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Resumen

"Candelaria Encantada" surge como respuesta a la notable falta de
reconocimiento del patrimonio y la identidad cultural bogotana entre
los jovenes universitarios. Esta carencia se refleja en la escasa
interaccidon de esta poblacion con su entorno histérico y patrimonial,
lo que evidencia una falta de apropiacion de su cultura local. En este
contexto, el proyecto busca explorar como el Disefo Digital y
Multimedia puede mejorar la experiencia turistica de los
universitarios en la zona de La Candelaria. Lo hace a través del
desarrollo de una aplicacién movil interactiva con el objetivo de
promover el reconocimiento del patrimonio local y la identidad
cultural bogotana. Basandose en la identificacion de elementos
narrativos clave dentro del patrimonio local y en el disefio de una
experiencia turistica innovadora haciendo uso de la Realidad
Aumentada.

Para llevar a cabo este propodsito, se implementa una
metodologia basada en la combinacion de los planteamientos de
Bruno Munari y el Disefio de Experiencias, dividida en cuatro etapas:
investigacién, organizacion, disefio y prueba. Los resultados mas
relevantes resaltan la aceptacion positiva de la propuesta por parte
de los usuarios, la eficacia de la realidad aumentada y la viabilidad
del modelo de negocio implementado. En conclusion, "Candelaria
Encantada" demuestra la importancia de aprovechar la tecnologia
para redefinir la narrativa turistica de La Candelaria y promover la
identidad cultural bogotana entre los universitarios.
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Abstract

"Candelaria Encantada" emerges as a response to the significant
lack of recognition of Bogota's heritage and cultural identity among
young university students. This deficiency is reflected in their limited
interaction with the historical and heritage sites, indicating a lack of
ownership of their local culture. In this context, the project aims to
explore how Digital and Multimedia Design can enhance the tourist
experience for university students in the La Candelaria area. It does
so through the development of an interactive mobile application with
the goal of promoting recognition of the local heritage and Bogota's
cultural identity. Drawing upon the identification of key narrative
elements within the local heritage and the design of an innovative
tourist experience using Augmented Reality.

To achieve this purpose, a methodology based on the
combination of Bruno Munari's approaches and Experience Design is
implemented, divided into four stages: research, organization,
design, and testing. The most relevant results highlight the positive
acceptance of the proposal by users, the effectiveness of augmented
reality, and the viability of the implemented business model. In
conclusion, "Candelaria Encantada" demonstrates the importance of
leveraging technology to redefine La Candelaria's tourist narrative

and promote Bogota's cultural identity among university students.
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1. Formulacién del proyecto

En esta primera parte de la investigacion se abordan temas
contextuales relacionados con el reconocimiento del patrimonio y la
apropiacion de la identidad cultural bogotana, asi como los
lineamientos por los cuales se orienta el proyecto desde la mirada
del Disefio Digital y Multimedia. Se recopila informacién relacionada
con el tema de estudio, se plantean los objetivos del proyecto asi
como la metodologia investigativa, partiendo desde la creacion de
hipétesis y teniendo en cuenta los alcances y limitaciones del

mismo.

1.1 Introduccion

La zona de La Candelaria en Bogota es un lugar emblematico que
ha sido testigo de innumerables eventos histéricos y culturales que
de una u otra forma marcan la historia de Colombia. Situada en el
corazén de la capital, esta zona alberga una riqueza patrimonial
incomparable, siendo considerada el epicentro donde convergen las
diversas narrativas que conforman la identidad de la ciudad.

A lo largo de los siglos, La Candelaria ha sido escenario de
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importantes hitos de la historia colombiana, desde la fundacién de
Bogota en el siglo XVI hasta eventos mas recientes que han
moldeado el devenir del pais. Ademas, se destaca por su invaluable
arquitectura colonial con calles empedradas, casonas sefioriales y la
emblematica Plaza de Bolivar, asi como por albergar la primera
iglesia construida en Bogota, la Iglesia de San Francisco.

Este conjunto de elementos historicos y arquitectonicos han
llevado a que La Candelaria sea reconocida y protegida como
patrimonio cultural de la nacién, siendo de igual forma un punto de
referencia tanto para locales como para visitantes que desean
conocer la historia y la cultura de Colombia. Teniendo esto en
cuenta, surge la interrogante sobre, ;cudl es el nivel de
conocimiento que tienen los bogotanos sobre el patrimonio que hace
parte de su ciudad, y que tanta apropiacion sienten por la identidad
Bogotana?

Segun Teran (2001), “el Patrimonio se entiende como las
edificaciones mas representativas de una sociedad, de su
forma de vida, ideologia, economia, tecnologia,
productividad, etc., y/o de un momento historico
determinado, que ademas posee un reconocimiento e
importancia cultural a causa de su antigiiedad, significado
histérico, por cumplir una funcién social o cientifica, estar
ligados a nuestro pasado cultural, por su disefio, asi como
por sus valores intrinsecos, arquitectonicos, funcionales,
espaciales, tecnoldgicos y estéticos, entre otros”.

Se comprende que el reconocimiento y la valoracion del



27

patrimonio se fundamentan en la apropiacion de los elementos
heredados de nuestros ancestros, proceso que nos lleva a sentir la
responsabilidad de preservar estos legados para las generaciones
futuras, pues como habitantes de Bogota, es crucial identificar y
apreciar los elementos que forman parte de nuestra identidad.

En este contexto, La Candelaria emerge como un epicentro
fundamental en la construccién de la identidad cultural de la ciudad.
Este iconico barrio alberga una riqueza de elementos patrimoniales
que son esenciales para comprender nuestra historia y nuestra
identidad como bogotanos, pues estos lugares no solo son testigos
de eventos pasados, sino que también representan la evolucién y la
diversidad cultural de nuestra ciudad a lo largo del tiempo, por ende,
reconocer la importancia de estos espacios es fundamental para
comprender nuestra identidad colectiva y asi fomentar un mayor
aprecio por nuestro patrimonio cultural.

Partiendo de esta premisa, el enfoque se traslada al Disefo
Digital y Multimedia (DDM) como una herramienta para redefinir las
experiencias en La Candelaria. Se busca explorar como la inclusién
de tecnologias interactivas pueden transformar la narrativa turistica,
enfocandose en el discurso del reconocimiento y la apropiacion del
patrimonio de La Candelaria.

Para este fin se buscan implementar metodologias relativas
con el disefio de experiencias junto a los planteamientos de Bruno
Munari (1983), centrandose en la recopilacion de informacién y el
analisis de la misma con el propdésito de llevar un correcto desarrollo

del proyecto, buscando con esto ofrecer una experiencia diferente



28

de exploracion a través de la historia y el patrimonio cultural de La

Candelaria.

1.2 Justificacion

Es de suma importancia, comprender la relacion entre la identidad
cultural bogotana y el patrimonio de La Candelaria, puesto que es
desde aqui donde se encuentran pistas sobre la comprension de la
identidad local y la importancia que esta conlleva para una ciudad
diversa como Bogota. El patrimonio y la historia hacen parte integra
de la identidad tanto individual como colectiva, y comprender como
esta se forma y se transmite mediante los espacios publicos de La
Candelaria, puede tener un impacto positivo en el reconocimiento de
lo que es Bogota.

De igual forma, resulta relevante explorar cémo se
transmiten las caracteristicas culturales de una zona geografica a
través de la exploracion y el reconocimiento de la misma, ademas
de descubrir qué papel puede tener el DDM como herramienta para
el reconocimiento del patrimonio local, creando experiencias
interactivas que resalten estos elementos.

“En este contexto, el patrimonio se ha convertido en una

pieza basica en la medida que asegura una forma de

conocimiento a partir de la vivencia y la experiencia directa
de una parte del pasado que, a su vez, forma parte del

presente.”(Hernandez, 2003, como se cité en Mallor, 2019).
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En ese sentido, la importancia de fomentar la apropiacion de
la identidad cultural parte desde la relacion que encuentra Bakula
(2000) donde propone que la identidad es solo posible manifestarla
a través de la valoracion del patrimonio cultural, pues, es mediante
el reconocimiento de este que la sociedad es capaz de identificar
que elementos de su entorno consideran propios de su comunidad,
los cuales a su vez se comportan como fuertes referentes de
identidad colectiva, permitiendo que las personas de estos grupos
puedan reconocer y reconocerse histéricamente dentro de los
entornos fisicos y sociales de su alrededor. Siendo asi, se infiere
que la identidad esta ligada a la historia y al patrimonio cultural, pues
sin la memoria y la capacidad de reconocer los hechos del pasado y
los elementos simbolicos de su comunidad, seria imposible definir
una identidad cultural clara.

Para entender esta relacion, es crucial tener en cuenta como
se manifiesta este fendmeno en el contexto colombiano. Segun un
articulo de la revista Semana titulado ";Por qué Colombia necesita
urgentemente aprender historia?", varios académicos sostienen que
al menos dos generaciones de jévenes colombianos carecen de
identidad y sentido de pertenencia por el pais. Este hecho es
preocupante, ya que muchos estudiantes universitarios ingresan a
las aulas sin tener un conocimiento basico sobre la cultura e historia
de Colombia. De igual forma, muchos docentes universitarios se
quejan de que sus estudiantes carecen de nociones basicas de la
historia de Colombia y no comprenden referencias a épocas

cruciales como el Frente Nacional o la Regeneracion. (Semana,
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2018)

Esta problematica se ve evidenciada desde la poca
relevancia que prestan algunas de las instituciones educativas del
pais hacia los temas de interés cultural, puesto que el indice de
asistencia a zonas de interés historico y patrimonial, como salidas
pedagodgicas, a museos, teatros o demas, en cuanto a Colegios
publicos escolares en Bogotd representa menos del 30% segun
Ortega (2020).

Partiendo de lo anterior, se hace evidente la necesidad de
promover la apropiacion de la identidad cultural y el reconocimiento
del patrimonio bogotano entre los jévenes, en este caso el proyecto
se enfoca en la poblacién estudiantil de la zona de La Candelaria
pues son los personajes que interactuan diariamente con el
patrimonio sin darse cuenta. Dirigir esfuerzos a esta problematica
puede ayudar a enriquecer su formacion cultural, creando una
mayor apreciacion y conciencia de su entorno historico y patrimonial.

Claro es, que el tema del reconocimiento de la identidad
cultural en la capital no es algo nuevo, por tanto se reconocen los
esfuerzos de La Subdireccion de Gestion Territorial del Patrimonio,
(antes Subdireccion General), donde se apoya y se tiene la
responsabilidad de fortalecer el Sistema de Informacion Geografica
del Patrimonio Cultural (SIGPC). Ademas, de articular iniciativas de
salvaguardia del patrimonio urbano y arquitecténico, con el fin de
preservar y poner en valor el patrimonio cultural del pais.

En resumen, vale la pena explorar como mediante el DDM

se pueden resaltar de manera efectiva los elementos patrimoniales
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que hacen parte de la identidad bogotana, lo cual abre nuevas
posibilidades en el campo de accién, las cuales pueden conducir al
disefio y creacion de experiencias interactivas que no solo sean
atractivas desde el punto de vista tecnoldgico, sino que también
tengan un valor cultural y social significativo para la poblacién

universitaria.

1.3 Definicién del problema

La rica identidad cultural de Bogotda se nutre de un extenso
patrimonio, gran parte esta concentrado en la emblematica zona de
La Candelaria. Estos elementos culturales no solo han dado forma a
la historia de la capital, sino que también la enriquecen hasta el dia
de hoy. Sin embargo, a pesar de su innegable importancia, existe
una notable falta de reconocimiento de este patrimonio entre los
ciudadanos, particularmente entre los jovenes universitarios,
quienes muestran una escasa apropiacion de su propia cultura y del
valor del patrimonio que los rodea diariamente.

Esto se demuestra desde el bajo indice de asistencia de
jévenes a los museos, lo cual es un reflejo preocupante de la falta
de interés y apropiacién del patrimonio cultural entre la poblacién
universitaria. De acuerdo con estadisticas recientes del Observatorio
de Publicos del Museo Nacional de Colombia, la asistencia de este
grupo demografico a exposiciones temporales como "Cien por Ocho"

es notablemente baja, pues representan solamente un 19%, y en
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cuanto a asistencias generales al museo son un 20% (ver Figura 1).
Esta situacién sugiere una desconexion significativa entre los
jévenes y su entorno patrimonial, lo que resalta la necesidad de
abordar este problema de manera urgente.

Figura 1

Asistencia y estudio de publicos al Museo Nacional de Colombia
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Fuente: Tafur y Sarmiento (2021) Nota. Datos obtenidos del
Observatorio de Publicos del Museo Nacional de Colombia, en la

asistencia a la exposicién temporal Cien por Ocho.

Siendo asi, el tema de investigacion radica en comprender
cémo La Candelaria continda influyendo en la identidad cultural de
los bogotanos en la actualidad, asi como la relacién entre la

narrativa turistica de la zona y la experiencia de los habitantes de la
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ciudad. Siendo asi, la falta del reconocimiento del patrimonio se

traduce en una escasa interaccién de la poblacion, especialmente

de los estudiantes universitarios, con su entorno patrimonial. En este

sentido, se plantean algunas de las causas y efectos que se

encuentran desde la investigacién del tema, los cuales estan

relacionados al problema contextual (ver figura 2).

Figura 2

Arbol de problemas

Desconexion entre los habitantes
de Bogota y su patrimonio cultural

Priorizacion de otras actividades
sobre el aprendizaje de la historia
local.

Muchos docentes universitarios
se quejan de que sus estudiantes
entran a las carreras sin nociones

basicas de historia de Colombia.
(Semana, 2018)

Carencia de herramientas
interactivas que enriquezcan la
experiencia turistica.

Poca valoracion del patrimonio
cultural por parte de los
habitantes y visitantes de Bogota.

° Desconocimiento de la culturay

¢

Las nuevas generaciones tienen
escaso interés por estudiar el
pasado del pais.

La influencia de la cultura
globalizada, puede desplazar la
importancia de la cultura local.

Causas

el patrimonio Bogotano

Posible falta de conciencia sobre
la importancia de la historia y
cultura en la construccion de la
identidad colectiva bogotana.

Posible falta de difusién sobre
eventos y actividades culturales
en la zona.

Fuente: Elaboracion propia (2024)

En 1984, el gobierno de Belisario
Betancur decidi6 cambiar la
catedra de historia colombiana.

Predominio de modelos de turismo
convencionales que no priorizan la
experiencia del visitante.

Entre estas se destaca la falta de educacién en historia y

cultura colombiana en las instituciones educativas del pais, la

influencia de

la cultura popular globalizada que desplaza la
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valoracion de lo local, y la falta de acceso a experiencias culturales
significativas, los cuales son factores que contribuyen a la
disminucién de la identidad cultural y el sentido de pertenencia a la

comunidad local.

Por lo tanto, el problema central de esta investigacién radica
en descubrir como el DDM puede ser utilizado como una
herramienta eficaz para redefinir la narrativa turistica de La
Candelaria promoviendo el reconocimiento del patrimonio local y la
apropiacion de la identidad cultural bogotana entre la poblacion
universitaria de La Candelaria. En este contexto, surge la pregunta
de investigacion: ;Cémo puede el disefio digital y multimedia ser
utilizado para mejorar la experiencia turistica de los universitarios y
fomentar el reconocimiento y la exploracién del patrimonio cultural

en la zona de La Candelaria?

1.4 Hipétesis de la investigacion

En este apartado se presentaran las hipotesis que guiaran el
desarrollo y analisis de la investigacién. Las hipdtesis son
enunciados que proponen relaciones entre variables y constituyen
suposiciones tentativas sobre la realidad que seran contrastadas

mediante la recoleccion y analisis de datos.
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1.4.1 Hipdtesis explicativa

Existe una relacion significativa entre la falta de reconocimiento del
patrimonio por parte de la poblacién universitaria y la ausencia de
experiencias interactivas y multimedia que fomenten la exploracion y
comprension de dicho patrimonio. En otras palabras, la carencia de
herramientas digitales y multimedia para promover el reconocimiento
del patrimonio contribuye a la falta de interaccion y apropiacién por

parte de los estudiantes universitarios.

1.4.2 Hipotesis propositiva

La implementacion de estrategias desde el DDM que se centren en
la creacién de experiencias turisticas interactivas, puede mejorar
significativamente el reconocimiento y la exploracion del patrimonio
cultural de La Candelaria entre la poblaciéon universitaria. Pues el
uso de tecnologias digitales motiva a los universitarios a

involucrarse mas activamente con su entorno patrimonial.

1.4.3 Hipdtesis comparativa

Los universitarios que participen en experiencias mediadas por
herramientas digitales mostraran niveles significativamente mas
altos de reconocimiento del patrimonio cultural, en comparacion con
aquellos que no cuenten con esta intervencion. Ademas, el uso de
estas herramientas crea un mayor interés por la exploracion del

patrimonio histérico y cultural de la zona en comparaciéon con
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quienes no utilizan estas herramientas.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Desarrollar una herramienta digital interactiva para promover el
reconocimiento y la exploracion del patrimonio cultural de La
Candelaria entre la poblaciéon universitaria, ofreciendo experiencias
innovadoras que fomenten la interaccién activa con el entorno

patrimonial.

1.5.2 Objetivos especificos

e |dentificar los elementos narrativos presentes en el
patrimonio cultural de La Candelaria, identificando aquellos
que resulten mas atractivos y significativos para el publico
objetivo.

e Idear una experiencia turistica interactiva haciendo uso de
herramientas del DDM incorporando los aspectos clave del
patrimonio cultural de La Candelaria.

e FEvaluar el impacto de Ila experiencia interactiva
implementada, a través de la recoleccién y analisis de datos

cuantitativos y cualitativos que permitan determinar el grado
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de reconocimiento del patrimonio local, por parte de los

usuarios.

1.6 Planteamiento metodolégico

Con el fin de generar un proceso de desarrollo y creacion de
forma ordenada, se decide utilizar la metodologia de Bruno Munari
(1983), junto con los fundamentos del disefio de experiencias, para
guiar la presente investigacion.

Inicialmente, se plantea el proceso que Munari establece en
su metodologia proyectual la cual plantea todo un proceso de orden
l6gico compuesto por acciones bdésicas, las cuales deberian
seguirse de acuerdo a las experiencias descubiertas. En un
principio, Munari propone de 9 a 12 pasos, los cuales constan de;
problema, definicion del problema, elementos del problema,
recopilacion de datos, analisis de datos, creatividad, materiales y
tecnologia, experimentacion, modelos, verificacion, dibujos
constructivos y solucion. Estas con el fin de combinar técnicas
creativas como de gestion del proyecto e investigacion, partiendo
desde la conceptualizacion hasta la implementacién del proyecto,
llegando a la solucién del mismo. (Grupo Gimetric, 2022)

Por otra parte, el disefio de experiencias se divide
principalmente en 4 etapas (Investigacion, organizacion, disefo y
prueba). El objetivo de esta radica en “entender no soélo las
experiencias funcionales de los consumidores, sino también las

experiencias cognitivas y emocionales necesarias para la innovacion
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del aprendizaje en diseno...” (Forero & Ospina, 2013).

