.4.3 Tercer testeo

Como una forma de contrastar las respuestas de los testeos
anteriores con acciones concretas y responder a algunas
interrogantes antes de pasar a la etapa de disefio, se plantea
identificar de qué manera invitar a los usuarios a acceder al
contenido digital para que lo exploren de manera auténoma. Este
acercamiento ademas permite explorar sugerencias del primer
testeo como la instalacion interactiva con contenido analogo y
verificar, con relacion al segundo, el grado de disposicion real de los
usuarios para realizar acciones y asi establecer limites en las

actividades propuestas en la dinamica de la herramienta.

3.4.3.1 Prototipos

En consideracion a lo anterior, se proponen cuatro prototipos de
invitacién en busca de encontrar las mejores estrategias para
acercarse al usuario. Para este ejercicio se plantean dos
invitaciones que implican la participacion del usuario para acceder a
la informacién y otras dos que no la requieren, una de cada tipo se
presenta a modo de instalacion como una invitacion general para el
publico y las otras se formulan de manera mas personal para cada

mesa.
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Figura 26

Prototipos de invitacion
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Nota. Registro fotografico de propuesta de invitacion. Fuente:
Elaboracion propia.(2025)

Las dos primeras propuestas con elementos interactivos a
través de actividades sencillas pretenden despertar la curiosidad por
descubrir un mensaje, la primera es un laberinto ubicado un espacio

de la casa a modo de invitacion general y la segunda es una lupa
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que permite revelar un mensaje oculto en una cerveza impresa
adherida a las mesas. Las otras dos propuestas se formulan como
invitaciones directas, una ubicada en la barra y la otra en las sillas a
modo de tarjetas.

Cada una de las propuestas contiene un QR que redirige al
usuario a un video en youtube como un medio para contabilizar el
numero de personas que se intereso en la invitacion y se motivaron

a escanear.

3.4.3.2 Fases

Como parte de la recolecciéon de datos cualitativos, se propuso
observar la interaccién de los participantes con las propuestas en
busqueda de identificar patrones de comportamiento y formas de
interactuar con los elementos en el rango de una hora un miércoles
de 6pm a 7pm. De manera paralela a este ejercicio se registra como
datos cualitativos el nUmero de personas que se acercaron a cada
propuesta y su relacion con el nimero de visitantes que llegaron a
interactuar con cada prototipo durante una hora. Finalmente, para
evaluar el alcance de estas propuestas se evalla la cantidad de
usuarios que escanean el codigo QR en un fin de semana (jueves,
viernes y sabado) contabilizado a través del numero de

visualizaciones de cada video.
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3.4.3.3 Resultados
Como resultado del testeo se pudo identificar que la integracién de
invitaciones dentro del espacio fisico no fue una estrategia exitosa.

Esto es evidente ya que en el rango de una hora no fue
posible registrar interacciones significativas con ninguna de las
propuestas, pues los visitantes no demostraron interés por
acercarse a los prototipos e interactuar.

A su vez en el periodo de los tres dias establecidos para el
acceso del material audiovisual, ninguno de los videos supero las 12
visualizaciones, lo que implica un bajo alcance y deja entrever que
en este contexto los usuarios no llegan a identificar las invitaciones o
no estan tan dispuestos a escanear cédigos QR como expresaron
en el primer testeo. A pesar de ello, se puede decir que entre todas,
la propuesta la que obtuvo el maximo de visualizaciones con
diferencia fue la dispuesta en la barra si ningun tipo de interaccioén,
lo que evidencia que una propuesta enfocada en el momento y
espacio en el que los visitantes se encuentran en la barra puede
llegar a ser mas apropiada, aunque requerira de ajustes y otras

estrategias para ser significativa.
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Figura 27

Visualizaciones por invitacion

PROPUESTA CARACTERISTICAS VISUALIZACIONES

Laberinto Interactiva - General 4
Botella con lupa Interactiva - Personal 4
Anuncio en labarra  No interactiva - General 12
Anuncio en lassillas  No interactiva - Personal 2

Nota. Numero de visualizaciones. Fuente: Elaboracién propia, 2025
También es importante mencionar que las piezas analogas,
tanto para la invitacion como para las dinamicas, no son oportunas,
ya que en el transcurso de los tres dias de visualizaciones, se pudo
evidenciar que las piezas fueron desapareciendo de manera
progresiva y algunas de las que prevalecieron presentaron dafios

que dificultan el acceso a la informacion.

Figura 28

Registro fotografico del testeo 3
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N ADELANTO EXCLUSIVQ

QUE ESTA POR VENIR

Nota. Laberinto sin el plastico - Botella manchada y sin el lente de la

lupa. Fuente: Elaboracién propia,2025

3.4.4 Ejercicio de observacion
Finalmente, como recurso adicional y respuesta a los hallazgos del
primer y segundo testeo con relacién a la importancia de las
dinamicas grupales, resulté necesario identificar el nUmero promedio
de visitantes de cada grupo y asi establecer el rango de usuarios
que podrian llegar a participar de la dinamica. Para ello se realizé
una sesién de observacién en la que se registré el nimero de
visitantes de cada mesa y se aproveché para incluir el estilo de
cerveza que consumen con mayor frecuencia para asi establecer
prioridades en la realizacién de la narrativa.

Los datos se recolectaron en diferentes dias, principalmente

jueves y viernes a partir de las 5 pm y arrojaron que en promedio los
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grupos se conforman de 3 a 4 personas, lo que implica que la
propuesta debe contemplar la participacion minima de esta cantidad
de usuarios y que la cerveza mas popular con diferencia es la
niebla, segunda de la Coromoro y la Churruca por lo que dar inicio a
la narrativa a partir de estas cervezas puede influir positivamente en

la visualizacion del resto del contenido.

3.5 Desarrollo y analisis: Etapa de diseio

Con la informacion recolectada para la etapa de disefio se procede a
aterrizar los hallazgos y requerimientos en un primer boceto de la
propuesta. Para ello, esta etapa se plantea en dos momentos, uno
de ellos enfocado en la bocetacion inicial de los elementos base,
busca materializar la narrativa, los aspectos generales de las
interacciones, la creacion de personajes y la propuesta grafica de la
herramienta. Mientras que la otra, se basa en la exploracion y
seleccion de herramientas que cumplan con los requerimientos a

nivel técnico.