Siendo asi se plantea la siguiente metodologia uniendo
ambos referentes, y teniendo en cuenta lo planteado en los tres
circulos de Morville (2004), el cual establece que cualquier enfoque
metodoldgico de creacién de un producto estd condicionado a tres
grandes elementos; los usuarios, el contexto y el contenido definido
para cada caso, como se muestra en la figura 3.(Rodrigo Ronda,
2013).

Figura 3 Circulos de Morville

contexto

contenido usuarios

Fuente: Attachmedia (s.f.)

Teniendo en cuenta los planteamientos de ambas
metodologias, se disefia un esquema que unifique ambos conceptos
en un solo proceso, incluyendo algunos artefactos que se pueden
implementar con el fin de dar cumplimiento a estas etapas. Para lo

cual se propone un proceso metodoldgico que se divide en 4 etapas
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fundamentales; investigacion, organizacion, disefio y prueba, dentro
de los cuales se despliega una lista de subtareas que son
necesarias para cumplir con cada una de las etapas (Ver Figura 4)

Figura 4 Esquema metodolégico del proyecto Candelaria

Encantada
ETAPAS PROCESOS ARTEFACTOS
[]EF|N|C|[]N DEL PROBLEMA . ﬁ:rgo: ge pgqb‘!gmas . rI‘Dllert’il %ersonas
p « Arbol de objetivos o Mapa de
INVEST'GACIUN ELEMENTOS DEL PROBLEMA  Entrevista con experto  actores
e Safari * Recopilacién
RECOPILACIGN DE DATOS e T N )
ORGANIZACION ANALISISDEDATOS [ ; Mapsdesistemas |+ verificacion
CREATIVIDAD T - Mapa mental  Moodboard
; :  Matriz DOFA : DoneCanvas
MATERIALES Y TECNOLOGIA > MErE ¢l G ipetiE o aan et
JEEL EXPERIMENTACION Rt Map
: Iﬁ::)‘{tlgtipiler?absruto
MODELOS ¢ Impact mapping
VER|F|BAE|0N T e Start, stop, continue
PRUEBA SOLUCION . E\rlsleli)aacsl%giiact?iﬂzeaxéo

Nota. Desarrollo de una nueva metodologia, tomando como
referencia procesos de Bruno Munari y Disefio de Experiencias.

Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto a la primera etapa, en investigacion se abordan
procesos relacionados con el reconocimiento de los elementos de la
problematica y la delimitacion de la misma, finalizando esta etapa
con la recoleccion de informaciéon que sera implementada mas

adelante para el desarrollo de contenidos y de un producto digital
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que solucione dicha problematica, de igual forma se presentan
varias opciones de artefactos los cuales resultan utiles para el
desarrollo de esta etapa. Posteriormente, en la segunda etapa de
organizacion se establecen procesos de analisis de la informacion
recolectada, con el fin de refinar los contenidos e informacién que
tendra el producto final.

En la tercera etapa, relativa a los procesos de disefio y
creacion, se encuentran subtareas relacionadas con la creatividad,
uso de materiales y tecnologias disponibles para el progreso del
proyecto, fases de implementacion y disefio de primeros modelos,
teniendo en cuenta artefactos utiles como investigacion de
referentes, moodboards y prototipos, entre otros. Finalmente, se
encuentra la etapa de prueba, la cual se encarga de verificar el
proyecto creado en torno a los determinantes y requerimientos,
usando elementos claves como las pruebas de usabilidad y la

evaluacion de contexto.

1.7 Alcances y limitaciones

Para este proyecto, se delimitaran algunas manzanas particulares
de la zona de La Candelaria, buscando aquellas que contengan una
mayor concentracion de elementos de interés histérico, turistico,
cultural, gastrondmico, entre otros. Siendo asi, se tomaran las calles
que comprenden desde la calle 12c hasta la calle 9, y desde la

carrera 5 hasta la carrera 2, han sido seleccionadas para el proyecto
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debido a su importancia histérica y su riqueza cultural, pues estas
calles albergan una amplia variedad de sitios patrimoniales, como la
Plaza de Bolivar, el Palacio de Narifio, la Catedral Primada de
Bogota, el Museo Botero y la Casa de la Moneda, entre otros.
Ademas, de encontrar edificios coloniales, estrechas calles
empedradas y una gran cantidad de restaurantes, tiendas de
artesanias y galerias de arte. La seleccién de estas calles nos
permite enfocarnos en un area que concentra una alta densidad de
patrimonio cultural y una fuerte presencia turistica, lo que facilitara la
recoleccion de datos y el desarrollo del proyecto. Ademas, el
proyecto se centrard exclusivamente en el patrimonio encontrado en

la zona de La Candelaria.

Figura 5 Mapa ilustrado de la zona a trabajar

Carrera 1

Carrera 10

CALLE 12C

Qv~v Carrera 5
.

Fuente: Elaboracién propia (2024)
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De igual forma, el tamafio de la muestra se establecera
como bajo a medio, centrdndose solamente en los estudiantes
universitarios de diversas instituciones ubicadas en la zona de La
Candelaria. Esto proporcionara una muestra representativa de la
poblacién objetivo y permitird obtener una vision amplia de las
percepciones y conocimientos sobre el patrimonio cultural que
poseen estos usuarios.

En cuanto al método de recoleccion de informacion, se
utilizaran diversas técnicas, como focus group, entrevistas
personales y cuestionarios presenciales, para determinar el nivel de
conocimiento previo al desarrollo de la herramienta y evaluar la
percepcion personal respecto a la misma. Estas técnicas permitiran
obtener informacién detallada y significativa de la poblacion objetivo.

De igual forma, el proyecto cuenta con algunas limitaciones
a considerar, por un lado, el proyecto no incluira a personas con
discapacidades moviles u otras limitaciones fisicas que puedan
dificultar su participacién en las actividades propuestas. Ademas, el
alcance del proyecto estara sujeto a las limitaciones de tiempo y
recursos disponibles.

Por ultimo, es importante destacar que en un futuro se
podria ampliar el alcance del proyecto de la mano del Instituto
Distrital de Turismo (IDT) o con el apoyo de incentivos por parte de
la Alcaldia Local de La Candelaria o el Instituto Distrital de
Patrimonio Cultural (IDPC). Sin embargo, por el momento, se

mantendra limitado segun las condiciones actuales.
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2. Base tedrica del proyecto

En este capitulo se abordaran diversos aspectos relacionados con el
tema central, los cuales proporcionan una base sélida para
comprender el contexto del proyecto, asi como definir las estructuras
y organismos involucrados en el desarrollo del mismo. Siendo asi,
este capitulo proporciona al lector una visién general y detallada de
los elementos fundamentales que contextualizan el tema, asi como
un analisis profundo de los aspectos tedricos, legales, institucionales

y practicos que influyen en su desarrollo y aplicacion.

2.1 Marco referencial

El marco referencial de este proyecto constituye el pilar fundamental
sobre el cual se sustenta la investigacion y desarrollo del proyecto.
En los siguientes apartados, se exploraran distintos elementos
tedricos y conceptuales que dan forma a la visién del proyecto.
Estos elementos son provenientes de diversas disciplinas que
contribuyen a la construccion de un conocimiento sélido y permiten
abordar de manera holistica los desafios y objetivos planteados en

la investigacion.



44

2.1.1 Antecedentes

La Candelaria es uno de los barrios mas antiguos de la ciudad, sus

raices se remontan a la fundacion de Bogota en el siglo XVI. Segun
el texto "Historia de Bogota" de la Sociedad Geografica de
Colombia, la ciudad fue fundada por Gonzalo Jiménez de Quesada
en dos ocasiones, en 1538 y 1539, convirtiéndose en la capital
administrativa del pais durante el siglo XVI. En esa época, las
residencias de las personas mas relevantes se encontraban
alrededor de lo que hoy se conoce como Plaza Santander y la
Iglesia de San Francisco, lo que marcé el desarrollo temprano de la
zona.

A lo largo de la historia, Bogota ha experimentado cambios
significativos, uno de ellos, el 6 de agosto de 1538, cuando es
fundada la localidad de la candelaria y con ella la creacién de los
primeros caminos e iglesias de la zona, a partir de este
acontecimiento se empezaron planes de empedrado en 1614 y
posteriormente en 1759 concluyeron las construcciones. Luego, en
el siglo XX, la ciudad experimenté un gran crecimiento debido a la
migracion rural causada por eventos como El Bogotazo. Hoy en dia,
Bogota es el centro politico y econémico de Colombia, atrayendo
una gran cantidad de personas todos los dias.

A pesar de su importancia histérica y cultural, surge la
pregunta crucial: ;Cuanto conocen los ciudadanos de Bogota sobre

la historia y el patrimonio de esta zona embleméatica? ; Reconocen
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verdaderamente la riqueza cultural que transitan en su dia a dia?
Estas cuestiones llevan a reflexionar sobre los desafios actuales en
términos de conservacién del patrimonio cultural, promocion turistica
y desarrollo sostenible en La Candelaria. En un esfuerzo por abordar
esta problemética, nuestro proyecto busca no solo investigar y
comprender la historia y la importancia de esta zona, sino también
sensibilizar a la poblacion bogotana sobre la riqueza cultural que
posee las calles de La Candelaria y la necesidad de preservarla

para las generaciones futuras.

2.1.1.1 Linea del tiempo
La nocién de "patrimonio cultural" ha evolucionado a lo largo del
tiempo, siendo formalmente definida y protegida a partir de la
segunda mitad del siglo XX. En 1954, por ejemplo, se firmé en La
Haya la Convencion sobre la Proteccion de los Bienes Culturales en
caso de conflicto armado. En 1972 la Convencidon sobre la
Proteccién del Patrimonio Mundial decidié darle a dicho tema un
concepto como tal, a partir de ese momento y hasta la fecha, el
concepto de “patrimonio cultural de la humanidad” se ha ido
enriqueciendo y profundizando.

La UNESCO ha desempefiado un papel crucial en esta
tarea, ampliando la lista de sitios considerados patrimonio cultural de
la humanidad e incluyendo aspectos inmateriales en la Convencién
para la Salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial en 2003.
Desde entonces, el concepto ha evolucionado y se ha ampliado para

abarcar una variedad de elementos culturales, incluyendo
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monumentos historicos, tradiciones, artefactos, y practicas sociales,

como lo muestra la figura 6.

Figura 6 Diagrama sobre los tipos de patrimonio

TIPOS DE PATRIMONIO

NATURAL CULTURAL
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+ Sitio histérico bibliograficoy el medio natural
documental

Patrimonio oral

Zona arqueoldgica

Colecciones
cientificas
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industrial

Nota: Cuadro que explica la relacién del patrimonio cultural y qué

elementos se incluyen en él. Fuente: Pastor (2021)

Por otro lado, el concepto de Smart Tourism (turismo
inteligente) se ha desarrollado en el contexto de la evolucién
tecnologica y la aparicion de las Smart Cities, que buscan
soluciones innovadoras para los problemas  urbanos

contemporaneos. Este enfoque ha influido en el sector turistico,
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dando lugar al concepto de destino turistico inteligente, que se basa
en la aplicacibn de tecnologias inteligentes para mejorar la
planificacién, desarrollo, operaciéon y comercializacion de productos

turisticos.

El término "Smart Tourism" (ST) fue acufado por Gordon
Philips en el afio 2000, con un enfoque holistico y sostenible para el
desarrollo turistico. En los paises occidentales, el ST se ha centrado
en la contribucion al desarrollo sostenible y en mejorar la relacion
entre turistas y destinos, mientras que en Asia del Este y Europa se
ha enfocado en la innovacién y la competitividad a través del
desarrollo de aplicaciones tecnoldgicas para mejorar la experiencia
turistica. El objetivo del ST es mejorar la experiencia turistica y la
competitividad del destino mediante una gestion innovadora de la
informacion.

En Colombia, el concepto de patrimonio cultural ha sido
objeto de atencion y proteccion, siguiendo tendencias
internacionales. La legislacion nacional ha abordado esta temética,
reconociendo la importancia de preservar y salvaguardar el
patrimonio cultural del pais. Teniendo esto en cuenta, a
continuacion, se presenta un grafico a forma de la linea del tiempo
con respecto a qué iniciativas o hitos relevantes han surgido en
torno a estos conceptos desde el ambito nacional, partiendo desde
la fundacion de Bogota, hasta la creacion de movimientos culturales
que buscaban promover la conservacion del patrimonio, abordando

también las leyes que han surgido en torno al tema (ver figura 7).
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38 Fundacién de la localidad el 6 de
15 agosto y construccion de la primera
> iglesia.
1972 La Convencion sobre la Proteccion del

é Patrimonio Mundial acufo el termino
“patrimonio cultural de la humanidad”

1959 Ley 163 de 1959 La Candelaria es
é declarada Monumento Nacional del
Centro Histérico.

2000 Smart Tourism" (ST) fue acufiado por
Gordon Philips con un enfoque
> sostenible para el desarrollo turistico

2015 Primeros tours de fantasmas de la

candelaria

2017 Brigada de Atencién a Monumen-tos,
—% para reparar varios bienes de la ciudad

Comité Intergubernamental de
2019 Salvaguardia del Patrimonio Cultural
q Inmaterial de la Unesco, Bogota.

Nota. Linea de tiempo sobre los acontecimientos relevantes en los

patrimonios culturales y arquitecténicos de Bogota. Fuente:

Elaboracion propia (2024)
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211.2 Siglo XVI - Fundacion de Bogota (1538):
Fundacién de Bogota el 6 de agosto de 1538 por Gonzalo Jiménez
de Quesada. Inicio de la construccion de La Candelaria como parte
del centro de la ciudad, este se establece como el nucleo original de

la ciudad.

21.1.3 Siglo XVIl - Epoca Colonial: Desarrollo
arquitectonico de La Candelaria con la construccion de iglesias y
casas coloniales. En 1610 inicia la construccion de la Iglesia de San
Agustin, uno de los primeros templos de la ciudad, que aun se
encuentra en La Candelaria. La Real Audiencia se pronuncia sobre
un ambicioso plan de empedrado, en 1614 el presidente Juan de

Borja dispuso de nuevo el empedrado de las calles.

2114 Siglo XIX - Independencia de Colombia
(1810-1819): La Candelaria fue testigo de eventos clave en la lucha
por la independencia de Colombia y la consolidacion de la identidad

nacional y cultural.

2.1.1.5 Siglo XX - Movimientos Culturales (1920-1970):
Desarrollo de instituciones culturales como museos y teatros. Se
promueve la conservacion del patrimonio cultural urbano en la
Candelaria y se crea el Instituto Distrital de Patrimonio Cultural para
gestionar los bienes culturales. En 1960, se dio origen a un

poderoso movimiento de pensamiento politico y social con el
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objetivo de transformar La Candelaria en el epicentro cultural e

histérico de la nacion.

2.1.1.6 Década de 1950 - Ley 163 de 1959: Declaracion de
La Candelaria como Monumento Nacional del Centro Histoérico.
Reconocimiento oficial de su importancia histérica y cultural.

La Candelaria se convierte en un importante centro cultural y
politico en Bogota, con la presencia de numerosos cafés, librerias y

grupos literarios.

2.1.1.7 Década de 1990: En 1995 se declara La Candelaria
como Monumento Nacional de Colombia, en reconocimiento a su

importancia historica y arquitectdnica.

2.1.1.8 Década de 2000 - Ley 1185 de 2008: Modificacion
y adicion a la Ley 397 de 1997, resaltando la importancia de la

cultura como parte fundamental del patrimonio.

2.1.1.9 2007 - Inclusién de Bogota en la Red de Ciudades
Creativas de la UNESCO: Bogota fue incluida en la Red de
Ciudades Creativas de la UNESCO destacando sus expresiones

tradicionales
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2.1.2 Marco tedrico contextual

La relacién entre la identidad cultural de los bogotanos y las zonas
patrimoniales de La Candelaria son un tema de gran relevancia
social, pues, el patrimonio arquitecténico y la historia juegan un
papel importante en la conformacién de la identidad tanto individual
como colectiva. Siendo asi, el proyecto se centra en estudiar como
se puede transmitir esta identidad y el sentimiento de apropiacién a
través de los espacios patrimoniales de La Candelaria y las
herramientas digitales, pues ahondar en estos temas, implica
descubrir el impacto social que posee una zona geografica en la
percepcion historico cultural de sus habitantes.

Siendo asi, segun Mallor (2020) el patrimonio es un conjunto
de bienes que conforman la esencia de un grupo de personas, este
sirve para fortalecer su sentido de pertenencia a tal comunidad,
definiéendose asi con una identidad uUnica. Con estos bienes se
busca ilustrar y apreciar los rasgos culturales de una comunidad,
consiguiendo crear una imagen sélida que sirva de referencia para
construir relaciones entre diferentes pueblos y comunidades.
Teniendo esto en cuenta, se observa que muchas generaciones
jovenes en Colombia carecen de conocimiento sobre los elementos
que identifican su cultura, su historia y su contexto.

De tal forma, se busca exponer trabajos y conceptos
interdisciplinarios que aporten relevancia en el entendimiento del

contexto de esta problematica.
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2.1.2.1 La tradicion, el patrimonio y la identidad: El autor
propone que el patrimonio arquitecténico y cultural, son expresiones
tangibles de la historia y cultura de una sociedad. Pues a través de
la arquitectura, es que se puede entender como vivian las personas
en el pasado, como se organizaban socialmente y cuales eran sus
valores estéticos y funcionales. Ademas, el patrimonio puede
transmitir simbolismos y significados culturales, como la identidad de
un grupo o la influencia de diferentes corrientes artisticas. Por tanto,
el estudio y preservacion del patrimonio material permite
comprender y apreciar mejor la historia y cultura.

El patrimonio cultural y las historias son expresiones vivas
de la identidad de un pueblo o un grupo étnico. Al exponer y
preservar estas manifestaciones culturales, se asegura la
continuidad de la identidad y se evita su pérdida en un mundo cada
vez mas globalizado, segun Arévalo, “El patrimonio, es lo que cada
grupo humano selecciona de su tradicion y este se expresa en la
identidad”

Arévalo plantea que la tradicion, el patrimonio y la identidad
estan interconectados y se influyen mutuamente. La tradiciéon se
refiere a las practicas y conocimientos transmitidos de generacion
en generacion, mientras que el patrimonio se refiere a los elementos
culturales materiales e inmateriales que son considerados valiosos y
dignos de preservacion. La identidad, por otra parte, se relaciona

con la conciencia de pertenecer a un grupo social y la valoracién de
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las formas de vida especificas de ese grupo. Teniendo esto en
cuenta, el autor crea un diagrama donde explica los aspectos que
intervienen en la identidad, (ver figura 8).