3.5.1 Narrativa

Para la formulacién de una propuesta acorde a las narrativas de la
Trocha, como primera medida se plantea una entrevista con los
firmantes de paz duefios del proyecto de la Trocha, en pro de
identificar esos relatos y valores importantes para la marca. Este
ejercicio ademas de identificar los significados directos de los

nombres de la cerveza, indaga en los motivos por los que esos
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conceptos son importantes y cual es el mensaje que desean
transmitir a través de ellos.

Para el ejercicio se realizd una entrevista semiestructurada
de 30 minutos con uno de los firmantes en la que se exploré los
significados de cinco estilos de cerveza del lugar: la Coromoro,
Churuca, Chami, Niebla y Amazona, excluyendo Unicamente a la
fariana, cerveza surgida en colaboracién con otro emprendimiento
de firmantes y que de ser incluida, a nivel investigativo tendria otras
implicaciones que no considera el proyecto.

Los significados esenciales resultado de la entrevista se

describen en la siguiente tabla:

Tabla 4

Informacién de la entrevista narrativa

Cerveza Significado Relevancia ¢Por qué lo eligieron?

Coromoro | Nombre de la Interés por la historia.

primera guerrilla | Relacion con la Ideologia de lucha
independentista. | impulsada por la sensibilizacion social, el
deseo de cambio y la lucha contra la

injusticia.
Chami Ave descubierta | Simbolo de lo qué permitié el acuerdo:
tras el acuerdo Evidenciar la humanidad de los
de paz exintegrantes de las FARC - Reconocer la

apertura de las victimas frente al proceso
-La recuperacion de territorios antes
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afectados por la guerra en tiempos de paz.

Churuca Comunicacion Reivindicacion al mono expuesto a las
de la guerrilla dindmicas de la guerra.
imitando al Representa un acto de memoria.
mono churuco
Amazona | Homenaje a la Reivindicacién al Amazonas afectado por la
selva guerra.
amazonica Relacioén con frutos locales como el Asai
(Putumayo)
Critica a los intereses en la paz por la
explotacion del territorio de ciertos sectores.
Niebla Documental Reivindicacién a la memoria del guerrillero.

sobre firmantes
de paz

Importancia de conocer también esa
memoria no oficial (la otra parte de la
historia)

Reivindicacion de la lucha con la paz

Nota.Datos de la entrevista narrativa Fuente: Elaboracion

propia,2025

A partir de la informacion recolectada se pudo identificar dos

aspectos importantes para la formulacion de la narrativa. Primero,

dado que los significados de las cervezas aluden a acontecimientos

concretos y las reflexiones e intenciones que guiaron su eleccion, no

se busca construir un relato que modifique o reinterprete estos

hechos. En cambio, se propone incorporar un contexto narrativo que

permita explorar la informacion, respetando los eventos y mensajes

que los firmantes desean transmitir y evitando el uso de personajes
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o situaciones ficticias que puedan generar confusién o
desinformacion.

Segundo, debido a los diferentes temas y significados
asociados a cada cerveza, es pertinente presentar el contenido de
cada cerveza de manera separada y en fragmentos cortos. Esta
estructura permite abordar de manera ordenada cada cerveza y
exponer el significado literal de los nombres y su importancia por
separado, con el objetivo de favorecer su comprension y hacer el
contenido mas liviano y digerible.

Con relacion a lo anterior, surge como contexto narrativo la
idea de un recorrido digital que sirva para guiar al usuario en la
exploracion de los significados de las cervezas. Esta propuesta
permite plasmar los contenidos dentro de un contexto y experiencia
concreta sin alterar los significados y mensajes que se desea
transmitir sobre las cervezas. Ademas, la narrativa se construye
pensando en relacionar algunas caracteristicas sensoriales de la
cerveza con la narracion, como una manera de fortalecer la
experiencia y recordacion, tal como se describe de manera mas
detallada en la seccion 3.5.3 Aspectos de usabilidad.

A partir de esta idea se formula la narrativa de la cerveza
coromoro, por ser una de las mas consumidas segun el ejercicio de
observacion y la primera cerveza del proyecto, dentro de un
storyboard a partir de los cuales se aborda el contenido y se explora

la integracion de este hilo conductor para tratar el tema.



Figura 29
Storyboard
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Nota. Version reducida del primer fragmento de la cerveza

Coromoro. Fuente: Elaboracion propia, 2025

3.5.2 Interacciones

Respondiendo a la estructura de la narrativa y teniendo en
consideracion la importancia de integrar elementos interactivos a la
propuesta que no limiten el acceso a la informacién, se proponen
dos tipos de interacciones.

La primera, son interacciones sencillas de acceso a la
narrativa, las cuales consisten en acciones simples, arrastrar,
deslizar, presionar, relacionadas con las actividades de la cata, de
modo que se pueda promover una experiencia mas participativa.
Figura 30

Interaccion para narrativa

Accion - Deslizar Efecto - Servir

Nota. Representacion de una de las interacciones de acceso a la
narrativa. Fuente: Elaboracién propia.(2025)
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Por otro lado, como recurso complementario, se propone
una serie de dindmicas cortas a modo de retos o acertijos,
pertinentes segun los hallazgos del segundo testeo, las cuales no
restrinjan el acceso a la narrativa propiamente, sino que sean
actividades complementarias con las que los usuarios pueden

obtener informacién extra o material digital exclusivo.

Figura 31

Interaccion para contenido exclusivo

Accion - Efecto -
Responder acertijo Desbloguear foto

Nota. Representacion de una interaccion tipo acertijo. Fuente:

Elaboracion propia.(2025)

3.5.3 Co Creacion de personajes

Por otro lado, se formula el desarrollo de una sesién de co-creacion
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con los trabajadores de la Trocha, la Casa de la paz para la creacién
de personajes representativos que guien la experiencia de manera
mas grafica, como el segundo testeo sugirio.

Para el ejercicio se les pidi6 crear un personaje que
representara el proyecto. De la misma manera se solicité que les

asignaran aspectos fisicos y valores representativos.

Figura 32

Ejercicio de cocreacion

NUES

[[]]e
3

]
o/

Nota. Registro fotografico del ejercicio de codisefio.

Como resultado se destacaron dos elementos recurrentes
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en el espacio, presentes también en la simbologia de la cerveza La
Trocha: el mono churuco y el ave chami, reconocidos por los
trabajadores como figuras emblematicas para el emprendimiento.
A partir de ellos se pasa a una etapa de bocetacién, con la
que se exploraran los aspectos formales de los personajes y se
construyen fichas de personaje que establezcan el caracter y

personalidad de los mismos.