Figura 8

Diagrama sobre la identidad
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Fuente: Arévalo, J. M. (2004). La tradicion, el patrimonio y la
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identidad. Revista de estudios extremefios, 60(3), p.951.

2.1.2.2 Antropologia Cultural. La antropologia cultural es
una disciplina que se enfoca en el estudio de las culturas humanas y
su diversidad. Se centra en comprender las practicas, creencias,
valores y comportamientos de diferentes grupos sociales en el
contexto de su entorno cultural. La antropologia cultural utiliza
métodos de investigacion como la observacion participante, las
entrevistas y el andlisis de datos para obtener una comprension
profunda de las sociedades y su funcionamiento. Esta disciplina
busca desafiar las ideas preconcebidas y los estereotipos culturales,
y promover la valoracién y el respeto por la diversidad cultural.

Al sumergirse en la antropologia de la cultura local, se
pueden descubrir las narrativas que conectan a la comunidad con su
historia. Este analisis ayuda a comprender como la cultura de La
Candelaria se ha transmitido de generacion en generacion.

En el articulo titulado “Antropologia y patrimonio en el
contexto multicultural” escrito por Nufez (2012), se aborda la
importancia de preservar la cultura y el patrimonio los cuales son un
cruce de caminos donde convergen diferentes disciplinas, formas de
expresion y grupos sociales con intereses particulares. Se destaca
que el patrimonio esta involucrado en juegos de poder y tensiones
sociales, y su preservacion implica la valoracién de la memoria, la
produccion de significados y la visibilizacion de las formas culturales.
Ademas, se menciona que la preservacion del patrimonio no debe

ser vista Unicamente desde una perspectiva estética o folcldrica,
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sino que tiene implicaciones politicas y econdmicas para las
comunidades locales. En resumen, el texto resalta la importancia de
preservar la cultura y el patrimonio como una forma de salvaguardar

la memoria y construir identidades.

2.1.2.3 Historia y Cultura de La Candelaria. La historia y
la cultura de La Candelaria son el corazon del proyecto. A través de
un analisis detallado, se pueden identificar los elementos culturales
mas significativos, como las leyendas, los personajes historicos y las
costumbres que definen la identidad de la region. Al explorar esta
historia y cultura, se pueden extraer narrativas y elementos visuales
que enriqueceran la experiencia cultural digital propuesta.

Segun Umafa (2017) en “La Candelaria: ayer y hoy” la
Candelaria es un simbolo de identidad nacional, ya que es la raiz de
la historia de Bogota y de Colombia. Esta zona fue escenario de una
cultura ancestral, y a pesar de ser el principal constructor de la
identidad nacional, el centro histérico fue olvidado en los planes de
desarrollo. La falta de atencion y la negligencia oficial llevaron al
abandono y la inseguridad en la zona. Los pocos residentes que
quedaban sélo podian recordar una época tranquila que se habia
transformado en deterioro.

A pesar de estos altibajos, La Candelaria narra multiples
historias a través de sus edificaciones, casonas, conventos, colegios
y templos. Cada tapial, recodo, esquina, detalle y calle cuenta su
propia historia en misterioso silencio. Desde las relaciones entre

sefiores y esclavos hasta la difusién de las ideas de los Derechos
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del Hombre y del Ciudadano de la revolucion francesa por parte de
Antonio Narifio, La Candelaria ha sido testigo de la gesta de la
independencia y la consolidacion de la democracia en Colombia.
Preservar la zona es fundamental para mantener viva la memoria
colectiva y promover el turismo cultural, pues son estos espacios la
fuente de riqueza cultural y educativa.

El patrimonio inmaterial se refiere a las tradiciones y
expresiones vivas ftransmitidas por generaciones, como las
tradiciones orales, las artes del espectaculo y los rituales. En La
Candelaria, este patrimonio inmaterial se expresa a través de
relatos, creencias, leyendas y personajes que son parte de la
identidad de los bogotanos. Estas actividades y formas de expresion
reflejan la memoria colectiva de la ciudad y estan estrechamente
ligadas a su historia fundacional, cuenta con una variedad de
personajes emblematicos que forman parte de su historia y cultura.
Ademas de los proceres y personajes ilustres de la vida politica y
cultural, también se encuentran los personajes populares, como "la

Loca Margarita", "Pomponio", "el Bobo del Tranvia" y "el Negro
Chivas". Estos personajes, junto con otros, han dejado una huella en
la memoria colectiva y forman parte del patrimonio intangible de
Bogota.

La difusion de estas historias es de gran importancia, pues
estas forman parte del acervo cultural de la ciudad, ayudan a
preservar la memoria colectiva de la comunidad, al difundirlas se
asegura que estas no se pierdan con el tiempo y se mantengan

vivas en la conciencia colectiva. Ademas, de que estos relatos
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nacen como una forma de manifestar la identidad y el sentido de

pertenencia de la comunidad.

2.1.3 Marco tedrico disciplinar

Desde el contexto del DDM, se exploran elementos relevantes que
sientan las bases para la creacion de experiencias digitales que
combinan lo visual y lo narrativo, partiendo de los deseos y

necesidades del usuario.

2.1.3.1 El Relato y la Narrativa Multimedial. Existe una
gran necesidad humana de contar historias como una forma
fundamental de comprender y dar sentido al mundo que nos rodea.
“El animal que cuenta historias, es el viviente que encuentra y da
sentido al mundo y a si mismo mediante la palabra”, tal y como
explica Anrubia (2002). Siendo asi, el relato ordena acontecimientos,
trata de explicar pensamientos y hacer inteligible las acciones
humanas, otorgando significado y conexion a nuestras experiencias.

Los relatos constituyen nuevas formas de aprendizaje
mediante las vivencias de otros personajes, como lo explica Costa &
Pifieiro “las narraciones son el patrimonio inmaterial de nuestra
cultura que nos conecta con las generaciones anteriores y las que
estan por venir’ (2012)

En este contexto, las narraciones han evolucionado y

diversificado, adoptando nuevas formas de contar historias como las
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narrativas multiplataforma, crossmedia y transmedia. Estas
modalidades narrativas permiten la expansién de una historia a
través de diversos medios, involucrando al espectador en la
construccion del relato y ofreciendo una experiencia mas inmersiva y
participativa.

La convergencia mediatica ha sido un factor clave en el
surgimiento de narrativas multimedia adaptables a diversos
lenguajes y plataformas, permitiendo enriquecer las historias
contadas y la experiencia de los publicos, incluyendo Ila
interactividad y la participacién de los usuarios en la creacion de los
mensajes han transformado la forma en que se conciben y se
consumen las narrativas, desafiando a los narradores audiovisuales
a adaptarse a las demandas de una audiencia cada vez mas
involucrada en el proceso narrativo. Pues “El atractivo de estas
ficciones multimedia radica precisamente en su invitacion a la
inmersion e interactividad; son construidas, vendidas y usadas por
los fans no sélo como textos para ser leidos, sino como cosmologias
que invitan a entrar en ellas, experimentarlas e interactuar
imaginativamente con ellas”. (Gwellian-Jones, 2002, p. 83)

En el contexto de este analisis, se presenta una oportunidad
para implementar las narrativas multimediales, pues estas permiten
disefiar una experiencia turistica interactiva y envolvente que invite a
los habitantes a descubrir la rica historia y cultura de La Candelaria,
creando vinculos emocionales con el patrimonio cultural de la zona,

fomentando asi un mayor reconocimiento y aprecio por este lugar.
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2.1.3.2 Disefio de Experiencias Centrado en el Usuario.
El Disefio Centrado en el Usuario (DCU) desempefa un papel
fundamental en la creacién de productos y sistemas digitales
centrados en las necesidades y preferencias de los usuarios (Zhang,
Dong, 2009). Este término se relaciona comunmente con conceptos
como el disefio centrado en el humano y la usabilidad, puesto que
estos tienen como objetivo la creacidon de productos mas usables y
satisfactorios para los usuarios.

El DCU busca poner al usuario en el centro del proceso de
disefio y desarrollo, trabajando para que sus necesidades vy
experiencias sean consideradas en todas las etapas del proyecto.
Desde una perspectiva practica, el DCU se materializa en la
aplicacion de una serie de métodos y técnicas especificas que
apoyan la creacion de productos y sistemas que sean intuitivos,
accesibles y satisfactorios para los usuarios (Zhang, Dong, 2009).

Las primeras referencias conocidas del concepto datan de
1986, con la publicacién del libro "User Centered System Design;
New Perspectives on Human-Computer Interaction" (Norman,
Draper, 1986). Este libro compila articulos de diversos autores que
desarrollan disefios de sistemas informaticos desde la perspectiva
del usuario. En sintesis el DCU se ha convertido en un estandar
internacional para garantizar la creaciéon de productos centrados en
el usuario y ha evolucionado con el tiempo para adaptarse a las
tendencias actuales y a las necesidades cambiantes de los usuarios
(Sergeev, n.d.).

Teniendo esto en cuenta, el proyecto busca enfocarse en
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disefiar una herramienta accesible, intuitiva y atractiva que garantice
una inmersién completa en la historia de La Candelaria, buscando

que el disefio se adapte a las expectativas y perfiles de los usuarios.

2.1.3.3 Realidad aumentada. A medida que avanza el
tiempo, nuevas tecnologias emergen para comunicar y enriquecer
las experiencias de los usuarios, pues las innovaciones son cada
vez mas significativas, y en la actualidad, observamos cémo la
realidad aumentada (RA) se convierte en una herramienta poderosa
para mejorar experiencias y sumergir a las personas en entornos
virtuales.(BBVA, 2023)

El impacto global de Pokémon Go, un juego pionero en la
realidad aumentada desarrollado por Niantic, Inc., en colaboracién
con Nintendo y The Pokémon Company, lanzado en 2016, el cual se
convirtio en un fendmeno mundial al combinar la RA con la
ubicacion en tiempo real a través de dispositivos méviles. No solo
revolucioné los videojuegos, sino que también sirvié como puerta de
entrada para muchas personas al fascinante mundo de la RA. Pues,
esta tecnologia va mucho més alla del ambito del entretenimiento,
extendiéndose a sectores como el deporte, la medicina, el marketing
y la educacién. La RA se ha convertido en una herramienta
omnipresente en la vida diaria, demostrando su versatilidad y
eficacia en la comunicacion y la difusion de informacion.

Ahora bien, ;qué es realmente la realidad aumentada? Se
trata de una tecnologia que ha adquirido relevancia en diversos

campos, incluido el turismo, debido a que ofrece la posibilidad de
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llevar la experiencia turistica a un nivel completamente nuevo, al
agregar capas de informacion a los sitios de interés cultural. Desde
animaciones y recreaciones hasta fotografias, videos, notificaciones,
textos informativos y mapas virtuales. Esta herramienta enriquece la
experiencia al proporcionar una vision mas completa y profunda del
lugar. Ademas, permite ofrecer contenidos y servicios
personalizados, adaptados a los intereses y necesidades de cada
turista (Imascono, 2023).

Siendo asi, la integracion de la RA en el proyecto presenta
una oportunidad prometedora para elevar la experiencia turistica en
la zona de La Candelaria, pues al aprovechar las capacidades de la
RA, se puede ofrecer a los universitarios una experiencia mas
inmersiva y enriquecedora al explorar los sitios histéricos y

culturales.

2.1.4 Marco conceptual

En el contexto del proyecto, se toma el marco conceptual como la
columna vertebral que define y delinea los conceptos clave y
enfoques principales en la investigacion. En la siguiente tabla, se
sintetizan los conceptos fundamentales que conforman el marco
conceptual y como se relacionan entre si para proporcionar mayor
comprension sobre la importancia del patrimonio cultural bogotano.
Tabla 1

Marco conceptual
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El Patrimonio cultural es el conjunto de bienes

Patrimonio  materiales e inmateriales que representan la
cultural identidad de wuna sociedad y que son
transmitidos de generacion en generacion,
(Mairesse, contribuyendo a la cohesion social y al
2015) enriquecimiento cultural. (p. 18).
El término identidad cultural engloba el sentir de
Identidad un grupo en cuanto a la relacion con su cultura,
cultural costumbres, valores y creencias. La identidad
cultural tiene varias perspectivas, partiendo
(Molano, desde lo individualidad y lo colectivo, sin
2007) embargo, en ambas la influencia externa es
relevante. (p.73).
“Una experiencia cultural significativa se define
Experiencia como un conjunto de acciones que responde de
cultural manera innovadora Yy satisfactoria a una
problematica concreta, por lo cual se convierte
(Universal, en referente para otras entidades u
s.f) organizaciones en contextos similares o
diferentes.”
La experiencia turistica es un conjunto de
Experiencia impresiones fisicas, emocionales, sensoriales y
turistica espirituales, que resultan en una vivencia

(Gandara et
al., 2011)

personal que interfiere en lo cotidiano del sujeto,
la cual se ve influenciada por aspectos tangibles
e intangibles, generando emociones,
encantamiento, historias y vivencias Unicas
memorables que cautivan al turista (p. 3).

Una experiencia inmersiva se refiere a la
creacion de un entorno donde los espectadores
pueden experimentar por medio de estimulos y
sensaciones a través de los diferentes sentidos.
Este tipo de experiencias transportan al publico a
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Experiencia un estado de estimulacion mas profundo que

inmersiva otros espacios convencionales, creando una
conexion de los sentidos y la mente, lo que

(Ditec, 2022)  proporciona una vivencia unica y profunda para
el publico. (p.1).

Un recorrido cultural es una experiencia turistica
que tiene como objetivo principal la exploracién y
Recorrido el conocimiento de la historia, la arquitectura, el
cultural arte, la gastronomia vy las tradiciones de un lugar
determinado. Este tipo de recorridos suelen
(Cohen, 2008) incluir visitas a museos, monumentos, sitios
arqueologicos, iglesias, mercados locales, entre

otros lugares de interés cultural.

La realidad aumentada es una tecnologia que
combina elementos virtuales generados por
computadora con el entorno fisico real,
permitiendo a los usuarios interactuar con
Realidad objetos digitales superpuestos en el mundo real
aumentada a través de dispositivos como smartphones,
tabletas o gafas especiales. La realidad
(Azuma, 1997) aumentada amplia la percepcion sensorial de la
realidad al agregar capas de informacion digital,
graficos, sonido u otros elementos interactivos a
la experiencia fisica. (p.2).

Audioguias La audioguia es una herramienta sonora
disefiada para ofrecer informacién y sensaciones
(Gonzalez, a los turistas mientras exploran un lugar turistico
2013) o patrimonial. Donde se recrean experiencias
que transportan al oyente a diferentes épocas y
emocionan, estableciendo una  conexion

memorable entre el visitante y el destino. (p.3)

Nota. A partir del marco conceptual, se exploré una serie de

conceptos que ofrecen una comprension profunda de los elementos
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que influyen en la creacion y disfrute de experiencias culturales y
turisticas enriquecedoras en este proyecto, siendo asi, es importante
entender, que aspectos como la transmision de la identidad y la
incorporacion de elementos virtuales en el entorno fisico real, son
aspectos clave que impactan la forma en que interactuamos con
nuestro entorno patrimonial. Fuente: Azuma, 1997; Cohen, 2008;
Ditec, 2022; Gandara et al., 2011; Gonzalez, 2013; Mairesse, 2015;
Molano, 2007 y Universal, s.f.

2.1.5 Marco institucional

En este apartado se busca dar claridad de que no se establecera
una colaboracion especifica con entidades externas, sin embargo,
se utilizara a la poblacion universitaria de la zona de La Candelaria
como caso de estudio primordial.

Esta decision se basa en el potencial que tienen los
estudiantes universitarios para aportar perspectivas diversas vy
significativas al proyecto, asi como en su ubicacién geografica
dentro del contexto de La Candelaria, pues en esta area, se
encuentran diversas instituciones educativas de renombre, como la
Universidad de los Andes, la Universidad del Rosario, la Universidad
Jorge Tadeo Lozano y la Universidad Externado de Colombia, entre

otras, (ver figura 9).
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Figura 9

Mapa de las universidades en la zona de La Candelaria

museo del oro
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9 Carrera 1

9 Carrera 5

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Siendo asi, este enfoque permite integrar las diferentes
experiencias de la poblacion universitaria en el desarrollo del
proyecto, aprovechando la diversidad de estudiantes de diferentes
universidades que convergen en la misma zona. Ademas, al estar
inmersos en el corazon histérico y cultural de Bogotd, los
estudiantes tienen la oportunidad de aprender y experimentar
directamente con el proyecto, lo que les permitira no solo contribuir
con sus conocimientos y habilidades, sino también enriquecer su

comprension y apreciacion del patrimonio cultural de la zona.

De esta manera, se busca no solo promover el
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reconocimiento del patrimonio cultural, sino también empoderar a la
poblacién universitaria como agentes activos en la preservacion y

promocion de la identidad histdrica y cultural de Bogota.

2.1.6 Marco legal

En el contexto del marco legal, es esencial examinar las leyes y
disposiciones que definen la importancia de la preservacion cultural
en la ciudad, asi como la Ley 163 de 1959 y el articulo 4° de la Ley
397 de 1997. Pues conociendo estas leyes se puede contribuir a
garantizar la salvaguarda de areas histéricas y culturales de gran
relevancia, como lo es la zona de La Candelaria. Ademas, conocer
las convocatorias del programa distrital de estimulos, brinda al
proyecto una oportunidad Unica para acceder a recursos y apoyo

financiero.

2.1.6.1 Ley 163 de 1959 - Declaraciéon de La Candelaria
como Monumento Nacional del Centro Histérico: Esta ley
desempena un papel fundamental en la proteccion del patrimonio
cultural de La Candelaria, ya que declara este sector como
Monumento Nacional del Centro Histérico. Esta distincion confiere
un estatus especial a La Candelaria como un area de relevancia
histérica y cultural, imponiendo restricciones y responsabilidades
especificas para su preservacion y conservacion. Como lo dice el

articulo 2 de la misma:
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“En desarrollo de lo acordado en la Séptima
Conferencia  Internacional Americana, reunida en
Montevideo en el afio de 1933, se consideran como
monumentos inmuebles, ademas de los de origen colonial y
prehistorico...” Colombia. (1959). Ley 163 de 1959.

2.1.6.2 El articulo 4° de la Ley 397 de 1997, modificado
por la Ley 1185 de 2008: Este, amplia la definicion de patrimonio
cultural de la nacién colombiana. Reconoce que este patrimonio
incluye todos los bienes materiales e inmateriales, asi como las
manifestaciones culturales que reflejan la identidad nacional. Esto
abarca desde la lengua castellana hasta las tradiciones,
conocimientos ancestrales, paisajes culturales, costumbres y bienes
materiales de interés histdrico, artistico, cientifico o simbdlico en
diversos ambitos como el plastico, arquitectonico, urbano,
linguistico, entre otros. Colombia. (1997). Ley 1185 de 2008.

2.1.6.3 Convocatorias del programa distrital de
estimulos 2024: En el marco de la investigacion, es crucial explorar
los incentivos ofrecidos por el Instituto Distrital de Patrimonio
Cultural (IDPC) en relacion con la preservacion y promocion del
patrimonio y la cultura en Bogota. Es relevante destacar la
convocatoria publicada por el Sistema de Informaciéon para la
Cultura (SICON) relacionada con el fortalecimiento de proyectos
culturales en Bogota. Esta convocatoria ofrece la oportunidad de

acceder a recursos y apoyo financiero para iniciativas que
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contribuyan al enriquecimiento del patrimonio cultural de la ciudad y

a la promocion de expresiones artisticas y culturales diversas.

2.2 Estado del arte

La Candelaria es una de las zonas mas turisticas de Bogota,
contiene grandes muestras de la cultura e historia no solo de la
ciudad, sino de todo el pais, debido a esto existen diferentes
proyectos que se desenvuelven en esta zona, desde proyectos del
Ministerio de Turismo, hasta recorridos de fantasmas que llevan mas

de 5 afos atrayendo a los habitantes y visitantes de la ciudad.

2.2.1 Lakao, el despertar de los espantos: Es un libro
escrito por Juan Guerrero y Karmao. La obra es una novela que
transporta a los lectores a un mundo magico y enigmatico en el
corazéon de Colombia. La trama de la novela se desarrolla en un
escenario pintoresco y exuberante, donde los mitos y leyendas
colombianas cobran vida.

La historia sigue a Lakao, un detective campesino con raices
indigenas, que se dedica a investigar casos paranormales en su
tierra natal. A lo largo de la novela, el personaje principal se
convierte en un enlace entre el mundo real y el mundo de los
espantos, que incluye leyendas legendarias como La Patasola, el

Mohan, Maria la Larga, entre otros.
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Figura 10

Portada libro Lakao

Nota. Portada en realidad aumentada. Fuente: Bestiario, [Foto de
Facebook] 2023

La novela esta llena de misterio, aventura y elementos
sobrenaturales, lo que la convierte en una experiencia de lectura
Unica, cuenta con personajes vividos y complejos, y la trama esta
llena de giros y vueltas que mantienen al lector intrigado. Por otro
lado, las ilustraciones que acompafan la narrativa agregan una
dimension visual interesante a la obra, ayudando a dar vida a los
espantos y escenarios descritos en la historia. Las imagenes

permiten al lector sumergirse ain mas en el rico folclore colombiano
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y en la atmésfera magica de la novela.

Figura 11

Imagenes de las ilustraciones de Lakao
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Nota. Imagen de las animaciones en realidad aumentada de las
ilustraciones dentro del libro. Fuente: Bestiario, [Captura de pantalla

de Reel de Facebook]

El libro cuenta con una app movil que al momento de escanear las
ilustraciones muestra una serie de animaciones en realidad
aumentada, las cuales permiten que el lector se sumerja mas en la
historia. Actualmente Lakao se estd implementando en algunas
aulas de clase de forma propositiva por parte de los docentes, con el

fin de divulgar el patrimonio cultural de formas innovadoras,
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mediante relatos mitoldgicos e ilustraciones

2.2.2 Desocupe masivo: “Desocupe Masivo" es una serie
web animada con origen en Cali, Colombia, que se dedica a la
representacion humoristica de realidades colombianas con un toque
exagerado de humor. La serie aborda temas nacionales, noticias
populares y cultura, utilizando la animacién como medio para
transmitir su humor y satira. Con esta propuesta, han conseguido
cerca de 199.843.221 visualizaciones en YouTube. "Desocupe
Masivo" ha logrado una audiencia significativa en linea, lo que indica
una popularidad considerable entre los espectadores colombianos y
tal vez incluso mas alla de las fronteras de Colombia.

Figura 12

Frame de la serie animada Desocupe Masivo

Nota. Escena. Fuente: Desocupe Masivo, [Imagen de Youtube]
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Esta serie web nacié en idea hace 8 afos, su director es
Jhon Ramirez. La serie estuvo nominada a los Premios Online de
2019. La serie utiliza elementos visuales y de narracién que
acentuan el humor y la satira, incluyendo caricaturas de personajes
con caracteristicas y rasgos muy propios de algunas regiones del
pais, a los cuales los ponen en situaciones exageradas.
Figura 13

Frame de la serie animada Desocupe Masivo

Nota. Escena del capitulo de la serie, donde se pueden ver

elementos que hacen alusion a la poblacién caribefia colombiana.
Fuente: Desocupe Masivo, [Captura de pantalla de video de

Facebook]

Aunque la finalidad de "Desocupe Masivo" parece ser la de

entretener y hacer reir a su audiencia a través de la comedia
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animada, la serie se enfoca en temas colombianos y utiliza un
enfoque humoristico para abordar la cultura y el folclore de
diferentes regiones del pais, transmitiendo mediante ella el

reconocimiento a la cultura colombiana.

2.2.3 Visit Bogota: “Visit Bogota" es una aplicacion movil
desarrollada por el Instituto Distrital de Turismo de Bogota en el aio
2019 y esta disponible para su descarga gratuita en dispositivos iOS
y Android, actualmente cuenta con mas de 5.000 descargas en la
Play Store. El objetivo principal de la aplicacion es facilitar la
exploracion de la ciudad.

“Visit Bogota" se caracteriza por ofrecer una guia turistica
donde recopila varios lugares de interés, actividades culturales,
restaurantes y mas alrededor de toda la ciudad, ademas de recopilar
informacion sobre los recorridos gratuitos de Bogota, ademas de los
eventos anuales que se organizan. La aplicacion permite que los
usuarios puedan explorar diferentes categorias y descubrir los
planes indispensables para realizar cuando se esta de visita en la
capital.

Cabe resaltar que la aplicaciéon implementa también una
seccion de audio guias donde los usuarios que estén interesados en
recorrer y turistear las zonas emblematicas de la capital como por
ejemplo la Quebrada la vieja, podran hacer uso de esta herramienta
para conocer mas aspectos e informacion relevante de la historia de

la zona en la que estan.
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Figura 14

Imagenes de la PlayStore
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Nota. Imagen ilustrativa de cémo funciona la aplicacion. Fuente:
Google Play Store

Durante la Feria Internacional de Turismo (FITUR2024) en
Madrid, Espafa, Bogota lanzé la actualizacion de la plataforma
turistica en un evento organizado por ProColombia. Donde segun el

director del IDT, el hecho de tener una plataforma como “Visit
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Bogota” involucra que la ciudad se posicione en tema turisticos,
pues todas estas iniciativas se desarrollan con el fin de promover el
turismo accesible y crear experiencias adaptadas para todas las

personas.

La finalidad de la aplicacion es proporcionar a los usuarios
una herramienta digital para explorar la ciudad de Bogota, esta
busca facilitar la experiencia de usuario al ofrecer informacion sobre
lugares de interés, actividades culturales, restaurantes y eventos en
toda la ciudad. Ademas, busca promover el turismo local y brindar a
los usuarios la oportunidad de descubrir y aprender sobre la historia
de sitios relevantes de Bogota a través de funciones interactivas

como las audio guias.

2.2.4 Recorrido la Candelaria: La aplicacion "Recorrido la
Candelaria" es una experiencia de Realidad Aumentada (RA)
desarrollada por el Archivo General de la Nacion de Colombia. La
aplicacién tiene como objetivo permitir a los usuarios explorar y
conocer aspectos histéricos y culturales del barrio La Candelaria en
Bogota, Colombia, a través de la tecnologia de RA. La aplicacion
guia a los usuarios a través de puntos de interés en la zona,
proporcionando informaciéon relevante sobre la historia y la
importancia de estos lugares.

La aplicacién utiliza la Realidad Aumentada para superponer
informaciéon y elementos visuales en la pantalla del usuario. Al

activar la camara del dispositivo mévil y apuntarla a los sitios
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histéricos, los usuarios pueden ver contenido multimedia, como
imagenes, sonidos, documentos histéricos y datos curiosos
relacionados con cada lugar.

Figura 15

Iméagenes de presentacion de la app

RECORRIDO
LA CANDELARIA

Nota. Pantallas principales de la aplicacion Fuente: El nuevo siglo,
2021

Segun informacion de la PlayStore de Google, la aplicacion
fue lanzada en agosto de este afio, por lo tanto aun no se disponen
de datos significativos sobre su impacto en términos de numero de
usuarios o reacciones. Actualmente la app cuenta con mas de 100
descargas. Es importante destacar que la aplicaciéon adn se

encuentra en sus primeras etapas de implementacion y difusion.
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Figura 16

Imagenes de la PlayStore

@ croms e o
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Nota. Imagen ilustrativa de cémo funciona la aplicaciéon. Fuente:
Google Play Store

La finalidad de la aplicacién es doble. En primer lugar, busca
promover la exploracion y el conocimiento de la historia y la cultura
de La Candelaria en Bogota, resaltando su importancia en la historia
de la ciudad y el pais, pues la aplicacion cuenta con 19 sitios de
interés los cuales los usuarios pueden visitar y conocer mas de su
historia. En segundo lugar, la aplicacion tiene como objetivo utilizar
la tecnologia de la RA para hacer que la historia sea mas accesible
y atractiva para un publico moderno y tecnolégicamente orientado.
La intencionalidad es educativa y cultural, con el propdsito de

preservar y difundir el patrimonio histérico y cultural de la zona.
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2.4 Caracterizacion de usuario

La caracterizacién de usuario se basa en los resultados obtenidos a
través del proceso de indagacion y analisis centrado en los
potenciales usuarios del proyecto, proceso que arroja valiosos
insights sobre las necesidades, motivaciones y comportamientos del
mismo. Cabe resaltar, que en este caso, el entorno en el que el
usuario se desenvuelve es de gran importancia, pues conociendo
esta informacién, se podra realizar un ejercicio mas juicioso que
realmente impacte a las personas que transitan frecuentemente la
zona de la candelaria.

De acuerdo con estudios de Lépez y Ahumada, (2022), los
conocimientos que los jovenes adquieren de forma autdbnoma, estan
fuertemente influenciados por los medios de comunicacién, sin
embargo, los jovenes a menudo reconocen muy pocos factores de la
historia y cultura colombiana, ademas identifican que la principal
fuente de conocimiento de historia no es la escuela, es su entorno
social, es por esto que se toma como usuario central las personas
que transitan con frecuencia la zona de la candelaria, pues este es
centro de las manifestaciones culturales e histéricas que conforman
lo que es la identidad bogotana.

Adicional a esto, se considera que el publico objetivo
deberia situarse en la franja de 18 a 24 anos, debido a que
corresponde a la poblacion de jévenes que se encuentran en la
universidad, ademas que, de acuerdo con datos de estudios

realizados por Branch en relacion a la situacion digital en Colombia
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durante 2020-2021, los individuos de estas edades representan un
24,3% del total de la poblacibn que consume y se informa
mayormente de contenido digital, lo que abre una oportunidad a
crear herramientas que permitan una mayor interaccién social y
formas de conectarse con el patrimonio cultural de su ciudad.

A través de este enfoque, se ha logrado identificar el perfil
del usuario objetivo, que en este caso se centra en jovenes
universitarios con interés en la historia, cultura y patrimonio de La
Candelaria. Este usuario se caracteriza por su pasion por explorar
su entorno, asi como por su disposiciéon a utilizar medios digitales
para informarse. Nuestro punto de vista es que, los jovenes
universitarios necesitan encontrar una forma divertida de conocer su
ciudad y cultura, porque de la forma tradicional no les interesa. Por
lo tanto, es crucial proporcionarles experiencias que estimulen su
curiosidad y los involucren activamente en el descubrimiento y la
apreciacion de su entorno cultural e historico.

Andrés es un joven de 18 afos que actualmente esta en la
universidad. Se interesa por actividades culturales y tiene un sentido
de pertenencia por su ciudad. Es una persona curiosa que busca
constantemente nuevas experiencias, conocimientos y perspectivas.
Tiene una mentalidad abierta y estda dispuesto a explorar lo
desconocido. Frecuenta la Candelaria regularmente, paseando por
sus calles empedradas y visitando museos, ademas de que es el
camino a su universidad. Su vida se conecta al uso de dispositivos

para acceder informacion y entretenimiento.
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Figura 17

Caracterizacion de usuario objetivo.

Andrés es un universitario que se encuentra en los primeros semestres esta interesado en conocer la
zona cerca a su universidad y que actividades puede encontrar en este lugar para su ocio y
diversion, tiende a explorar nuevos lugares para divertirse, se influencia del voz a voz para ir a sitios.

Ocupacion: Estudiante universitario Celular, tiene conocimiento medio alto de uso de
Edad: 18 a 23 afios tecnologias.

Nivel socioeconémico: medio bajo Se entretiene con informacién que ve desde su
Vive en Bogota, en CityU celular, post de Facebook, video de yt, que tienen
Soltero informacién relacionada a sus gustos personales.
Le gusta caminar al salir de la universidad, Estudia todos los dias, trabaja ocasionalmente, los
frecuenta espacios recreativos como el fines de semana los comparte con sus amigos,
chorro de Quevedo y las bibliotecas usualmente en el centro de Bogota.

publicas. Siente un poco de interés en la Tiene horarios flexibles para explorar su entorno,
zona pero no ve visible la informacién especialmente en fines de semana y espacios entre
de esta, conoce solamente los museos clases. Esta interesado en conocer actividades que
famosos, como el museo del Oro. hacer cerca a su zona de estudio.

Objetivo m Caracteristicas Acciones

Visitar lugares relevantes en Adquirir un conocimiento  Conocer mientras practica
Entretenerse y reconocer

la cultura bogotana, y a lavez mas profundo sobre la caminatas turistas, recorridos
los elementos de la X o X

realizar actividades de cultura de la zona que culturales o se desplaza hacia
cultura bogotana. - N . " " : N

esparcimiento. transita todos los dias. su universidad o residencia.

Nota. Datos de ficha persona. Fuente: Elaboracion propia
(2024)

El arquetipo en el que encaja Andrés es el de Explorador,
pues siempre tiene interés por conocer qué hay cerca de su
universidad, ademas le gusta mucho salir a divertirse en compafiia
de sus amigos, es sencillo y espontaneo al momento de elegir los

planes y las salidas de entretenimiento.

Figura 18

Caracterizacion de usuario objetivo.
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ARQUETIPO:
BUFON/EXPLORADOR

Lema: Descubre el mundo a través de tus pasos...

Deseo: Divertirse y conocer las zonas cerca de su
universidad.

Objetivo: Encontrar qué hacer en sus salidas con
amigos.

Temor: No encontrar qué hacer y aburrirse o que
sea muy caro.

Estrategia: Mostrar que planes hay cerca y que no
sean costosos, o se pueda ahorrar y divertir.

Debilidad: Aspectos econémicos.

Talento: Sencillez y energia en los planes.

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Con el fin de comprobar si el usuario objetivo que se estaba
describiendo, era el idéoneo y estaba interesado en adquirir
conocimientos sobre la cultura e historia de la zona, se realizé un
focus group con una muestra de 23 estudiantes universitarios de
varias instituciones ubicadas en La Candelaria. Esperando conocer
la opinion de los estudiantes, ademas de saber si tienen
conocimiento de la zona y qué aspectos especificos son de su
interés. Para ello se desarrollé un cuestionario con varias preguntas
de seleccién multiple con Unica respuesta y preguntas abiertas. Ver

Anexo C
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Figura 19

Pregunta 1. ;Cuanto tiempo pasas en La Candelaria?

. Casi todo el dia
. Menos de 1 hora

. De 2 a 3 horas

Fuente: Elaboracién propia (2024)

Para la eleccién de nuestro publico objetivo, lo ideal es que
el usuario transite constantemente en la zona de la Candelaria, pues
es alli donde se encuentra la experiencia cultural, por tanto, se
buscaba determinar la cantidad aproximada de tiempo que disponen

al dia para recorrer la zona.

Figura 20

Pregunta 2. ;Sabes donde esta ubicada la zona de La Candelaria?

. No estoy sequr@

. No sé
. Sisé

Fuente: Elaboracién propia (2024)
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Conociendo que nuestro usuario objetivo si transita la zona,
desedbamos saber si tenian conciencia del lugar en el que estaban,
o0 en la zona en la que queda su universidad. Encontramos que el
78% si reconocid donde estaba la zona, mientras que el 22%

restante no estaba seguro o no sabia donde queda La Candelaria.

Figura 21

Pregunta 3. ;Qué actividades o eventos culturales conoces que se

realicen en La Candelaria?

No conozco ninguna
Cuenteria

Ferias y actividades religiosas
Salsa al parque

Mercados y gastronomia

Artes escénicas

[=]
[N
FS
)]
o
5
~

Fuente: Elaboracién propia (2024)

En cuanto al conocimiento de informacion cultural, 11
estudiantes manifestaron que no conocian nada que se desarrollara
alli. 5 personas reconocieron la cuenteria como actividad cultural, 2
personas respondieron que sabian de ferias y actividades religiosas,
1 conoce el festival Salsa al parque, otras 2 saben de mercados y

turismo gastrondémico, las ultimas 2 indicaron artes escénicas.

Figura 22

Pregunta 4. ;Qué tan accesible consideras que es encontrar
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informacién cultural o actividades de La Candelaria en la web?

. Muy facil

Facil

9%

Moderado

Dificil

Muy dificil

Fuente: Elaboracién propia (2024)

Teniendo en cuenta los resultados de la figura 22, se
deseaba conocer la percepcidon de los universitarios sobre la
facilidad de encontrar informacién, el 64% de los encuestados decia
que es moderado, a veces se encuentra informacién cultural sobre
La Candelaria, pero no siempre es facil o esta disponible, 18%
manifestd que era dificil, 9% que era facil, y el restante 9% muy facil
de hallar.

Partiendo de las respuestas recopiladas de los estudiantes,
se realiza el siguiente cuadro que interconecta las opiniones de 2 de
los encuestados, donde sus aportes mas importantes se relacionan
con el poco conocimiento que tienen sobre la historia, cultura y
localizacion de la zona de la Candelaria, de igual forma, manifiestan
un interés por herramientas que promuevan las historias de este
lugar, hallazgos que se relacionan con informacién obtenida con 2
expertos en el tema del turismo y comercio en la zona de La

Candelaria.



Figura 23

Cuadro de conexioén de hallazgos

ESTUDIANTE 1: USUARIO OBJETIVO

Me interesa
conocer mas de su
historia, y como se

crearon los lugar
mas historicos.