Figura 33

Bocetacién de personajes

v 7 Eombfﬁr\h“is X Simpatico -———1 Antipatico
specie: Mono churuco
i 2 Valiente —&—— Cobarde
Género: Masculino Pacifico ———— Violento
e Arquetipo: Bufon y amigo Reflexivo ———4— Impulsivo
Fortalezas: Leal, alegre, Extrovertido W= Introvertido
carismatico. Sofiador H——— Practico
Debilidad: Imprudente, torpe. Tranquilo —& Salvaje
Nombre: Carmien Simpaético —¥——— Antipatico
Especie: PéJ’aro charni Valiente —————— Cobarde
Edad: 32 afios Pacifico —¥——i Violento
Género: Femenino ) )
% Arguetipo: Rebelde Reflexivo Ff——— Impulsivo
Extrovertido ———%— Introvertido
Fortalezas: Astuta, relajada, o " .
trabajadora, adaptable. Sonadpr Prﬁm_m
Debilidad: Mandona, irritable. Tranquilo——¥—— Salvaje

Nota. Bocetos y fichas. Fuente: Elaboracion propia, 2025
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3.5.4 Estética

Para establecer los aspectos estéticos se parte del analisis de los
elementos graficos de la marca La Trocha. Este ejercicio tiene el
objetivo de captar los valores representativos de la misma para, a
partir de ellos, realizar una propuesta que represente la identidad de
la marca y evite generar disonancias con la linea grafica.

Como resultado de este analisis, entre las caracteristicas a
tener en cuenta estan el uso de lineas porosas como las del
carboncillo, lo que evoca un estilo de dibujo analogo mas manual,
artesanal y cercano. Para la tipografia una letra de caja alta que
exprese fuerza como alusion a la lucha. Finalmente, en cuanto a la
paleta de colores, ademas de los colores principales de la marca y
los tonos representativos de cada cerveza que simbolizan el color de
ingredientes, animales o elementos, en la etiqueta destacan los
tonos verdes, relacionados con el concepto de trocha como ese
camino entre la naturaleza.

A partir de ellos se hace una seleccion reducida de colores
afines, enfocada en transmitir valores como lo natural, acogedor,
motivador y magico, por lo que las tonalidades son saturadas y
calidas, en su mayoria con la intencion de fomentar esas

sensaciones.
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Figura 34

Aspectos graficos

F‘RDYE[TU

Colores estilos de cervezas Propuesta paleta de color

Colores etiqueta

Colores marca

Nota. Contraste aspectos gréaficos de la trocha y la propuesta del

proyecto. Fuente: Elaboracion propia a partir de material propio y de

La Trocha la casa de la Paz (s.f)
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3.6 Desarrollo y analisis: Etapa de evaluacién

Durante esta etapa se recopilan los acercamientos al usuario
aplicados durante las diferentes etapas del proceso de investigacion
que permitieron tomar decisiones y consolidar la propuesta final.

Este ejercicio se evidencia dentro de procesos como: la
verificacion de la problematica en el caso de estudio fundamental
para establecer la pertinencia del lugar; los testeos de medios,
dinamicas e invitacién, con los que se establecen parametros para la
herramienta en términos de interés y usabilidad; asi como las
pruebas rapidas con usuario que permitieron constatar de manera
temprana el uso de tecnologias y dinamicas.

Durante esta etapa se hace una revision y validacion de los
diferentes componentes de la propuesta, enfocada en analizar su
coherencia con los hallazgos previos, la pertinencia de los recursos
graficos y narrativos, y la adecuacién de la experiencia propuesta a
los objetivos definidos.

3.7 Prestaciones del producto

Proyecto Pazos se plantea como un recorrido digital, en el que se
propone volver a caminar de manera simbdlica esas historias,
valores y significados que inspiraron a las cervezas para mantener

ese camino de construccion de paz despejado y recordable.
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Para lograr esto la propuesta consta de una plataforma web
donde se condensan los significados de las cervezas en fragmentos
animados, los cuales se complementan con interacciones breves
para avanzar a través de la narrativa y datos de valor al final de
cada una que dejen en evidencia el contexto real de cada relato.

Ademas, a través del recorrido, en busqueda de fomentar la
participacion de los usuarios sin comprometer el acceso a la
narrativa, se incluyen acertijos como actividades extra de integracion
con las que se puede acceder a material y datos exclusivos que
complementan la experiencia.

Finalmente, la propuesta contempla un filtro con realidad
aumentada, como reconocimiento por haber completado la actividad
y como estrategia de difusion para invitar a mas personas a dar ese
“pazo” que hace falta para acercarse a estas narrativas de paz.

Con esta propuesta nos proponemos dar a conocer el valor
simbdlico de la cerveza la trocha a sus consumidores de una
manera; profunda, con una narrativa que no solo aborda los
significados generales sino también su relevancia para el proyecto
productivo; interactiva, con elementos y dinamicas que favorezcan la
experiencia del consumidor y lo integren en narrativa; y significativa,
con una conceptualizacion que destaque la importancia de conocer
estos relatos y reconocer el papel del consumidor en el apoyo a

estos proyectos.
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3.7.1 Aspectos morfolégicos

Los aspectos morfologicos de la propuesta son producto del analisis
de la identidad de la marca la Trocha, el reconocimiento de los
valores representativos para el emprendimiento y la integracion de
esta informacién con los conceptos y sensaciones que se esperan
transmitir con la propuesta. Esta integracion se describe a mayor
detalle en el apartado 3.3.4 Estética y se concreta con las
propuestas graficas de la marca, animacion y pantallas, descritas a
continuacion.

En primer lugar, el nombre de la propuesta no solo hace alusién al
recorrido digital que propone, sino que se escribe con “z” para lograr
un juego de palabras con “paz”. De ese modo, “Pazos” de manera
compuesta, representa ese paso que hay que dar para acercarse a
esas narrativas de construccion de paz tras los emprendimientos de

firmantes de paz.
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Figura 35

Logo de Proyecto pazos

PROYECTOD

P

Nota. Propuesta de logotipo. Fuente: Elaboracién propia, 2025

A partir de esta conceptualizacién se construye un isologo,
el cual hace uso de un trazo resquebrajado para aludir a esas
marcas que deja el esfuerzo, trabajo y lucha de los emprendimientos
y lo utiliza en el desarrollo de una tipografia de construccion propia,
de caja alta, sans serif, geométrica y de bajo contraste. Estas
caracteristicas buscan favorecer la legibilidad y transmitir solidez,
fuerza, estabilidad y sirven de guia para seleccionar la tipografia
Bebas Neue para la palabra “proyecto”

Ademas, en esta propuesta confluyen varios simbolos entre
ellos las huellas en la “p” y la “0”, representaciones de Lucho y
Carmen respectivamente, personajes que guian el recorrido, y una

huella humana en la “0” que alude a todo aquel que quiera conocer

el valor simbdlico de la cerveza y hacer parte del proyecto.
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Otro aspecto relevante para la identidad visual es la paleta
de colores, para la cual se hace una seleccion de tonalidades afines
con la cerveza la Trocha, pero con valores en su mayoria saturados

que reflejan motivacion e intensidad.

Figura 36

Paleta de colores

#FCFOD6 #F3A317 #4D2035 #083951 #ABC61A

PROYECTD

PROYECT®

i

Nota. Paleta de colores y aplicacion al logo. Fuente: Elaboracién
propia, 2025

Los colores en este caso se seleccionan con el objetivo de
trasmitir calidez y cercania (amarillo y beige), fuerza y lucha,
(violeta), estabilidad y confianza (azul oscuro) y aludir a lo natural
(Verdes)

Estas caracteristicas se consideran para los demas
aspectos de la propuesta como el estilo general de plataforma y

personajes, integrando ademas los paramentos descritos en la fase
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de disefio como los contornos discontinuos semejantes al
carboncillo, las lineas curvas y un efecto granulado que enfatice en

lo manual y humano.

Figura 37

Personajes

Nota. Disefo de personajes. Fuente: Elaboracién propia, 2025
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Figura 38

Propuesta gréfica aplicada a pantallas de la plataforma

Nota. Pantallas preliminares del mapa de la cerveza Coromoro y
mapa general. Fuente: Elaboracion propia, 2025

Finalmente, para el caso de las animaciones, ademas de
estos aspectos, en ciertos contenidos audiovisuales, se hace uso de
contenido tipo live action con animacién 2D. Esta mezcla se propone
particularmente dentro de la introduccion a cada fragmento animado
para llevar la narrativa al contexto del espectador y enfatizar en esa

alusion a los elementos sensoriales.
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Figura 39

Estilo gréfico aplicado a la animacién

Nota. Frame de una animacién sobre el significado y su

introduccién. Fuente: Elaboracion propia, 2025
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3.7.2 Aspectos técnicos funcionales

En cuanto la estructura y navegacion de la herramienta, el
recorrido digital a través de una trocha como contexto narrativo sirve
para guiar la navegacioén y estructurar de manera ordenada la
historia de cada estilo de cerveza en un camino, dentro del cual se
explora: el significado literal del nombre, la importancia de este
concepto para el emprendimiento y una reflexion. Para abordar
estos elementos, la narrativa se muestra en tres fragmentos
animados.

En cuestion de acceso, si bien la eleccion de la cerveza es
libre, la navegacion por los fragmentos narrativos esta ordenada de
manera secuencial, por lo que, para fomentar una exploracién
guiada, las interacciones antes de cada fragmento sirven a modo de
niveles desbloqueables, de manera que solo es posible acceder a
los fragmentos superiores una vez recorridos los iniciales.

De manera similar, el acceso a contenidos exclusivos se
logra resolviendo el acertijo, solamente cuando se llega a cierta
parte de la narrativa.

Dichas caracteristicas favorecen una estructura ordenada en
la visualizacion del contenido acompafada de dinamicas sencillas
que contrarresten esa linealidad y favorezcan la participacion. A

continuacion se evidencia el mapa de navegacion en la figura 40.



Figura 40

Mapa de navegacion

Pantalla de inicio

Descripcién general

cervezas
Menu principal
Eleccién cerveza Instrucciones
Mapa cerveza
Interaccion 1
Interaccmn 2 Reto 1
[ Interacmon 3 Reto 2
Acceso RA
‘ Pantallas centrales O Interacciones Material guia
‘ Animaciones . Contenido exclusivo . Realidad
aumentada

Nota. Mapa de navegacién. Fuente: Elaboracién propia, 2025

134
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Por otro lado, para el desarrollo de la herramienta se utilizo
Unity WebGI como plataforma principal de creacién y desarrollo del
producto digital, esta herramienta permitié integrar los diferentes
elementos interactivos y controlar el comportamiento general del
entorno virtual. Una vez finalizado el desarrollo, el proyecto fue
exportado y alojado en la plataforma web gratuita Netlify, con el
propdsito de permitir el acceso a la herramienta desde navegadores
sin necesidad de descargar una aplicacioén, esta decisién técnica
respondio a la intencidon de garantizar una experiencia accesible y
directa para el usuario, priorizando la usabilidad y compatibilidad con
los dispositivos.

En adicion, se emplearon diversas herramientas de apoyo
durante el proceso de produccion. Adobe After Effects se utilizd para
la edicion de video y la creacion de animacién 2D, mientras que
Adobe lllustrator sirvio para la creacion de ilustraciones vectoriales y
Adobe Photoshop para la edicién y optimizacion de imagenes
utilizadas en el proyecto. Finalmente, se implementan herramientas
de Realidad Aumentada (RA), permitiendo la integracién de
experiencias inmersivas que complementan la interaccion del

usuario con el contenido digital.

3.7.3 Aspectos de usabilidad
La experiencia con el producto parte de dos posibles medios de

acceso. Por un lado, las publicaciones ligadas a las redes sociales
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del emprendimiento, son una estrategia importante debido a la
preferencia de los usuarios por informarse a través de este medio.
Mientras que por el otro lado, una invitacién fisica dentro del espacio
de la Trocha la Casa de la paz a modo de anuncio en el menu,
aprovecha el interés de los consumidores al acercarse a la barra por
informacion sobre las cervezas, como un espacio para invitarlos a
conocer este otro aspecto del producto.

A partir de este punto y superada la exploracion y
comprension del funcionamiento de la herramienta mediante la
animacion introductoria y las instrucciones, en cuestién de
experiencia, la interaccion con la herramienta comprende dos
momentos principales.