Creo que falta mas
publicidad a los
eventos que se

realizan en el lugar.

ESTUDIANTE 1: USUARIO OBJETIVO

Me gustaria saber
de los patrimonios
culturales y la
historia que hay en
sus lugares.

EXPERTO 1: COMERCIANTE

Falta de puntos de
informacién sobre
la ciudad, donde
hablen de los
lugares, etc.

Falta innovacion,
es patrimonio, hay
que exigir cambios

para nuevas
experiencias.

Hay muchos guias

turisticos, estos dan

informacion
histérica a los
extranjeros.

EXPERTO 2: DOCENTE TURISMO/CULTURA

Hay muchos
elementos que
transmiten la

historia; la musica y

arquitectura, etc.

Segun estudios de
percepcién, hay un
nivel muy alto de
desconocimiento
cultural y
geografico.

Hace falta una app
donde se muestren
los eventos, zonas
histéricas y
restaurantes.

Falta publicidad
que destaque la
cantidad de lugares
que hay por
conocer.

Falta de seguridad
en la zona, eso
hace que a veces
no quieran ir a
visitar

Mediante el
conocimiento de la
historia se pueden

romper patrones
colectivos.

Seria interesante

una herramienta,

para no perderse

eventos que a uno
le interesen.

Es innovador usar
la tecnologia,
puede facilitar

muchas actividades
en la zona.

Falta
empoderamiento
de los bogotanos
sobre la cultura de

la ciudad

La historia crea
significantes en los
colectivos sociales,

creando
apropiacion
cultural.
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Tendria informacion
actualizada, y
facilitaria encontrar
eventos y lugares
sin tanto esfuerzo

Si porque no pierdo
el tiempo buscando
que hacer, sino
directamente llegar
al sitio.

En Bogota se
encuentran muchos
recuerdos que son
de otras ciudades.

El uso de
realidades
aumentadas esta
muy de moda, es
buena iniciativa.

Nota. Respuestas de 2 de los encuestados en el focus group y

resumen de aportes de expertos. Fuente: Elaboracién propia (2024)

Con base en lo anterior, se reconoce la pertinencia que

puede acarrear el desarrollo de un proyecto que recopile datos

histéricos y culturales sobre la zona de la Candelaria, para crear un

impacto en el conocimiento de los jévenes de la ciudad, pues

entender quiénes son, qué necesidades tienen y como interactuan

con la cultura y el entorno, garantiza que las experiencias que se

desarrollen sean atractivas y enriquecedoras.
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3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentaciéon de

resultados

Este capitulo se presenta como una exploracién del proceso de
investigacién y disefio utilizado para el desarrollo de la aplicacién,
detallando el uso de métodos especificos, tales como el mapa de
actores, el safari y el benchmark, para recopilar informacion y
analizar el entorno cultural y tecnolégico de la problematica
planteada. De igual forma se resaltan los determinantes vy
requerimientos clave, como los son la inclusién de informacién
relevante y concisa sobre los lugares, la interactividad con la
herramienta mdévil y la integracion de realidad aumentada,
elementos fundamentales para garantizar una experiencia
satisfactoria para el usuario.

El objetivo principal de disefio de la app es comunicar el
valor del patrimonio local a través de narrativas que resalten los
elementos relevantes de la zona, con el fin de aumentar la
valoracion y la conexiéon emocional de los universitarios con su
legado cultural. Este enfoque guia todas las decisiones de disefio y
desarrollo, asegurando que la aplicacion cumpla con su propdsito

principal.

3.1 Criterios de diseiio

Como criterio de disefio se propone una experiencia inmersiva, en

respuesta a la falta de conocimiento sobre los lugares culturales y el
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patrimonio de La Candelaria por parte de los jévenes universitarios
que transitan diariamente por esta zona. Siendo asi, “Candelaria
Encantada" surge con el objetivo de destacar y resaltar los espacios
claves de La Candelaria, a través de esta experiencia, los
participantes tendran la oportunidad de sumergirse en la rica
historia, el patrimonio histérico y la vibrante cultura de este icénico
barrio, experimentando recorridos inmersivos y atractivos, que
permitan a los jovenes reconocer y apreciar el rico patrimonio local.
A diferencia de iniciativas como “Visit Bogota", que se centra
en mostrar planes dispersos por toda la ciudad, y algunos sitios
turisticos, desde “Candelaria Encantada" se proponen recorridos
llamativos utilizando realidad aumentada y narrativas cautivadoras
para transportar a los participantes a través del tiempo y el espacio.
Desde antiguas calles empedradas hasta iglesias coloniales y
coloridos murales callejeros, se quiere dar la oportunidad de
explorar cada rincon de La Candelaria, buscando principalmente que
los jévenes se conecten con su propia herencia cultural, generando
asi un impacto significativo al experimentar y reconocer activamente

su entorno mediante experiencias inmersivas.

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

La herramienta de arbol de objetivos de disefio tiene como propdsito
principal estructurar de manera clara y sistematica los objetivos y
subobjetivos que se buscan alcanzar con el proyecto. Al delimitar

estos aspectos, los cuales giran en torno a la mejora de la
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experiencia turistica en La Candelaria para jovenes universitarios,
encontramos parametros claves como la asequibilidad, usabilidad y
comunicacién del patrimonio cultural. Al desglosar estos conceptos
clave se encuentran sub objetivos, los cuales se pueden desarrollar
como estrategias, acciones o tareas especificas que ayuden a

cumplir con el objetivo principal del proyecto, (ver figura 24).

Figura 24

Diagrama de arbol de objetivos de disefio

Mejorar la experiencia turistica en La
Candelaria para jévenes universitarios,
destacando y promoviendo el reconocimiento
del patrimonio cultural de la zona.

Comunicacion Usabilidad Asequibilidad
Para Para Con el fin de
| | |
Destacar el valor Mejorar la Incentivar el acceso a
del patrimonio local experiencia turistica experiencias culturales
Por medio de Por medio de Por medio de
. Contenido visual con « Recorridos culturales Precios asequibles,
narrativas interactivas acompafados de RA. descuentos, membresias
durante los recorridos. o planes gratuitos.
- Interfaz intuitiva con |
- Herramientas de RA disefio centrado en el Para lograr
para resaltar informacion usuario.
histérica. o . . Atraer a un mayor
« Sefalizacion clara y facil ntmero de usuarios.
- Experiencia de de seguir en los
exploracion participativa. recorridos. .la experiencia  sea
. accesible para todos los
- Cronograma cultural y - Localizacion y segmentos de la
recomendaciones. delimitacién de la zona poblacion.

cercana al usuario.

Nota. La sigla RA se refiere a Realidad Aumentada, la cual es una

tecnologia que permite superponer elementos virtuales sobre la
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vision de la realidad. Fuente: Elaboracion propia (2024)

Considerando estos parametros claves, se busca
inicialmente comunicar el valor del patrimonio local a través de
narrativas que resalten los elementos relevantes, con el fin de
aumentar la valoracion y la conexién emocional de los estudiantes
con su legado cultural. En términos de usabilidad, buscamos mejorar
la interaccién entre los estudiantes y su entorno cotidiano mediante
herramientas como la realidad aumentada, que ofrecen formas
alternativas de interactuar con su entorno. Ademas, se identifica la
asequibilidad como otro parametro clave descubierto desde las
necesidades de los usuarios, pues este se caracteriza por buscar
economia o ahorro al momento de realizar actividades culturales.
Con este ultimo enfoque, se pretende atraer a un mayor nimero de
jévenes y permitirles explorar su entorno a bajo costo, fomentando
asi la participacion activa de este grupo en actividades que
promuevan el reconocimiento de los lugares patrimoniales de La

Candelaria.

3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefno

Antes de abordar los requerimientos y determinantes de disefio para
el proyecto, es fundamental comprender la gama de factores que
influyen en el desarrollo y la implementacion de esta propuesta.
Estos factores abarcan desde aspectos técnicos y funcionales hasta

consideraciones econémicas. En la siguiente tabla (ver tabla 2) se
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describen cada uno de estos factores en detalle, identificando los
subproblemas especificos que se buscan enfrentar, los
requerimientos asociados a cada uno de ellos y los determinantes
clave que guiaran las decisiones de disefio. Mediante el andlisis de
estos factores, se busca asegurar que el proyecto no solo satisfaga
las necesidades y expectativas de los usuarios, sino que también
logre mejorar la experiencia turistica de La Candelaria para los

jovenes universitarios.

Tabla 2

Determinantes y requerimientos

Factor | Sub Requerimient | Determinant | Parametro
Problema | o e s de
diseio
Uso Accesibili- | Debe facilitar el | Informacion Informacién
dad acceso a la relevante y visual,
informacion corta de los texto,
histérico-cultu lugares imagenes,
ral de la zona videos, etc
Funcién | Experien- | Debe mejorar Interactividad | Actividades
cia la experiencia con la de
turistica herramienta | exploracion
movil interactiva
Estructu | Sefaliza- | Debe ofrecer Diseno Convencion
rales cion claridad en la intuitivo de la | es claras
sefalizacion sefalizacion | que guien
al usuario
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Técnico | Tecnolo- Puede utilizar Integracion Recorridos
-Product | gia tecnologia de realidad interactivos
ivos innovadora aumentada con RA
De Pertinen- Debe tener Personalizaci | Filtros
Identifi- | cia relevancia la on de segun
cacion informacion contenido actividades,
proporcionada | segun presupuest
intereses o etc.
Comuni- | Divulga- Debe visibilizar | Integracién Contenido
cativos | cion diferentes de visual y
opciones y cronograma | recordatorio
actividades cultural s de
actividades
Espacial | Orienta- Debe ayudar Jerarquizar Mapa y/o
es cion enla las zonas por | brujula
orientacion de | actividades o
los usuarios nivel de
interés
Econdm | Costos Puede Acceso a Diferentes
icos asegurar la tarifas membresia
asequibilidad a | accesiblesy | s con
las descuentos planes de
experiencias bajo costo o
culturales gratuitos.

Fuente: Elaboracién propia (2024)

Teniendo en cuenta estos factores se busca aclarar los

elementos necesarios para disefiar una solucién que no solo sea
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efectiva y funcional, sino también se adapte a las necesidades y
expectativas de los usuarios, estas piezas facilitaran la creacion de
una experiencia turistica enriquecedora que promueva la
apreciacion del patrimonio cultural local por parte de los jovenes

universitarios.

3.2 Hipétesis de producto

Como hipotesis de producto para Candelaria Encantada, se
considera la creacién de una aplicacion maovil para Android y iOS
que ofrece recorridos interactivos por las calles de La Candelaria,
combinando narrativas en puntos de interés cultural, permitiendo
explorar mediante RA (Realidad Aumentada) acompafiada con
personajes de la cultura popular de la zona, ya que con la utilizacion
de herramientas de RA los usuarios podran sumergirse aiin mas en
la experiencia. Esta combinacion de elementos busca incrementar el
interés cultural de los jovenes universitarios, generar mayor
engagement y fomentar el reconocimiento y apreciacion de la
riqueza cultural en la zona.

Con el fin de evaluar la hipotesis se desarrolla la siguiente
tabla con los aspectos positivos y negativos que podria tener cada

una de las funciones dentro del prototipo.

Tabla 3

Matriz de hipotesis
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Hipétesis Prototipo Aspectos Aspectos
positivos negativos
La Aplicacioén Aumento del Posible
implementa | movil con interés cultural dependencia
cion de una | recorridos entre los excesiva de la
aplicacién interactivos usuarios. tecnologia para
movil con explorar.
recorridos
interactivos | Narrativas y Mayor Posible
en La puntos de participacion y saturacién de
Candelaria interés compromiso de | informacién que
aumentara cultural enla | los usuarios. dificulte la
el interés app experiencia.
cultural.
Implementaci | Mayor atraccién | Posible
6nde RAen y conexién necesidad de
la app emocional de renovar
los usuarios. constantemente
los personajes.
Inclusion de Mejora de la Posible
personajes de | experiencia de requerimiento
la cultura usuario y de dispositivos
popular sensacion de compatibles con
inmersion. RA.
Recorridos Mayor Posible desafio
con relatos en | comprension y para mantener
las calles valoracién de la | la atencion del

cultura local.

usuario durante
los relatos.

Fuente: Elaboracioén propia (2024)
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3.3 Desarrollo y analisis Etapa de Investigacion

Con el fin de dar contextualizacion y definir claramente los
elementos del problema, la primera etapa de definicion se dirigié a
comprender los desafios y oportunidades que enfrenta la comunidad
objetivo. Inicialmente se realiz6 un arbol de Problemas para
identificar las causas raiz de los problemas relacionados con la falta
de interaccién de los jovenes universitarios con su entorno histérico,
este analisis permitié definir claramente el alcance y los objetivos del
proyecto. A continuaciéon, se elaboré un arbol de objetivos,
visualizando los resultados que se desean alcanzar y coémo se
relacionan con los problemas identificados.

En la segunda fase, elementos del problema, se llevé a cabo
una investigacion mediante la elaboracién de un mapa de actores.
Este mapa permitié identificar a todas las partes relevantes en el
problema, desde las autoridades del gobierno local hasta las
instituciones educativas y los comercios de la zona. El objetivo
principal fue comprender la red de relaciones entre los diferentes
actores involucrados y como estas podrian influir en el desarrollo y
la implementacion de una solucion efectiva. El analisis de estos
elementos proporciona una visidén amplia del contexto en el que se
inserta el problema, permitiendo asi una mejor definicion de

estrategias y acciones para abordarlo de manera exitosa.
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Figura 25

Mapa de actores
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Fuente: Elaboracion propia (2024)

Finalmente en la Ultima fase se realiza la recopilacion y
analisis de datos estadisticos relevantes para comprobar la
pertinencia del proyecto, asi como revision de literatura académica y
articulos relacionados con el tema. De igual forma se indaga sobre
iniciativas, leyes y proyectos similares desarrollados desde el
gobierno y la Alcaldia de La Candelaria. Luego de esto, se llevaron a
cabo entrevistas con expertos en turismo y comercio para obtener
una comprension mas profunda de los desafios y las oportunidades
de disefio con respecto a la problematica, para ver los resultados

dirijase al Anexo D. A la par se recopilaron datos sobre las
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tendencias de comportamiento de los jévenes, mediante sondeos
para determinar el nivel de conocimiento cultural, ademas de buscar
comprender mejor sus necesidades, intereses y expectativas con
respecto a la interaccion con la zona de La Candelaria. En cuanto a
este sondeo se realiz6 en dos oportunidades, en un primer
acercamiento se encuestaron a estudiantes de la Universidad
Colegio Mayor de Cundinamarca, mientras que en la segunda
ocasion se obtuvieron respuestas de estudiantes universitarios de la
zona de La Candelaria, para ver los resultados dirijase al Anexo C.
Finalmente se realizé un Safari, una exploracién en la zona
para observar de primera mano cémo interactian los visitantes con
su entorno, esta experiencia brindé una vision mas detallada de los
habitos, preferencias y falencias en la interacciéon de los visitantes y
el turismo en la zona.
Figura 26
Cuadro analisis del Safari
e e

EEJ Itinerario Conclusiones

@ Objetivo ﬁ Fecha 9 Lugar

Hallazgos

. . Se requiere mejorar la
- Observacion de feria de - q d -
Identificar . . o 5 visibilidad y accesibilidad
p 22 de Plazoleta Feria de libros y libros y comerciantes.
oportunidades . ) X de los tours en la zona.
N Septiembre del Rosario comerciantes Escasez de tours y ..
de mejora - Hay muchas actividades
dificultad de acceso. )
diferentes en esa plaza.
Feria de artesanias y .
: : Es necesario promover
Explorar Feria de presencia de tours en 9
A 26 de Plaza de B — tours locales y en espafiol
opciones de . N artesanias inglés. Falta de tours
. Septiembre Bolivar . para resaltar la cultura
turismo local colombianas enfocados en cultura de
) bogotana.
Bogota.
Altos precios y trato
Evaluar la Acceder a una P Y Se debe mejorar el servicio
i 30 de Chorro de - grosero en la zona. Falta y
experiencia del " experiencia de - s al cliente y promover una
. Septiembre Quevedo de cortesia hacia los . .
cliente cuenteros. . . actitud mas acogedora.
turistas nacionales.

Fuente: Elaboracion propia (2024)
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En sintesis, este proceso de investigacion inicial proporcioné
una comprension sdlida del contexto y los desafios que el proyecto
debe enfrentar, ademas de recopilar datos valiosos sobre el

comportamiento y las necesidades del publico objetivo.

3.4 Desarrollo y analisis Etapa Organizacion

La fase de organizacion se centré en el analisis de datos clave para
el proyecto. Se realizaron diversas actividades para recopilar
informacion relevante y establecer una base sélida para el desarrollo
de la aplicacion. En primer lugar, se investigaron las iniciativas del
gobierno relacionadas con el apoyo a proyectos basados en el
reconocimiento del patrimonio cultural. Ademas, se llevé a cabo un
analisis comparativo de varias aplicaciones similares, mediante un
benchmarking se calificaron aplicaciones como Visit Bogota,
Recorrido la Candelaria y Civitatis, con el fin de identificar sus
caracteristicas principales y analizar su impacto en el mercado.
Figura 27

Cuadro de comparacion BenchMark

Navega- Estetica Interacti- Audio-

s ; Contenido p 2 Recorridos Gratuidad Planes Ubicacién
cion visual vidad guias

Visit o a . . oo 5 o ..
Bogota = = = 2 = V
Recorrido

a . g B & B & 6 6 .
Candelaria

Civitatis

Fuente: Elaboraciéon propia (2024)
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Este proceso permiti6 comprender las fortalezas vy
debilidades de las aplicaciones existentes y orientar el disefio de
nuestra propia solucion.

Luego, se realizé6 una recoleccion de informacién cultural,
histérica y de memoria popular de la zona, para elaborar una matriz
de evaluacién que permitié determinar qué personajes y elementos
son pertinentes para incluir en la aplicacion, esta herramienta se
bas6é en criterios especificos, como relevancia historica, interés
cultural y la capacidad para enriquecer la experiencia del usuario,
(ver figura 31). También se procedid a clasificar y delimitar la zona,
seleccionando especificamente las calles entre la 12 Cyla 9,y la

carrera 5 hasta la carrera 2, en funcion de la cantidad de elementos

de interés cultural que albergaban.

Figura 28

Matriz de evaluacién de los personajes de La Candelaria.