El primero, enfocado en la explotacion de los fragmentos
narrativos, esta basado en una cata, en la que se exaltan los
elementos sensoriales de la cerveza como el color, sabor o sonidos
y los conecta con los significados y simbolos del producto dentro de
la narracion animada. Aqui el usuario sigue la narrativa a partir de
interacciones sencillas que enfatizan en una experiencia guiada vy,
de encontrarse en el espacio consumiendo la cerveza, puede
acompanar el proceso de “cata” no solo de manera simbdlica. Esta
seccion, con el uso de la cata como recurso narrativo, busca no solo
fortalecer la propuesta en términos de disefio de experiencia o
generar una metafora que facilite la recordacion al relacionarlo con

elementos sensoriales, si no que ademas espera conectar la idea de
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consumir estos productos con un acto implicito de reconocimiento y
apoyo a la construccion de esas narrativas de paz.

Para el segundo momento, y siguiendo el mapa de
navegacion descrito en la figura 40, ya que estos fragmentos se van
explorando de manera progresiva a medida que se avanza en la
narrativa, se desbloquean a su vez una serie de retos
complementarios por cerveza. Estos proporcionan un segundo
momento dentro de la experiencia en el que se le solicita al usuario
resolver un acertijo para tener acceso a contenido exclusivo. Esta
funcion puede integrar elementos fisicos de la casa de la paz para
resolverlo o no y ser de caracter individual o requerir de otra persona
que ingrese a la herramienta para completar la experiencia. Con
estas condiciones se incentiva al usuario que ingresa a la
herramienta en un lugar diferente a la casa de la paz, a
complementar su experiencia en el lugar y a invitar a sus
acompanantes a participar de la experiencia.

Finalmente, a modo de reconocimiento por completar la
actividad, se comparte una interaccién con realidad aumentada, con
la cual se busca motivar al usuario a compartir su experiencia por
redes e incentivar a mas personas a participar de la dinamica.

Esta descripcidon se desglosa detalladamente en una

secuencia de etapas descritas a continuacion.
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Figura 41

Journey map
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Celular.

Celular.

Celular/
elementos
fisicos

Nota. Descripcion general de la experiencia por fases. Fuente:

Elaboracién propia, 2025
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4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

A modo de conclusiones, durante el proceso investigativo, y acorde
a las reflexiones de expertos en el tema, se pudo evidenciar el
potencial de los productos de los firmantes de paz narrativamente
para condensar historias, reflexiones y simbolos alusivos a la
construccion de paz. Dentro del caso de estudio, la cerveza La
Trocha, en estas narrativas convergen reflexiones relacionadas con:
la importancia de acuerdo de paz; las convicciones de lucha,
construccion, cambio y justicia que impulsaron el proyecto; el
compromiso de los actores con diferentes causas entre ellas las
ambientales; y un trabajo enfocado en la reivindicacién de las
memorias del propio excombatiente. Estas narrativas de paz juegan
un papel fundamental en generar espacios de reflexién y dialogo,
pero especialmente de conciencia sobre como conociendo estas
historias, dignificamos sus memorias y apoyamos de otra forma
estos proyectos.

Pese a ello, y en concordancia con la indagacién
bibliografica, pudimos evidenciar el desconocimiento del valor
simbdlico de estos productos por parte de sus consumidores en el
caso de estudio. Aqui, pese a que hay una conciencia sobre el
aporte del emprendimiento y su compromiso con la construccion de

paz, este reconocimiento no alcanza necesariamente a profundizar
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en los significados, simbolos y reflexiones del proyecto implicitas en
los nombres de sus cervezas.

A partir del mapeo de los medios digitales que difunden
estas narrativas, se pudo rectificar que una causa importante de
esta situacion es la difusion del contenido relacionado con los
emprendimientos de firmantes, el cual suele tener un enfoque en
otros aspectos de los proyectos productivos de los firmantes, como
la historia del proyecto en general o la promocién del producto a
nivel comercial, lo que restringe las propuestas digitales a formatos
informativos y mayormente contemplativos en los que se abordan de
manera limitada el valor simbdlico de los productos.

Estas consideraciones rectifican la hipétesis contextual de
que la falta de mecanismos de comunicacién efectivos que
profundicen en este contenido, limita que las personas que
consumen estos productos, comprendan su valor simbolico y, por
tanto, se pierdan de estas narrativas de paz. Frente a este hallazgo,
el disefio digital y multimedia se presenta como una oportunidad
para influir positivamente en este panorama al establecer una
herramienta digital que permita dar a conocer este contenido a sus
consumidores, como lo plantea el objetivo principal del proyecto.

Como respuesta a este propdsito, a través de ejercicios
como el estado del arte, se explora y comprueba el potencial de
otras formas de abordar narrativas que implican una participacion

mas activa por parte del usuario. Con base a dichos referentes, en
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contraste al abordaje actual de este tema, se propone abordar el
valor simbdlico de los productos de firmantes, como la cerveza la
Trocha, mediante una herramienta digital con narrativas visuales e
interactivas para fortalecer la comprension de estos significados.

Esta hipotesis se comprueba mediante los testeos aplicados
durante el proyecto, en lo que se rectifica que el uso de dinamicas
con interacciones sencillas, y un alto contenido visual son
pertinentes y del agrado del usuario en estos contextos al
proporcionarle un papel mas activo en el ejercicio y una experiencia
mas significativa y cercana.

Con base a estos acercamientos se logré definir una
estrategia basada en los requerimientos del contexto y usuarios para
dar a conocer el valor simbdlico de la cerveza La Trocha de manera
concisa, interactiva y visual, a través de una herramienta digital que
combina animacion y una experiencia basada en interacciones
cortas y elementos como acertijos.

Finalmente, el ejercicio destaca la relevancia del disefio
digital y multimedia en la busqueda de otras maneras de interactuar
con narrativas y, sobre todo, de acercar a las personas a estas
historias de construccién de paz. En este sentido, las
investigaciones desarrolladas en este campo contribuyen a generar
espacios de reflexiéon y reconocimiento a la labor de los firmantes y

su compromiso con la paz, reflejado en cada uno de sus productos.



143

De esta manera, conocer estas narrativas se convierte en un acto

simbdlico, en un “pazo” hacia la paz.

4.2 Viabilidad del proyecto

En concordancia con el triangulo agil, el proyecto contempla, por un
lado, un periodo de 21 semanas durante el semestre 2025-2 para el
desarrollo de tres fases fundamentales. La primera fase de la
semana 1 a la 6, entender el contexto, reune el proceso de
indagacion en el espacio a través de los acercamientos a usuarios,
su entorno y necesidades mediante herramientas como un dia en la
vida, cuestionarios de conocimiento y focus group. De la semana 7 a
la 14, en la fase de determinacion de requerimientos y disefio, se
concretan los hallazgos en una propuesta de disefio mediante la
elaboracién de diferentes procesos de testeo con prototipos. De esta
manera, de la semana 15 a la 21 se desarrolla a plenitud la
propuesta y se procede a evaluar la herramienta mediante pruebas
de pretest, postest y evaluaciones de experiencia.