Personaj Descripcion o Pertine Relevan Origina- Recono- Puntua- e
s : 5 . e o Justificacion
es caracteristicas ncia -cia lidad  cimiento cién
Loca Personaje de la memoria Aporta variedad y
Margarita popular, maestra liberal que 2 2 2 1 7 color a la narrativa
9 lloraba la muerte de sus hijos. de La Candelaria.
Personaje de la memoria Refleja la historia
La novia | popular, reconocida por su 3 2 3 0 8 popular de la zona y
plantada | muerte tragicay por la historia se su
deambular en las calles. gente.
Diicride Criatura mitica de la memoria Afade un elemento
Baltazar popular, reconocido por que 3 3 2 0 8 magico y misterioso
los habitantes oyen sus risas. a la narrativa.
Doctor Personaje histérico, médico Contribuye a la
, reconocido en la historia de La 2 3 3 1 9 autenticidad y
Raimundo . B G
Candelaria. relevancia histérica.
; ; Aunque reconocido,
Rafael Escritor y poeta colombiano, uege no ser tan
autor de cuentos infantiles 2 2 2 1 7 P
Pombo relevante para esta
populares. G
tematica.




Fuente: Elaboracién propia (2024)
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Como parte de la planificacion del proceso de disefno, se

desarrolld6 un cuadro de verificacion de objetivos que permitid

establecer metas claras y medibles para el proyecto, (ver figura 29).

Por ultimo, se cre6 un mapa de sistemas que integraba todas las

variables relevantes que interfieren en el problema de disefo,

proporcionando una vision global y sistémica de la situacién, (ver

figura 30). Estos procesos de organizacion sentaron las bases

necesarias para avanzar con éxito en las etapas posteriores del

desarrollo de la aplicacion.

Figura 29

Cuadro de verificacion de objetivos

Jerarquia de

Indicadores

Fuentes de Verificacion

Supuestos

Objetivos

« Desarrollo de herramienta

« Implementacion de

interactiva herramienta digital : < Adecuada
” - Registro de usuarios y uso -
L « Promocion del - Incremento en ) aceptacion y
Objetivo e 5 de herramienta
reconocimiento y reconocimiento del . » uso de la
General .. . . R . - Encuestas de satisfaccion .
exploracion del patrimonio patrimonio . . herramienta por
" - - Entrevistas con usuarios s
« Ofrecer experiencias - Aumento en exploracion usuarios
innovadoras del patrimonio
- |dentificacién de elementos . - Entrevistas con expertos y | Existencia de
o g ' « Lista de elementos 0
Objetivo narrativos . . L usuarios elementos
- = identificados y clasificacion S S R
Especifico 1 « Seleccion de elementos R - Analisis de historias narrativos
) I de los mismos.
atractivos y significativos populares. relevantes
« Disefio de experiencia . — . Aceptacion
_ : - P « Prototipo disefiado - Revisiones por expertos ”p y
Objetivo interactiva s s i o - utilidad del
- ” « |dentificacion de aspectos - Validacion del disefio con -
Especifico 2 - Incorporacioén de aspectos K . disefio por
i : clave incorporados usuarios ;
clave del patrimonio usuarios
« Recopilacion de datos « Encuestas de evaluacién Participacion
Objetivo « Evaluacion del impacto de cuantitativos y cualitativos « Andlisis de datos de usoy | activa de
Especifico 3 la experiencia - Medicion del grado de participacion usuarios en la
reconocimiento - Entrevistas con usuarios experiencia

Fuente: Elaboracion propia (2024)
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Figura 30

Mapa de sistemas
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Fuente: Elaboracion propia (2024)

La fase de organizacion permitié identificar y comprender a
fondo el contexto y los desafios relacionados con el desarrollo de la
aplicacion. Se descubrieron importantes iniciativas gubernamentales
de apoyo al patrimonio cultural, asi como la presencia de
aplicaciones similares en el mercado. Ademas, se obtuvo una
amplia informacion sobre la zona de La Candelaria y se
establecieron criterios claros para la seleccion de personajes y

elementos culturales.
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3.5 Desarrollo y analisis Etapa Disefio

En la etapa de disefio, se llevaron a cabo una serie de fases clave
para definir y planificar el desarrollo de la aplicacion, centrandose en
la seleccién de herramientas, la creatividad, la experimentacion y la
creacion de modelos iniciales.En la primera fase de se realizé una
investigacion para identificar las herramientas y tecnologias mas

adecuadas para el desarrollo de la aplicacion. Tras evaluar diversas

opciones, se seleccionaron las siguientes herramientas:

Tabla 4

Herramientas y funciones

Herramienta | Funcion Uso Descripcion
Onirix Realidad Desarrollo de Permite integrar
Aumentada | experiencias elementos
(RA) interactivas con | virtuales en el
RA. entorno real.
FlutterFlow Disefio de Creacion de Facilita la
Interfaz de prototipos de alta | construccion
Usuario (Ul) | fidelidad para la | rapida y eficiente
interfaz y la de la Ul.
navegacion de la
aplicacion.
Firebase Gestion de | Almacenamiento | Ofrece
Base de y sincronizaciéon | herramientas
Datos en de datos del robustas para el
Tiempo login de los desarrollo
Real usuarios. backend.
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Google Integracién | Permite a los Proporciona
Maps de Mapas y | usuarios explorar | informacion
Geolocaliza | y navegar porla | geografica precisa
cion zona de La y actualizada.
Candelaria.
Audacity Edicion de Mejora de la Ofrece opciones
Audio y calidad y la avanzadas de
Modulacién | inmersion del edicion y
sonido en la modulacién de
aplicacion. audio.
Adobe Disefio de Creacion de una | Permite trabajar
lllustrator y Logotipos e | identidad visual con graficos
Photoshop llustracione | atractivay vectoriales y
s coherente para editar imagenes.
la aplicacion.
Blender Modelado Incorporacién de | Ofrece
3Dy elementos herramientas
Animacione | visuales avanzadas para el
S dinamicos y modelado y la

atractivos a la
experiencia del
usuario.

animacion.

Fuente: Elaboracion propia (2024)

En la segunda fase, Creatividad se lleva a cabo un proceso

creativo para definir la identidad visual, fase que incluyé el disefio de

dos versiones de logotipos, la seleccion de colores y tipografias

adecuadas y la creacion de un moodboard para establecer el estilo

visual de la aplicacion, para obtener como resultado el siguiente

diseno, figura 31.
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Figura 31
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Paleta de colores

Primario  Secundario Fondoprim. Fondosec. Prim.texto  Sec.texto
Meni principal Texto de la anlicacion

Candelaria

Hola explorador jvamos!

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Plus Jakarta Sans

De igual forma, se realizd un brainstorming para generar
ideas innovadoras, Ademas, se utilizé la técnica SCAMPER para
estimular la creatividad y generar nuevas ideas para la aplicacion,
asi como la definicién del tono de comunicacién de la aplicacion, y el
disefio de audios, guiones Yy recorridos para enriquecer la
experiencia del usuario, Anexo E y F.

Por ultimo, se realizaron varios modelados y texturizados de
elementos 3D en Blender con el fin de complementar la experiencia
interactiva en la aplicacion, (ver figura 32). Estos elementos fueron
incorporados en respuesta a los deseos expresados por los usuarios
durante los focus group, donde expresaron un interés particular en

participar en alternativas de turismo acompafadas por las nuevas
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tecnologias.

Figura 32
Modelado 3D del tranvia de Bogota

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Siguiendo el proceso de disefo, en la tercera fase,
Experimentacion, se realizaron diferentes actividades para explorar
las posibilidades y funciones que podria ofrecer la aplicacién. Esto
incluyé la elaboracion de un mapa mental para identificar las
funciones potenciales, la creacion de un mapa de navegacion para
visualizar la estructura de la aplicacién. Ademas de la elaboracion
de wireframes para definir la disposicion, la interaccion y forma de

los elementos de la interfaz, como los botones, menus y pantallas.



Figura 33
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Por ultimo, en la fase de Modelos, se implementan todas las

herramientas e informacion para desarrollar la version inicial de la

aplicacién. Esto incluyé la creacion de un modelo preliminar de la

interfaz de usuario (Ul), que mostraba la disposicion y el disefio de
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las diferentes pantallas y elementos de la aplicacion. Ademas, se
elabor6 un Lean Canvas para definir el modelo de negocio y los
aspectos clave del proyecto, como los segmentos de clientes,
propuesta de valor y canales de distribucion.

Figura 34

Primera versién app Candelaria Encantada

ilncreible!

{Explora la ciudad para ganar ms

—

Selecciona a tu guia favorito

Vamos, recorre tu ciudad

Lanoviamuerta
©000® 41

Nota: Para probar la aplicacion Candelaria Encantada, dirijase a
este link  https:/prototipo-v1-dn7pvl.flutterflow.app/  Fuente:
Elaboracién propia (2024)

En sintesis, la etapa de disefo proporciond una base sélida
para el desarrollo de la aplicacion, al establecer las herramientas y

tecnologias necesarias, asi como al explorar ideas creativas y


https://prototipo-v1-dn7pvl.flutterflow.app/
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experimentar con diferentes enfoques y funciones, mediante las
cuales se logré definir el estilo visual y el tono de comunicacion de la
aplicacién, ademas de la creacién de la primera version de la app,
con ayuda de herramientas que fomentaron la creatividad y la
innovacion a lo largo del proceso, lo que contribuyd a la generacion

de ideas nuevas y originales para la aplicacion.

3.6 Desarrollo y analisis Prueba

La ultima etapa del disefio, esta relacionada a la prueba, en la fase
de verificacion, se llevan a cabo varios testeos y pruebas de
usabilidad con los usuarios objetivos para evaluar la efectividad y la
experiencia de la aplicacion. A la par de esta actividad, se utiliza la
técnica "Start, Stop, Continue" para identificar aspectos a mejorar,
elementos a eliminar y caracteristicas a mantener en la aplicacion,
teniendo en cuenta las retroalimentaciones de los usuarios.

Figura 35

Herramienta Start, Stop, Continue

START

’ ¢Qué cosas deberiamos comenzar a

STOP

¢Qué cosas deberiamos dejar de

CONTINUE

¢Qué deberiamos mantener que

hacer para mejorar el proyecto?

Completar la informacion de los demas
lugares, poniendo mas datos.

hacer, en pro del proyecto?

Poner visible las audioguias y
herramientas que brinda los guias en el
recorrido.

beneficie al proyecto?

Las ilustraciones e imagenes son de
buena calidad.

Arreglar los botones de ver mas”, y los
link de redireccionamiento.

Contenidos muy pesados que realenten
la carga de la app.

Da toda la informacién necesaria de
forma muy rapida, como precio,
ubicacioén, etc.

El sistema de cupones es muy confuso,
presenta muy poca informacién de como
acceder a ellos.

Con la audioguia se da una experiencia
mas amplia y nos ofrece mas
informacién histérica.

Mas explicacién dentro de los recorridos,
que brinde mas informacion sobre el
lugar y la historia y el personaje.

Sorprendié bastante la funcion de
recorridos con realidad aumentada.
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Fuente: Elaboracion propia (2024)

Finalmente en la fase de solucion, se toman en cuenta los
resultados obtenidos de las pruebas de usabilidad y se implementan
las mejoras y ajustes en la aplicacion. Se realizan modificaciones
basadas en los comentarios y sugerencias de los usuarios, asi como
en las observaciones realizadas durante la evaluacion de contexto,
priorizando aquellas acciones que tuvieron un mayor impacto en la
experiencia del usuario, de igual forma dentro de esta se recopilan
datos cuantitativos y cualitativos sobre la usabilidad, la satisfaccion
del usuario y la efectividad de la aplicacion entre la poblacién
universitaria.

En conclusion, la etapa de prueba permitio obtener
informacion valiosa sobre la usabilidad y la efectividad de la
aplicacion en el cumplimiento de sus objetivos, asi como los
resultados de las pruebas que proporcionaron insights importantes
para identificar areas de mejora y permitieron la toma decisiones de

disefio basadas en los comentarios y experiencias de los usuarios.

3.7 Resultados de los testeos

En esta seccion, se presentan los resultados obtenidos de los
testeos realizados en la aplicacién Candelaria Encantada. Estos
testeos proporcionaron valiosas percepciones y retroalimentacion
por parte de los usuarios, permitiendo identificar areas de mejora y
puntos fuertes de la aplicacion. A continuacién, se analizan

detalladamente los principales hallazgos, y sus implicaciones para el
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desarrollo futuro de la app, asi como las caracteristicas del prototipo

vigente en el testeo realizado.

3.7.1 Primer testeo

3.7.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). En el primer testeo de usabilidad de la app Candelaria
Encantada, se implementé una estrategia que combiné pruebas
remotas y presenciales, en la modalidad de prueba de guerrilla. Se
llevé a cabo una encuesta para sitio web con preguntas en escala
Likert y preguntas abiertas, con el propdsito de recopilar informacién
sobre la satisfaccion y usabilidad de la aplicacidon moévil. La prueba
de usabilidad se realizé con la participacion de estudiantes
universitarios en la Biblioteca Luis Angel Arango y en areas
transitadas de la calle 11 # 4 y Calle 10 entre carrera 5B y carrera 4,
entre las 12 y 3 p.m. Angela Ocampo estuvo a cargo de dirigir la
prueba y proporcionar instrucciones a los usuarios, mientras que
Brayan Sierra recopil6 informacién sobre las interacciones.

En cuanto al desarrollo de la prueba, los participantes
recibieron una breve explicacion sobre la aplicacion y se les pidié
que exploraran libremente durante al menos 5 minutos los
contenidos de la app compartiendo de forma simultanea sus
impresiones en voz alta. Posteriormente, se les asignaron tareas
especificas para realizar, seguidas de una encuesta Likert para
medir la satisfaccion, todo el proceso fue registrado con grabaciones

de pantalla y audios, revisar Anexo G.
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Figura 36

Evidencias de testeo con el primer usuario
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Fuente: Elaboraciéon propia (2024)

El objetivo general de esta prueba fue recopilar datos sobre
la experiencia de usuario en la aplicacién, analizar problemas de
usabilidad, identificar oportunidades de mejora y comprender el
comportamiento y preferencias de los usuarios. Para esto se realizo
la primera version de la app Candelaria Encantada, la cual cuenta
con una experiencia interactiva unica para explorar el patrimonio
cultural de La Candelaria, a través de recorridos narrativos con
realidad aumentada y puntos de interés cultural en la zona. La
experiencia se configura en torno a las historias y personajes de la

memoria popular que dan vida a este lugar.
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Considerando lo anterior, se diseiid un prototipo de alta
fidelidad con el propésito de validar la viabilidad de la idea y detectar
posibles problemas de usabilidad, para revisar el mapa de
navegacion de la app ir a Anexo H.

Figura 37

Pantallas prototipo Version 1 Candelaria Encantada
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Fuente: Elaboracion propia (2024)

Durante el proceso de testeo, se recopilaron comentarios de
los usuarios que participaron, bajo los cuales se identificaron
diversos fallos y aciertos de la aplicacién, incluyendo la claridad de
la interfaz, la fluidez de la navegacion y la relevancia del contenido

proporcionado. Los usuarios expresaron su satisfaccion con la
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narrativa y el disefio visual, pero también sefalaron areas de
mejora, como la optimizacion del rendimiento y la inclusién de
funciones adicionales para una experiencia mas completa.
Basandose en estos comentarios, se realizaron ajustes y
mejoras en la aplicacion para el segundo testeo, con el fin de
garantizar una experiencia de usuario 6ptima y satisfactoria. Dentro
de los cuales se resaltan los siguientes elementos que segun los
usuarios podrian mejorar para la experiencia; falta de informacion
completa, disfuncion de ciertos botones, confusién en la
funcionalidad de los cupones, dificultad en la interaccién con los

recorridos y la falta de retroalimentacion.

3.7.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario). Segun los
resultados del primer testeo, se identificaron tanto aciertos como
areas de mejora en la percepcion de los usuarios con respecto a la
app Candelaria Encantada. Los usuarios destacaron la necesidad de
priorizar la historia de los guias turisticos, incluir mas datos sobre
sitios locales, y elogiaron la estética, colores e imagenes de la app.
Sin embargo, se observd que los botones de "ver mas" no
funcionan, algunas secciones carecen de enlaces de
redireccionamiento, y la funcionalidad de los cupones se percibioé
como confusa. Se resalta ademas que estos elementos coincidieron
en los 6 encuestados del testeo, por lo tanto se debe dar prioridad a
la solucion de estos, pues la mala funcionalidad de los mismos esta

interfiriendo en la experiencia de los usuarios con la aplicacién.



Figura 38

Respuestas generales del primer testeo

iLa app cumpli6 con tus

expectativas?
(= = v ©

(Qué aspectos de la app te
resultaron mas confusos o dificiles

de usar?

Recorrido  Menu superior ~ Cupones

3
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¢iLa experiencia del recorrido te
parecio util y clara?

12345

iLa audioguia mejord tu
experiencia dentro del recorrido?
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SIRRARRARAR NO
¢ Puedes encontrar
facilmente si la necesitas?
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ayuda
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¢La interaccion y la narrativa con

los guias te gust6?

- - A0 A
~ ~ ~ -

interesantes
personajes

;Qué  tan
parecieron los
recorrido guiado?

s - - . e
~ ~ ~ -

Antes de conocer la historia

'nc---.’
.ﬁ,\ - -

Después de conocer la historia

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Ademas, se encontré que la informacion sobre los lugares
es algo reducida y no se visualiza correctamente al deslizar el scroll
de la pantalla, lo que dificulta la lectura de los textos. La seccion de
crear cuenta no fue identificada por muchos usuarios, lo que sugiere
que necesita una mayor visibilidad. Por otro lado, la experiencia de
los recorridos con realidad aumentada fue dificil de iniciar y la misma
se percibi6 como confusa al principio, denotando la falta de
retroalimentacion en la app cuando se cometen errores.

En conclusién, los resultados del primer testeo proporcionan
una hoja de ruta clara para abordar los problemas previamente no
identificados y mantener los elementos que atrajeron a los usuarios
para que de esta forma se pueda mantener y aumentar la conexion
con los mismos. Estos hallazgos son fundamentales para mejorar la
oferta de la aplicacion, asi como para garantizar una experiencia

satisfactoria para todos los consumidores.

te
del



Figura 39

Tarjetas de testeo y aprendizaje

Test Card ©Strategyzer

STEP 1! HYPOTHESIS

We believe that

El contenido de la aplicacién es relevante y
atractivo, fomenta el sentido de exploracion y
curiosidad en La Candelaria entre los jovenes.
STEP 2: TEST
To verify that, we will
Test de usabilidad, para evaluar la experiencia

del usuario, su nivel de inmersion en la app y
determinar su grado de satisfaccion.

STEP 3! METRIC
And measure

Encuesta para sitio web con preguntas en
escala Likert y preguntas abiertas, buscando
informacién sobre la satisfacciéon y usabilidad.

STEP 4: CRITERIA
We are right if

Si nuestra hipotesis es correcta completaremos
la app con nueva informacion y se crearan mas
contenidos similares.