Por otro lado, en términos de recursos se considera equipos
tecnoldgicos apropiados, software y licencias para el desarrollo del
proyecto, asi como el respaldo econémico necesario proveniente
principalmente de los incentivos ofrecidos por entidades como el
Programa Distrital de Apoyos Concertados, como se aborda con
mayor profundidad en el apartado de estructura de costos. Ademas,

se establecen alianzas estratégicas con La Trocha — La Casa de la
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Paz, que aportan informacion, contenido valioso y un escenario de
implementacién para el proyecto.

Teniendo en cuenta lo anterior, para garantizar que el
producto se ajuste a estos tiempos y recursos, mediante la matriz de
Producto Minimo Viable (MVP), se establece la importancia de
incluir dentro de los alcances del proyecto, el significado de una sola
presentacion de cerveza la Trocha a través de una dinamica con
componentes de gamificacion, la implementacion de animaciones
como recurso narrativo y la inclusién de elementos simples en
realidad aumentada. Esta seleccion se ajusta a los recursos
disponibles, conservando los elementos fundamentales que para los
usuarios generan valor agregado a la experiencia y deja de lado
otras propuestas de poco impacto para los usuarios, entre las cuales
se descartan los recorridos exploratorios, la implementacion de
instalaciones fisicas interactivas o material analogo interactivo. Esta
delimitacién permite cumplir con los plazos establecidos y a partir del
desarrollo de una seccion reducida del producto, dar a conocer los
aspectos funcionales esenciales de la propuesta de manera tangible
tanto a aliados estratégicos como a los usuarios y clientes.

Frente a este panorama, Proyecto Pazos se plantea como
una propuesta viable, no solo por su capacidad de expandirse a las
demas presentaciones de cerveza y replicarse a otros productos y
emprendimientos de firmantes ligados a la estrategia de

reintegracion econémica del Acuerdo de paz, sino que ademas, es
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viable por su potencial como una propuesta que fomenta la reflexion
y reconocimiento de las historias en torno a la construccion de paz
en el pais, lo que abre el panorama para extender el proyecto dentro
de otros escenarios afines como centros culturales y de memoria.

Otro aspecto por el que la propuesta tiene valor y encuentra
oportunidades de aplicacién a otros escenarios es por su dinamica
gamificada alrededor del origen de los productos, caracteristica que
la hace adaptable a emprendimientos con relaciones distantes con
temas de paz, pero que igualmente buscan conectar a sus
consumidores con sus historias o potenciar las experiencias de
consumo y adquisicion de sus productos. Este factor no solo
refuerza la viabilidad del proyecto, sino que también abre
posibilidades de crecimiento y sostenibilidad en el tiempo.

Finalmente, la implementacion de tecnologias como la
realidad aumentada en las dinamicas gamificadas ofrece un espacio
de exploracién, ajustes y actualizaciones constantes frente a los
avances tecnolégicos, lo que fortalece su sostenibilidad y mantiene
la relevancia del proyecto a largo plazo.

4.2.1 Cliente

Nuestro segmento de cliente estd conformado por los
emprendimientos productivos de firmantes de paz que elaboran
productos locales y buscan a través de ellos visibilizar su valor

simbdlico y sus historias como aporte a la construccion de paz.
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Actualmente, nuestro caso de estudio es La Trocha, La Casa de la
Paz, el cual actua también como aliado estratégico y primer cliente
para el desarrollo, testeo e implementacién de la herramienta digital
gamificada para dar a conocer las historias de las cervezas la

Trocha.

Al implementar una herramienta digital gamificada en la
Casa de la Paz, esta obtiene un medio innovador para dar a conocer
el valor simbdlico y las historias que acompafan sus productos,
potenciando asi la conexion emocional de los visitantes con la
memoria y la reconciliacién; mientras que, en el plano social,
contribuira a consolidar su posicionamiento como referente en el uso
de tecnologias para la pedagogia de paz. Ademas, la Casa de la
Paz tendra la confianza de que estas experiencias digitales no solo
generan impactos memorables en sus visitantes, sino que también
aportan a la sostenibilidad de su emprendimiento. En este sentido,
nuestro proyecto se presenta como un apoyo estratégico para que la

Casa de la Paz alcance sus objetivos pedagdgicos y simbdlicos.
4.2.2 Propuesta de valor

Proyecto Pazos ofrece una experiencia digital interactiva que
transforma la forma en que los consumidores se relacionan con la
cerveza La Trocha. A través de una narrativa compuesta por
animaciones, interacciones y relacién a elementos sensoriales, la

herramienta invita a descubrir las historias, los valores y los
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significados que dan origen a cada cerveza.

La propuesta integra los sentidos con la narrativa como eje
de la experiencia, permitiendo que el usuario explore el sabor, color,
y olor de la cerveza desde una dimension simbdlica. Esta conexién
multisensorial enriquece el acto de beber, convirtiéndolo en un
recorrido emocional y cultural que resalta el valor simbdlico y el
trasfondo de La Trocha y sus narrativas.

En adicion, la plataforma incluye un sistema de
recompensas que incentiva a la participacion activa, interaccion
social y la fidelidad de los usuarios, ofreciéndoles beneficios
exclusivos de la herramienta con relacion a La Trocha. De esta
manera, Proyecto Pazos no solo comparte una historia, sino que
construye una experiencia y relacion significativa entre el

consumidor, sus sentidos y la memoria que habita en cada sorbo.
4.2.3 Presupuesto inicial

4.2.3.1 Inversion
Para determinar el costo inicial del proyecto, se realiza una tabla de
costos en donde se desglosa y se determina el valor de la inversion
inicial, teniendo en cuenta, desde la etapa de investigacion,
planteamiento y desarrollo hasta la evaluacién del producto, etapas

realizadas a lo largo de un afo.
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Tabla 5
Inversioén inicial

Inversion Inicial

1. Rubro de gastos de Software
Cantidad|Descripcion subrubro [Unidad _ [Valor unitari] Duracié Valor total _[Proveedor
2 |Licencia de adobe [Meses  [5113600 |4 5908,300 Adobe

Total gastos| $908,500

2. Rubro de gastos de equipos para produccién audiovisual.

Cantidad|Descripcion subrubro Unidad  |Valor unitari{Duracior Valor total  |Proveedor
2 Adquisicién de computadores Unidad 55,000,000 |1 510,000,000 |Tauret
2 Tabletas digitalizadoras Unidad $500,000 1 51,000,000 [Wacom
1 Micréfonos Unidad 5200,000 1 5$200,000 Tauret
1 UsB Unidad $30.000 1 530,000 Panamericana

Total gastos| 511,230,000

3. Rubro de gastos de transporte.

Cantidad|Descripcién subrubro |Unidad _ [Valor unitari{Duraciéf Valor total _ [Proveedor
2 [Transporte publico |Dias [ §6.400 [12 §153,600 Transmilenio
Total gastos| $153,600

4. Rubro de materia prima

Cantidad|Descripcion subrubro Unidad Valor unitari{Duraciol Valor total  |Proveedor
2 Materiales (Libretas, caja de lapices, borradore{Unidad §25,000 1 550,000 Panamericana
4 Mend con gr Afio 510,000 1 $40,000 Panamericana
100 |Destapadores Unidad 56,000 1 5600,000 promosigloxxi
100 |[Llaveros Unidad 54,000 1 $400,000 promosigloxxi
Total gastos| 51,090,000
5. Rubro de gastos de Contr ion de p 1
Cantidad|Descripcién subrubro Unidad Valor unitari{Duraciol Valor total  [Proveedor
1 Contador Mes 52,300,000 |1 52,300,000 |Reclutador
1 Técnico en sistemas Servicio 5300,000 2 5600000 Reclutador
1 Desarrollador web Mes $2,000.,000 |2 54,000,000  [Reclutador

Total gastos| $6,900,000

6. Rubro de servicios publicos

Cantidad|Descripcion subrubro Unidad Valor unitari{Duraciol Valor total  [Proveedor
2 Agua Mes 510,000 12 $240,000 Acueducto
2 Luz Mes $34,000 12 $816,000 Enel
2 Internet Mes 515,000 12 5360,000 Claro
2 Datos maviles Mes 532,000 12 $768,000 Claro

Total gastos| 52,184,000

7. Rubro de gastos gestores y ejecutores del proyecto

Cantidad|Descripcién subrubro Unidad  |Valor unitari{Duraciéf Valor total |Encargado
Disefiador digital (llustrador, boarder, animador
1 |y montajista) Mes 54,000,000 |5 $20.000.000 |
Disefiador digital (modelador 3d, editor de
1 video, montajista y musicalizadar) Mes 54,000,000 |5 $20,000,000 Andrea

Total gastos| 540, 000
Presupuesto total 562,466,400

Nota. Tabla de inversién inicial. Fuente: Elaboracion propia.
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A partir de la tabla, se establece una inversion inicial de
$61,466,400, distribuida en distintos rubros; para el rubro de
software se incluyen 2 licencias de adobe para la etapa de
desarrollo de la herramienta; para el rubro de equipos de produccién
audiovisual se incluyen computadores, tabletas, USB y micréfonos,
elementos los cuales seran adquisiciones de una sola vez; para el
rubro de transporte se incluyen las visitas al lugar desde la etapa de
investigacion, recoleccién de datos hasta la etapa de testeos y
evaluacion; para el rubro de materia prima se incluyen materiales
basicos para usar a lo largo del proyecto como libretas, esferos y
lapices, se incluye también la impresién de un menu analogo con el
QR que lleva a la herramienta y llaveros y destapadores como parte
de la merch del proyecto; para el rubro de personal externo se
contempla la contratacién de un contador, un técnico en sistemas y
un desarrollador web, por servicio o duraciéon corta para que
desarrollen tareas especificas que necesite el proyecto; para el
rubro de servicios publicos se incluyen servicio de agua, luz, internet
y datos moviles a lo largo de los 12 meses del proyecto y por ultimo
el rubro de gestores y ejecutores en donde se incluye el trabajo de
dos disefiadores digitales con un salario acorde a multiples

funciones que cumplen dentro del proyecto.
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Se proyectan ingresos iniciales a un afio de $98,000,000,

provenientes de venta de productos relacionados con el proyecto y
apoyos de financiadores externos, uno con relacién a la tematica y
otro al producto digital, lo que demuestra la viabilidad econémica del

proyecto y su sostenibilidad en el tiempo, teniendo en cuenta que

posterior a la inversion inicial los egresos se reduciran
significativamente.
Cabe aclarar que el proyecto aplica para distintas

convocatorias de financiamiento con distintos montos, lo cual puede

variar el estipulado de ingresos; sin embargo, se exponen las

convocatorias ideales y mas acordes al momento.

Tabla 6

Ingresos iniciales

Ingresos por afno

Merch
Cantidad Descripcién|Costo Unitario Venta Unitaria| Ganancia Unit| Valor total
100 Destapadores 56,000 $15,000 59,000 5900000
100 Llaveros £4,000 515,000 511,000 1,100,000
Total 1 Afio §2,000,000
Financiadores
Cantidad Descripcion Entidad Categoria| Valor unitario| Valor total
1|CREA DIGITAL MINTIC Tecnologia|  $80,000,000 $80,000,000
1|BECA HAY FUTU] IDARTES Paz| §16,000,000 §16,000,000
Total inicial $96,000,000

Total ingresos iniciales aprox.  $98,000,000

Nota. Tabla de ingresos iniciales. Fuente: Elaboracion propia.
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Para ver a detalle el presupuesto de Proyecto Pazos, consultar el

anexo D.

4.2.4 Actividades clave

Después de implementar la herramienta, nuestras
actividades clave se enfocaran en difundir e ir completando las
historias proyectadas, monitorear el funcionamiento de la
herramienta y en escalar o expandir su aplicacién, como se

desglosa a continuacion.

En primer lugar, se contempla el uso de camparias en redes
sociales y grupos de difusidon para mostrar la herramienta en accion
y atraer mas consumidores, para luego ir agregando las historias de

las cervezas proyectadas.