Y AG

Fuente: Elaboracion propia (2024)

3.7.2 Segundo testeo
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Learning Card @ Strategyzer

STEP 1: HYPOTHESIS
We believed that
Se creia que la app Candelaria Encantada ofrecia

una experiencia visual atractiva y funcionalidades
interesantes

STEP 2: OBSERVATION

We observed
Las ilustraciones son de buena calidad y llaman
la atencion. Se identificaron dificultades en la
funcionalidad de los cupones y recorridos.

STEP 3. LEARNINGS AND INSIGHTS

From that we learned that
Falta completar la informacién de los lugares,
botones no funcionaban y secciones carecian de
enlaces de redireccionamiento.

STEP 4. DECISIONS AND ACTIONS

Therefore, we will
Abordar los problemas identificados para mejorar

la experiencia del usuario. Priorizar la historia de
los guias turisticos, incluir mas datos sobre sitios.

Copyright Strategyzer AG

3.7.21 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de

iteracion). El segundo testeo, se desarrollé con la misma dinamica,

mediante pruebas presenciales en modalidad de prueba tipo

guerrilla con una duracién maxima de 10 minutos. La prueba cont6

con un total de 21 preguntas, algunas de ellas utilizando una escala

de Likert del 1 al 5, asi como preguntas abiertas para recopilar
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opiniones y observaciones sobre la usabilidad de la aplicacion movil.
De igual forma, para testear la eficiencia de algunos elementos
nuevos que se incluyeron en la aplicacion, tales como los sliders de
inicio, las postales fisicas (ver Anexo I) y el video en la pagina
principal de la aplicacion.

Partiendo de esto, la prueba de usabilidad se realizé con la
participaciéon de estudiantes 5 jévenes en la Biblioteca Luis Angel
Arango, entre las 12 y 3 p.m, donde los participantes recibieron una
breve explicacion sobre la aplicacion y se les pidié que exploraran
libremente los contenidos de la app compartiendo de forma
simultanea sus impresiones en voz alta. Posteriormente ingresaban
al recorrido donde recibian una induccion sobre el funcionamiento
de la realidad aumentada, donde de forma simultanea se realizaban
las preguntas del cuestionario, todo el proceso fue registrado con
grabaciones de pantalla y audios, revisar Anexo J.

Para esta actividad se tested la versién 2 del prototipo de
Candelaria Encantada, donde mediante la implementacion de
algunos elementos nuevos se buscaba solucionar los problemas
identificados en el primer testeo, donde se encontraban dificultades
con algunos botones, falta de claridad en las instrucciones del
recorrido y poca presencia de la historia de los personajes populares
que incluida la app, teniendo estos comentarios en cuenta, se
realizé un ajuste que condujo a la implementacién de varias mejoras

en la aplicacion. (ver figura 40y 41)
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Figura 40

Postales escaneables para Realidad Aumentada

hCanddaria Candelaria
Encantada Encantada
Vive una Vive una

experiencia unica

Tranvia de Bogota

experiencia Unica

Biblioteca Luis Angel Arango

Canderia Candelaria
Encantada: Encantada
Vive una Vive una

experiencia Unica

Museo de Botero

experiencia Unica

Plazoleta Gregorio Vasquez

Fuente: Elaboraciéon propia (2024)
Figura 41

Pantallas con los elementos nuevos en la aplicacion

Candelaria

Ao Encantada

Creatu cuenta

Vive una - Nunca te
experiencia erderas en la
unica andelaria
s Condetaa =
\. - y \. V.
S REH

Encantada
Hola explorador jvamos!
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Nota: Para probar la aplicacion en version 2 de Candelaria
Encantada, dirijase a este link
https://candelariaencantada.flutterflow.app/  Fuente: Elaboracién
propia (2024)

De igual forma, los usuarios tuvieron la oportunidad de
interactuar ampliamente con la seccién de recorridos con realidad
aumentada, donde los comentarios obtenidos fueron en su mayoria
positivos; sin  embargo, también se detectaron algunas
oportunidades de mejora. Por ejemplo, surge la posibilidad de
animar a los personajes para aumentar el impacto de la funcion. Sin
embargo, se concluye que la experiencia con realidad aumentada
mejoré el nivel de inmersién, pues los usuarios quedaron
sorprendidos al ver elementos de la ciudad de forma digital con los
que podian interactuar, asi como animaciones y audios que
relataban la historia de los lugares junto a personajes importantes de
la cultura bogotana. Esta experiencia, aunque enriquecedora,
también puso en evidencia la disminucién del conocimiento sobre
los personajes populares implementados con el paso del tiempo,
pues 1 de las 5 personas que testearon el producto, conocian algo
sobre estos personajes o de otros personajes populares de La

Candelaria.


https://candelariaencantada.flutterflow.app/
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Figura 42

Evidencias del segundo testeo

T e}

=

I
=

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Otro aspecto importante abordado durante el testeo fue la
optimizacion del rendimiento de la aplicacion. Se buscaba identificar
si las nuevas funciones de la aplicacién demoraban su carga o no.
En resumen, el segundo testeo permitio verificar la efectividad de las
soluciones propuestas a los problemas del testeo 1, ademas de
describir nuevas oportunidades de mejora que podrian

complementar la experiencia dentro de la aplicacion.
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3.7.2.2 Evidencias (Percepcion del usuario). Los
resultados del segundo testeo revelaron tanto aspectos a mejorar
como puntos positivos y destacables del prototipo. En cuanto a los
errores identificados, se evidencié la necesidad de mejorar la parte
del recorrido para que el personaje sea mas visible y se incluyan
subtitulos, asi como considerar la posibilidad en un futuro de animar
a los personajes para crear mas dinamismo dentro de la escena. De
igual forma, se sefialé6 que los slides de inicio cuando se abre la
aplicacion pueden resultar confusos para deslizar debido a la
posibilidad de moverse en todas direcciones. Finalmente, un punto
que jugo en contra de la aplicacién, fue la rapidez de carga durante
el testeo, sin embargo en mayor medida se debido a la cobertura
movil del dispositivo donde se tested.

Por otro lado, se identificaron varios aciertos en el prototipo,
pues los usuarios destacaron la coherencia en el manejo y recorrido
por la aplicacién, ya que ningun usuario se perdié durante la prueba.
De igual forma, el video del inicio fue especialmente llamativo,
generando impacto y entretenimiento entre los usuarios. En esta
seccién, a pesar del bajo volumen de los audios, los usuarios
lograron escuchar toda la historia de los personajes y quedaron
sorprendidos e interesados por ellas. Ademas, el interés mostrado
por los mismos sugiere un impacto positivo del prototipo en el
publico.

Los cupones, elementos visuales, colores, tipografia y el
logo fueron aspectos que llamaron la atencién y generaron una

respuesta favorable. Destacando la utilidad del menu lateral
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corregido respecto al primer testeo, ya que facilitaba la navegacion y
bisqueda de lugares de interés, separandolos en top 10 de
recomendaciones y en categorias. La parte de realidad aumentada
fue percibida como innovadora y atractiva, y las postales se

consideraron visualmente atractivas y generaba mucho interés e

impacto ver como funcionaba con ellas la realidad aumentada.

Figura 43

Respuestas generales del segundo testeo

¢ Tuviste una comprension clara de
la tematica y el tipo de contenido
que ofrece la aplicacion?

B - . . e
~ ~ ~ -

¢,En general, la aplicacion se ve

¢Pudiste realizar efectivamente el
recorrido con realidad aumentada?

12345

¢ Te resulta facil leer los textos, en
cuanto al tamafio y redacciéon?

¢La interaccién y la narrativa con
los guias te gust6?

e D e . e [e e
~ ~ ~ -

¢Qué tan interesante te pareci6 la
historia de los personajes del

bien y es facil de usar? SI /i\,ﬁ\,i\/i\,ﬁ\,ﬁ\ NO recorrido guiado?
* * * * * 4'6 ¢Fue facil iniciar, encontrar y . & = = .
seguir el recorrido guiado?
SIARRRARR NO

Fuente: Elaboraciéon propia (2024)

Basandonos en los hallazgos del segundo testeo, se derivan
varias conclusiones importantes para la iteracion y mejora del
prototipo en la version final preliminar de la aplicacion. En primer
lugar, es fundamental abordar la visibilidad de los personajes
durante el recorrido y la claridad de los subtitulos. Ademas, se debe
trabajar en la usabilidad de los slides, haciendo que sean mas
intuitivos y faciles de deslizar. Por otro lado, es esencial mantener
los aspectos positivos del prototipo, como la coherencia en la

navegacion, el atractivo del video, los elementos visuales, y la
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utilidad del menu lateral.

En resumen, la versién final de la aplicacion debe centrarse
en mejorar y mantener los aspectos identificados, con el fin de
ofrecer a los usuarios una experiencia aun mas satisfactoria y

enriquecedora.

3.8 Prestaciones del producto

Candelaria Encantada es una aplicacion movil interactiva disefada
para ofrecer recorridos virtuales con realidad aumentada por las
calles histéricas de La Candelaria, con el fin de promover la
exploracion del entorno patrimonial entre los jévenes universitarios
de la zona. Candelaria Encantada cuenta con una interfaz intuitiva y
atractiva, con elementos visuales que resaltan la riqueza cultural del
lugar, ademas de ofrecer una experiencia inmersiva que se
desarrolla junto a algunos de los personajes emblematicos de la
memoria popular de la zona, esta experiencia se da mediante
imagenes, audioguias, ilustraciones y elementos 3D con
movimiento.

De igual forma, segun los deseos de los usuarios, se
incorporé un sistema de geolocalizacién utilizando la APl de Google
Maps, que permite a los usuarios ubicarse facilmente en el mapa y
seguir rutas predefinidas de recorridos, facilitando asi la navegacion
y asegurando que los usuarios no se pierdan durante su

exploracion, buscando mediante estas herramientas ofrecer una una
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experiencia mas envolvente y atractiva para los jovenes

universitarios.

3.8.1 Aspectos morfolégicos

Candelaria Encantada se desarroll6 a partir de valiosos comentarios,
necesidades y descubrimientos derivados del primer focus group
con los usuarios clave. Utilizando esta informaciéon como guia, se ha
disefiado toda la estética visual de la aplicacién, cuidadosamente
pensada para satisfacer los gustos y preferencias de nuestra
audiencia. Durante el proceso, identificamos una marcada atraccién
de los usuarios hacia elementos que evocan magia, como los
relacionados con Halloween o fantasmas, reflejando la asociacion
comun de La Candelaria con misterios y leyendas urbanas.
Basandonos en este hallazgo, se desarrollé el logo e
identidad visual de la aplicacion, seleccionando elementos
representativos de la identidad cultural bogotana. Entre ellos, la
paloma, simbolo iconico de la Plaza de Bolivar debido a la tradicién
de alimentar a estas aves en el lugar. Ademas, se exploré la
calavera como un icono adicional que conecta con la percepcion de
los usuarios sobre los fantasmas de La Candelaria. Para la paleta de
colores, se optd por tonos vibrantes y llamativos que sugieren
misterio y magia, como el magenta (#A3195B) seleccionado. En
cuanto al logotipo, se escogid la tipografia Gloucester MT Extra

Condensed para lograr el siguiente resultado.
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Figura 44

Identidad visual

Candelaria
Encantada

Fuente: Elaboracion propia (2024)

En el proceso de disefio y desarrollo de la aplicacién, se
emplearon dos herramientas principales: FlutterFlow y Onirix.
FlutterFlow se utilizé para disefiar la interfaz de usuario y la
navegacion dentro de la aplicacion, mientras que Onirix fue
fundamental para desarrollar la interactividad y la experiencia de
realidad aumentada. Ambas herramientas se configuraron para
garantizar la compatibilidad y la respuesta 6ptima en dispositivos
moviles, tablets y ordenadores.

En relacion con el disefio de la aplicacién, se tomaron como
referencia los personajes de la memoria popular de La Candelaria,
estos personajes fueron recreados con estilos graficos atractivos,
con el objetivo de captar la atencidn de los usuarios y sumergirlos en
la experiencia. Ademas, se implementé un tono de comunicacion
amigable, informativo y accesible en toda la aplicacion, con la
intencion de conectar de manera efectiva con el publico objetivo y

garantizar una experiencia agradable y satisfactoria para todos los
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usuarios.
Figura 45

Home de Candelaria Encantada

Selecciona a tu guia favorito

‘Varmos, recorre tu civdad

La noviamuerta - Baltazar
10 min 15 miny
E®E@DE 41 W 1T

Dejate llevar

Mo te pierdas estos sitios

Catedral Primada de Colombia

Carrera7 #11-10
Fuente: Elaboracion propia (2024)

Para consultar el mapa de navegacion detallado de la
aplicacion dirijase al Anexo H. Asimismo, se adjunta la figura 41 que
muestra las pantallas principales de la aplicacién, proporcionando
una visién general de su estructura y funcionalidades principales.
Para ver desarrollo final de la aplicacion dirijase al Anexo N.
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3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

La app Candelaria Encantada se adapta eficazmente a los distintos
tamafios de pantalla de los dispositivos moéviles de los usuarios,
garantizando una experiencia éptima en cualquier dispositivo. No
obstante, cabe destacar que la app fue disefiada inicialmente en
formato de iPhone 14 Pro Max, con un tamafo base de 430 x 932
pixeles. La aplicacién esta disponible para descarga en dispositivos
Android e iOS, asi como para visualizacion en la web.

En cuanto a los permisos y requisitos de la aplicacién, se
requiere acceso a la camara y a la ubicacion del usuario para
habilitar la funcién de realidad aumentada y proporcionar una
experiencia interactiva y de calidad. Ademas, la app incorpora
archivos de audio e imagenes dentro de su interfaz, enriqueciendo la
relacion del usuario con contenido multimedia.

En relacion al desarrollo de los recorridos interactivos, se
establecen ciertos parametros técnicos para garantizar un
rendimiento éptimo de la aplicacién. Los elementos modelados en
3D no deben superar 1 MB de tamafio y los poligonos de los
modelos deben ser menores a 4.0 K para garantizar una carga
rapida y fluida. Ademas, se incluiran animaciones y texturas para
enriquecer la experiencia visual del usuario.

Las audioguias, narradas con voz en off, estaran presentes
en formato MP3 con una duracién minima de 15 segundos y maxima
de 1 minuto por recorrido. Se requiere una buena vocalizacion,

informacién concisa y coherente, asi como una narrativa atractiva



127

que cuente una historia entre las diferentes paradas del recorrido,
con el objetivo de cautivar la atencién del usuario y enriquecer su

experiencia cultural.

3.8.3 Aspectos de usabilidad

En el contexto de la usabilidad, es importante considerar las
heuristicas de Nielsen, que son un conjunto de principios
establecidos por Jakob Nielsen para evaluar la calidad de la
experiencia de usuario de un producto o aplicacion. Estas
heuristicas son pautas generales que ayudan a identificar posibles
problemas de usabilidad y proponer soluciones para mejorar la
interaccién del usuario con la aplicacion.

En el caso de Candelaria Encantada, se utilizaron las
heuristicas de Nielsen para evaluar aspectos clave como la
consistencia, el control y la libertad del usuario, la flexibilidad y
eficiencia de uso, la estética y diseno, el reconocimiento en lugar de
recordar y la prevencion de errores. La retroalimentacion
proporcionada por los participantes durante las actividades de testeo
1 y 2 fueron fundamentales para mejorar la usabilidad de la
aplicaciéon en su ultima version.

Para facilitar la navegacion y el reconocimiento de la
aplicacién, se tomaron algunas decisiones de disefio, tales como
implementar un menu constante en el header, que ofrece opciones

intuitivas para una navegacion eficiente entre las distintas secciones
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de la aplicacion. Ademas, la interfaz se disefié con botones, iconos,
titulos y encabezados memorables, utilizando los colores
caracteristicos de la identidad visual de la app.

Candelaria Encantada también ofrece funciones adicionales
que mejoran la experiencia del usuario, como un calendario para
agendar actividades y la opcion de guardar lugares favoritos para un
acceso rapido. La aplicacion también permite a los usuarios dejar
resefias sobre los lugares visitados, compartir contenido con otros
usuarios y recomendar lugares para fomentar la comunidad.

En cuanto a la realidad aumentada, la aplicacién ofrece una
experiencia inmersiva que complementa la exploracion del
patrimonio cultural de La Candelaria, donde los usuarios pueden
acceder a informacion detallada sobre los lugares de interés estando
fisicamente en la zona o desde cualquier otro lugar. Pues los
recorridos con realidad aumentada estan basados en la ubicacion
GPS del dispositivo mévil, esto para garantizar una navegacion
precisa y eficaz, mejorando asi la experiencia turistica de los

jévenes universitarios al explorar el patrimonio de La Candelaria.
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4. Conclusiones

En esta seccion, se presentan las conclusiones, consideraciones y
otros aspectos fundamentales del proyecto, ofreciendo una visién
amplia del desarrollo y resultados del proyecto. Sintetizando los
principales hallazgos y consideraciones, donde se exploran
perspectivas futuras y posibles evoluciones del proyecto. Ademas,
se analiza el segmento de clientes, las fuentes de ingresos y la
estructura de costos, elementos clave para comprender la viabilidad
y sostenibilidad del proyecto en el tiempo. En conjunto, estos
apartados proporcionan una vision holistica y completa del proyecto,

desde su analisis actual hasta sus posibilidades de desarrollo futuro.

4.1 Conclusiones

En primer lugar, los resultados obtenidos durante el proceso
de desarrollo y testeo de la aplicacién movil interactiva “Candelaria
Encantada” han demostrado avances significativos en el logro de los
objetivos propuestos inicialmente. Estos objetivos no solo buscaban
mejorar la experiencia turistica en la zona de La Candelaria, sino
también promover el reconocimiento y la exploracién del patrimonio
cultural entre la poblacion universitaria que transita diariamente la
zona. Ademas, la investigacion ha logrado responder de manera
satisfactoria a la pregunta de investigacion planteada, evidenciando
que el uso de la Realidad Aumentada y otras herramientas digitales

puede incentivar el reconocimiento del patrimonio local y la identidad
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cultural bogotana.

El proyecto ha revelado como el Disefio Digital y Multimedia
puede mejorar la experiencia turistica dentro de una ciudad,
dinamizar los recorridos guiados y fortalecer la divulgacion de
informacion historica y cultural.

A pesar de los logros alcanzados, es importante sefalar que
también han surgido diversas dificultades y limitaciones durante el
proceso, tales como complicaciones con la implementacion de la
realidad aumentada, y el proceso de grabacién de las voces de los
personajes. Sin embargo, estas dificultades han sido abordadas de
manera efectiva, permitiendo avanzar hasta este punto.