En segundo lugar, se plantea hacer revisiones y soporte
técnico para garantizar que la experiencia funcione sin fallas. Para
ello, se establecera un protocolo de atencién que permita a los
clientes comunicarnos cualquier novedad, y por parte de los
usuarios se recolectara su retroalimentacion a través de una breve
encuesta o calificacion al final de la experiencia con la herramienta.
Ademas, se propone adaptar la herramienta temporalmente con
contenidos especiales o de edicion limitada en fechas o eventos

importantes.
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Finalmente, en cuanto a la escalabilidad y expansion, se
gestionara la participacion en convocatorias de cultura, memoria y
tecnologias con el fin de postular el proyecto y acceder a apoyos o
recursos financieros. Por otro lado, se extendera la presencia de la
herramienta a otros lugares donde se comercialice La Trocha vy
luego se buscaran aliados estratégicos que deseen aplicar la
herramienta a otros productos elaborados por firmantes o victimas,
como cafés, chocolates o artesanias. De esta manera, se
garantizara no solo su crecimiento, sino también su sostenibilidad en

el tiempo.
4.2.5 Canales

Para el proyecto como canales de distribucion y acceso se
establecen principalmente la publicidad fisica y las redes sociales.
Estos medios se complementan con dinamicas habituales en La
Casa de la Paz, como la recomendacioén entre conocidos y colegas.

De igual forma, la implementacion de los canales digitales
como estrategia para favorecer el seguimiento y retroalimentacion
tanto con clientes como con usuarios puede favorecer un monitoreo
constante de las impresiones, sugerencias y posibles mejoras en la
propuesta que la mantengan relevante, al tiempo que permite un
espacio de interaccion y reflexién que enriquece la propuesta.

Por otra parte, la participacion en concursos y ponencias

son una estrategia para fortalecer la visibilidad del proyecto, asi
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como para establecer alianzas, atraer clientes y acceder a nuevos

recursos.

4.3 Consideraciones

Es fundamental proyectar el desarrollo del proyecto
considerando su evolucién a corto, mediano y largo plazo, para
asegurar su continuidad, sostenibilidad y adaptacién a distintos
contextos y audiencias, por lo tal se deben tener en cuenta las
siguientes consideraciones.

A corto plazo, se propone aplicar a convocatorias que
impulsen la consolidacién y el crecimiento del proyecto, asi como
incorporar nuevos idiomas que amplien su alcance y accesibilidad.
De igual manera, se plantea realizar ajustes basados en la
retroalimentacion de los usuarios para optimizar la experiencia y
mejorar su usabilidad.

A mediano plazo, el enfoque estara en desarrollar las cinco
cervezas faltantes y disefiar funciones premium que permitan la
autogestion econdmica del proyecto. Ademas, se buscara fortalecer
su presencia mediante estrategias de promocién y difusion,
posicionandolo como una experiencia atractiva e interactiva.

A largo plazo, se contempla la expansion de la herramienta,
en primera instancia a otro publico, como por ejemplo a extranjeros
0 personas quienes quieran llevar esta experiencia a otros lugares,

por lo que se puede proponer un kit analogo digital que puedan
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adquirir y de esta manera favorecer a la sostenibilidad del proyecto.
Por otro lado, se puede expander la herramienta a otros productos o
establecimientos, adaptando su narrativa y dinamica a diferentes
contextos. Esto permitira replicar la estrategia en nuevos escenarios,
consolidando el proyecto como una propuesta sostenible, flexible y
con potencial de impacto a nivel nacional e incluso internacional.
Finalmente, es importante resaltar que Proyecto Pazos
busca contribuir a la construccion de paz entendida como un
proceso continuo de didlogo, memoria y encuentro. A través del
disefio digital y multimedia, y de iniciativas como esta, se promueve
el reconocimiento, la empatia y el respeto por el otro, como caminos
para transformar los entornos y fortalecer una cultura de paz que se

construye desde lo cotidiano.
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Arbol de problemas
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602W/view?usp=sharing

Anexo B

Mapeo de herramientas digitales sobre proyectos productivos
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Autor

Propuesta - Proyectos

Medio

ARN
Pagina web

Desde la raiz: Hechos con
historia

Propuesta para visibilizar
proyectos productivos de firmantes
Descripcion textual del origen de
los proyectos.

Pagina web
(Catalogo)

Voces del territorio

Fragmentos de video de menos de
60 segundos con mensajes de
firmantes sobre la paz desde sus
emprendimientos.

Videos

Seccion Videos ARN

Material audiovisual tipo reportaje
sobre historias de firmantes de 1 a
5 minutos.

Videos
(Reportaje)

Podcast Una oportunidad lo

Podcast



https://drive.google.com/file/d/1LanCNg96D4qiOywgzhEVJ4lwCRYd602W/view?usp=sharing
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cambia todo
Relatos sobre los emprendimientos
en la construccion de paz
ARN en medios Reportaje
Reportajes sobre proyectos a escrito
través de medios de comunicacion
masivos Reportaje TV
El tiempo - El espectador -
Noticias RCN - Publimetro - Blu Videos
radio - W Radio - Caracol - El (Reportaje)
Heraldo
Colombia Directorio de la reconciliacién Pagina web
visible (Catalogo)
Recopilacion de proyectos de
firmantes
Descripcidn textual del origen de
los proyectos de 5 a 10 lineas de
texto.
Seccién Paz y reconciliacion Reportaje
escrito
Seccion dedicada a reportajes
sobre las historias de los
emprendimientos
Fondo Paissana Pagina web
Colombia (Catalogo)
en paz Catalogo de productos
Breve descripcion del producto
Fundacion Premios Emprender paz Videos
grupo Reconocimiento a (Reportaje)
sociales emprendimientos que construyen
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paz
Material audiovisual sobre las
historias de los ganadores

PNUD Catalogo de Proyectos PDF
Colombia Productivos de nuestra tierra (Catalogo)
Catalogo de productos de
firmantes

Descripcion general del producto

Nota.Herramientas digitales sobre proyectos productivos de
firmantes de paz. Elaboracién propia, 2025
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Resultado de cuestionarios
https://drive.google.com/file/d/15x5SzYIzixJunm8xLPoLe2IHjNran30
8/view?usp=sharing

Anexo D

Presupuesto
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1rQkz9cvaouieV0cd9J23yV
TZi0X5rcFx/edit?usp=sharing&ouid=110125175116611223311 &rtpof
=true&sd=true

Anexo E

Hoja de vida Andrea Lopez

https://drive.google.com/file/d/1002¢c_W4YwV70iXpg3Qjxn-SYTX58

2usp=
Anexo F
Portafolio Andrea Lopez

https://andrealopez33.myportfolio.com/work
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Anexo G

Hoja de vida Paula Jiménez

https://drive.google.com/file/d/120e0MFUs5wbXRILMEOPKLm2Uw
NTKuS/view?usp=sharin

Anexo H

Portafolio Paula Jiménez

https://www.behance.net/gallery/226303117/Portafolio-2025
Anexo |

Herramienta web - Proyecto Pazos
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