Es destacable el impacto que el proyecto ha tenido en la
percepcion y el conocimiento de los jovenes universitarios sobre su
propia ciudad y su patrimonio cultural. El nivel de desconocimiento
inicial entre los estudiantes que estudian en la zona de La
Candelaria fue sorprendente, lo que resalta la importancia de
iniciativas como esta para educar y sensibilizar a la poblacion sobre
su entorno cultural.

En este sentido, concluimos que es fundamental seguir
destinando esfuerzos desde el Disefio Digital y Multimedia hacia el
desarrollo de proyectos que fortalezcan la historia y la cultura del
pais. Preservar este patrimonio no solo enriquece nuestra identidad
como nacion, sino que también contribuye a fortalecer el sentido de
pertenencia y la apreciacion por nuestra historia y nuestras raices.

Finalmente, hacemos un Illamado a aprovechar Ilas

oportunidades y puertas abiertas que el gobierno ofrece en forma de
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ayudas e incentivos econdmicos relacionados con proyectos en este
ambito. Es momento de unir esfuerzos y trabajar en conjunto para
promover nuestro invaluable patrimonio, asegurando asi su

preservacion para las generaciones futuras.

4.2 Estrategia de mercado

En este apartado se proporciona una vision detallada de la
estrategia de mercado disefiada para el proyecto, basada en el
modelo Canvas, en el Anexo K. Aqui se presentan los elementos
clave que sustentan la estrategia comercial, desde la identificacion
de los segmentos de clientes hasta las fuentes de ingresos
previstas, buscando cumplir con los objetivos comerciales del
proyecto, destacando las relaciones con los clientes, las actividades
clave y las propuestas de valor que diferencian el producto en el
mercado.

Nuestra estrategia de mercado se fundamenta en tres
pilares clave: suscripciones de usuarios individuales, suscripciones
de empresas y ventas de espacio publicitario. Estos segmentos
constituiran nuestras principales fuentes de ingresos.

En primer lugar, ofreceremos suscripciones a estudiantes
universitarios, a un costo de 10,000 pesos colombianos. Buscamos
alcanzar un crecimiento mensual del 5%, lo que nos permitira
generar ingresos totales de 2,865,083 pesos colombianos en el

segundo afio. Las suscripciones iniciales se veran complementadas
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por una herramienta de cupones en la aplicacion, ofreciendo
descuentos y bonificaciones especiales para aquellos que adquieran
este producto.

Nuestro segundo pilar se centra en las suscripciones de
empresas, con un costo de 150.000 pesos colombianos mensuales.
Proyectamos la adquisicién de 73 suscripciones en el primer mes,
con un crecimiento mensual del 5%, alcanzando un total de
180,900,000 pesos colombianos al afo. La propuesta para las
empresas consiste en ofrecerles suscripciones que les otorguen
acceso a una base de clientes en constante crecimiento del 5%
mensual. Esto garantiza que aproximadamente 4,776 personas
visiten sus negocios durante el primer afo, lo que potencia las
ventas aseguradas.

Finalmente, se monetizara el trafico a través de anuncios
publicitarios, con un precio de 3,800 pesos colombianos por
anuncio. Con un pronéstico de 4,482 visitas en el primer mes y un
crecimiento mensual del 5%, esperamos generar ganancias anuales
que oscilan entre 180,000,000 y 271,094,193 pesos colombianos.
Estos anuncios se implementaran mediante la plataforma de Google
Ads, aprovechando sus dinamicas para impulsar el crecimiento de
las empresas y ofrecerles acceso a nuestra base de clientes.

Esta estrategia integral nos posiciona para aprovechar al
maximo las oportunidades de mercado y generar ingresos solidos a

través de multiples fuentes.
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4.2.1 Segmentos de cliente

Candelaria Encantada estd disefiada para satisfacer las
necesidades y los intereses de dos segmentos de clientes
principales, revisar Anexo L. En primer lugar, se dirige a jovenes
universitarios con edades comprendidas entre los 18 y 24 aios, que
estudian en la zona de La Candelaria y muestran un interés genuino
por la historia, la cultura y el patrimonio de su entorno. Estos
usuarios constituyen nuestro publico objetivo primario, ya que
representan una parte significativa de la poblacién local y tienen una
conexion directa con el contexto histdrico y cultural que la aplicacion
busca resaltar.

Ademas, la aplicacién también se dirige a un segmento
secundario de clientes: las empresas ubicadas en las cercanias de
La Candelaria. Nuestro objetivo es contribuir a su crecimiento al
ofrecerles mayor visibilidad y promocion. A través de nuestra
plataforma, estas empresas tendran la oportunidad de aumentar sus
ventas al ser visualizadas por los usuarios que utilizan nuestra
aplicacion. Para lograrlo, nos enfocamos en incrementar la base de
usuarios en un 5% cada mes, lo que beneficiaria a estas empresas
al proporcionarles un flujo constante de clientes. Este aumento
continuo de clientes mejoraria significativamente las oportunidades
de incrementar sus ventas. Nuestro ultimo cliente serian las
empresas que buscan publicidad mediante Google Ads y estan
interesadas en promocionar algo a los universitarios de La

Candelaria. Con esto, abarcamos otra forma de crecimiento para
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nuestro proyecto, contribuyendo a la diversificacién de las fuentes

de ingresos

4.2.2 Propuesta de valor

Candelaria Encantada se distingue por ofrecer una experiencia
Unica e interactiva de exploracién del patrimonio cultural en La
Candelaria. A través de recorridos virtuales con realidad aumentada,
la aplicacion sumerge a los usuarios en narrativas interactivas y
audio guias que les permiten descubrir los lugares histéricos y
culturales de la zona de una forma novedosa.

El enfoque de la aplicacién se centra en ofrecer contenido
relevante y enriquecedor, con herramientas de realidad aumentada
que facilitan la navegaciéon y la interaccion brindando asi una
experiencia memorable, que ademas se adapta a los gustos
individuales de los usuarios.

Asi mismo, Candelaria Encantada ofrece un programa de
recompensas 0 cupones que incentiva la participacion y la fidelidad
entre los usuarios, ofreciéndoles acceso exclusivo a descuentos en
comercios locales. Con Candelaria Encantada, no solo se busca
informar, sino también crear una conexion emocional con la historia
y la cultura de La Candelaria, proporcionando una experiencia

inigualable que va mas alla de una simple aplicacion de turismo.

4.2.3 Canales

Se utilizara una variedad de canales de comunicacion estratégicos
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que permitan alcanzar a nuestro publico objetivo de manera efectiva.
La principal via de distribucion de Candelaria Encantada sera a
través de las tiendas de aplicaciones App Store y Google Play,
donde los usuarios podran descargar facilmente la aplicacion.
Ademas, se implementaran campafas publicitarias en redes
sociales como Facebook e Instagram, asi como en motores de
busqueda, para aumentar la visibilidad y llegar a un publico mas
amplio. También se aprovecharan los espacios fisicos en la zona de
La Candelaria mediante la distribucién de volantes y afiches en los
negocios locales aliados, lo que permitira llegar a los residentes y
visitantes de la zona de manera directa. Por ultimo, se estableceran
colaboraciones con bloggers, medios de comunicacién locales e
influencers para generar contenido promocional y aumentar el

alcance y la credibilidad de la aplicacion entre la comunidad.

4.2.4 Relaciones con los clientes

Candelaria Encantada se esforzara por mantener relaciones sélidas
y significativas con los clientes, ofreciendo mulltiples canales de
comunicacién para interactuar con ellos de manera personalizada y
efectiva. Uno de estos canales es a través de redes sociales, donde
se compartira contenido relevante y se respondera a consultas y
comentarios de manera oportuna. Ademas, se integrara un espacio
de PQRS dentro de la aplicacion movil, donde los usuarios pueden
plantear sus preguntas, quejas, sugerencias y solicitudes de manera

directa y transparente. Para aquellos usuarios que requieran
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asistencia técnica, se ofrecera soporte por correo electronico.

4.2.5 Fuentes de ingresos

Candelaria Encantada contara con diversas fuentes de ingresos que
permitan mantener y mejorar la aplicacion. El modelo de negocio se
basa en un enfoque freemium, donde los usuarios pueden descargar
la aplicacion de forma gratuita y acceder a funciones basicas, por
otro lado se ofreceran funciones premium de pago para aquellos que
deseen disfrutar de caracteristicas adicionales y exclusivas.

De igual forma se generaran ingresos a través de la
publicidad dentro de la aplicacion, brindando a empresas y negocios
locales la oportunidad de promocionar sus productos y servicios a
nuestra audiencia. También se esperan obtener comisiones de los
clientes que visitan los negocios recomendados y hacen uso de los
cupones ofrecidos dentro de la aplicacion, creando asi un beneficio
mutuo tanto para los usuarios como para los establecimientos
locales. Con estas fuentes de ingresos diversificadas, se busca
garantizar la sostenibilidad financiera de la app y continuar

ofreciendo valor a la comunidad de usuarios.

4.2.6 Actividades clave

En primer lugar, se enfocara en el desarrollo y mantenimiento
continuo de la aplicacion movil, asegurando su funcionalidad y

adaptabilidad a las necesidades cambiantes de los usuarios, asi
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como crear y actualizar regularmente contenido cultural y turistico
relevante, brindando informacion actualizada y atractiva sobre los
lugares y eventos de interés en La Candelaria.

Asimismo, se invertird en estrategias de marketing y
promocidén para aumentar la visibilidad de la aplicacién y atraer a
nuevos usuarios, utilizando diversos canales de comunicacion y
colaborando con socios estratégicos. Por ultimo, se gestionaran de
manera proactiva las relaciones con los clientes y usuarios,
ofreciendo soporte personalizado, recopilando sus comentarios y

sugerencias, para una 6ptima experiencia.

4.2.7 Recursos clave

Para cumplir con los objetivos y las demandas de la app, se
necesitara contar un con un equipo de trabajo especializado en
desarrollo de aplicaciones moviles, encargado de disefar y
mantener la app actualizada. Ademas de talento humano que pueda
crear un amplio banco de contenido multimedia, que incluye
fotografias, videos y audio guias, para enriquecer la experiencia del
usuario.

Asimismo, se contara con una extensa base de datos de
informacion histérica y cultural de Bogota, asi como alianzas
estratégicas con instituciones culturales y turisticas locales, que
proporcionen acceso a recursos y conocimientos adicionales para
enriquecer el contenido. Por ultimo, se buscara aprovechar becas e

incentivos del gobierno y otras fuentes de financiamiento para



138

respaldar las operaciones y promover el desarrollo continuo de la

aplicacion.

4.2.8 Socios clave

Se buscara trabajar en colaboracién con instituciones culturales de
Bogota, el Ministerio de Cultura y el Ministerio de Tecnologia, para
obtener apoyo institucional y recursos adicionales para el desarrollo
y promocion de la plataforma. Ademas, de relaciones con el Instituto
Distrital de Patrimonio Cultural (IDPC) y la Alcaldia local de La
Candelaria para buscar la integraciéon de la app en las iniciativas de
preservacion y promocion del patrimonio cultural local.

Se trabajara de la mano de una variedad de negocios y
establecimientos locales, incluyendo restaurantes, cafés, museos y
teatros, para establecer alianzas estratégicas que beneficien tanto a
nuestros usuarios como a los propietarios de estos establecimientos.
Ademas de crear colaboraciones con empresas especializadas en
tecnologia de realidad aumentada y audio guias para asegurar la
calidad y funcionalidad de nuestras caracteristicas mas innovadoras.

Finalmente, se buscara el apoyo de medios de
comunicacion, bloggers e influencers especializados en turismo y
cultura, que ayuden a promocionar nuestra aplicacién y a alcanzar a

un publico mas amplio.
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4.2.9 Estructura de costes

Entre los costos proyectados, revisar Anexo M, se consideran
aquellos asociados con el desarrollo y mantenimiento continuo de la
aplicacién, aspectos que abarcan desde el registro del dominio
hasta la administracion de servidores y bases de datos. Asimismo,
se contemplan los gastos destinados a estrategias de marketing y
publicidad en redes sociales y medios impresos, asi como la
participacion presencial con embajadores de marca en ferias o
eventos para aumentar la visibilidad en el mercado.

Ademas, se incluyen los costos relacionados con licencias de
software y tecnologia para el desarrollo de las experiencias
interactivas, asi como los sueldos y salarios del equipo de trabajo.
Por ultimo, se consideran los gastos asociados con el registro en la
Camara de Comercio de Bogota, necesario para formalizar nuestra
presencia como empresa en el mercado, de igual forma se tiene en
cuenta los impuestos y la informacion sobre la inflacién la cual se
proyecta que el otro afo va a bajar.

En sintesis, estos recursos econdmicos son esenciales para
garantizar el funcionamiento 6ptimo de la aplicacién y el logro de los

objetivos comerciales a largo plazo.

4.3 Consideraciones

Es crucial revisar el abordaje del tema, el problema y el producto

desde una perspectiva que abarque tanto el corto, mediano como el
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largo plazo, con miras hacia el futuro y posibles evoluciones. Esto
implica pensar en futuras fases de la aplicacién, asi como en
posibilidades de transformacidon, adaptacion, redisefo y ciclo de vida
de los productos, para que pueda aplicarse en otros lugares la
misma estrategia y dinamica.

En el corto plazo, es importante considerar como se pueden
realizar ajustes inmediatos para mejorar la eficacia y la experiencia
del usuario en el proyecto actual. Esto podria incluir la optimizacion
de la aplicacion "Candelaria Encantada" en funcién de los
comentarios y sugerencias recibidos durante el proceso de prueba,
asi como la implementacion de estrategias de promocién y difusion
para aumentar su visibilidad y uso entre el publico objetivo.

A mediano plazo, se deben explorar oportunidades de
expansion y escalabilidad del proyecto, tanto a nivel local como
nacional e internacional. Esto podria incluir la incorporaciéon de
nuevos recorridos, la ampliacion de la base de datos de lugares de
interés, ademas de colaboraciones con instituciones educativas y
culturales para integrar el proyecto en programas de estudio o
actividades de turismo cultural, y la busqueda de financiamiento y
apoyo para continuar y ampliar el alcance de la iniciativa.

En el largo plazo, se percibe la oportunidad de escalar el
proyecto a nivel nacional e incluso internacional, convirtiéndose en
una plataforma integral para la promocién y preservacion del

patrimonio de la humanidad.
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Anexos

Anexo A. Portafolio autor 1

El Anexo adjunto incluye tanto portafolio como hoja de vida de
Angela Lizeth Ocampo Vela, documentos que brindan una vision
integral de la trayectoria profesional, habilidades y logros. En el
portafolio, encontraran ejemplos representativos de trabajo,
proyectos destacados y contribuciones significativas en diversas
areas. Para visualizar, visite:
https://drive.google.com/drive/folders/1GxhRxM3lf-zMfXKITBw3h8Ld
CdWuhPoo?usp=drive_link



https://drive.google.com/drive/folders/1GxhRxM3lf-zMfXKlTBw3h8LdCdWuhPoo?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1GxhRxM3lf-zMfXKlTBw3h8LdCdWuhPoo?usp=drive_link
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Anexo B. Portafolio autor 2

El Anexo adjunto incluye tanto portafolio como hoja de vida de
Brayan Stiven Sierra Suarez documentos que brindan una visién
integral de la trayectoria profesional, habilidades y logros. En el
portafolio, encontraran ejemplos representativos de trabajo,
proyectos destacados y contribuciones significativas en diversas
areas. Para visualizar, visite:
https://drive.google.com/drive/folders/1sxQlgKQaYKFouplMIOtP2QF

OAQfCqQOjS?usp=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/1sxQIqKQaYKFouplMI0tP2QFOAQfCqOjS?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1sxQIqKQaYKFouplMI0tP2QFOAQfCqOjS?usp=sharing
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Anexo C. Registro de hallazgos y resultados de los sondeos 1y
2

El presente anexo incluye un resumen detallado de los hallazgos y
resultados obtenidos a través de dos sondeos realizados como parte
del proceso de investigacion. En los links, se encuentran tablas y
graficos que muestran los datos recopilados, asi como analisis y
conclusiones derivadas de estos sondeos. Para visualizar, visite:

Focus group 1:
https://drive.google.com/file/d/1yAFcBCW31tKFEPoLCAUJ-aGgzCFE

2usSp=
Focus group 2:

https://drive.google.com/file/d/1HIJXXiXTrYFWw3HogPctkw4kCn3zR
TF/view?usp=drive_link



https://drive.google.com/file/d/1yAFcBCW31ItKFEPoLCAUJ-aGqzCFZAjm/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1yAFcBCW31ItKFEPoLCAUJ-aGqzCFZAjm/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1HiJXXtxTrYFWw3HogPctkw4kCn3zR_TF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1HiJXXtxTrYFWw3HogPctkw4kCn3zR_TF/view?usp=drive_link
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Anexo D. Entrevistas con expertos tematicos

Este anexo presenta una recopilaciéon de entrevistas realizadas a
expertos en temas relevantes para nuestro proyecto. Cada
entrevista se presenta en formato de video. Ademas, se incluye un
cuadro de hallazgos que resume los puntos clave y las conclusiones
extraidas de cada entrevista, ofreciendo una sintesis de la
informacion proporcionada por los expertos. Para visualizar, visite:

Cuadro de hallazgos:
https://drive.google.com/file/d/1DoS5Gbem1BY-yQXQG8b5{YPYIv8
CsZKp/view?usp=sharing

Video de entrevista:
https://www.youtube.com/watch?v=uMfJ-QYsWItA



https://drive.google.com/file/d/1DoS5Gbem1BY-yQXQG8b5jYPYIv8CsZKp/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1DoS5Gbem1BY-yQXQG8b5jYPYIv8CsZKp/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=uMfJ-QYsWtA

151

Anexo E. Herramienta SCAMPER

Se anexa el resultado del desarrollo de la herramienta SCAMPER
en el proceso de disefio de la aplicacion. Ademas, se incluye una
seccion sobre el tono de comunicacion utilizado en la aplicacién,
destacando la importancia de mantener un enfoque amigable,
informativo y accesible para todos los usuarios. Para visualizar,
visite:
Link a resultado de herramienta:

https://drive.google.com/file/d/19ZxHzaNBHPPbzkr6rL Htsi1JGO8WP
E_P/view?usp=sharing


https://drive.google.com/file/d/1gZxHzaNBHPPbzkr6rLHtsi1JG08WPF_P/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1gZxHzaNBHPPbzkr6rLHtsi1JG08WPF_P/view?usp=sharing
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Anexo F. Guiones y desarrollo de audioguias

Este anexo muestra la creacién de los guiones y las audioguias
desarrolladas para la aplicacion. En este link, se incluyen los
guiones completos de las audioguias, asi como una descripcién de
algunas ubicaciones y puntos de interés dentro de La Candelaria.
Ademas, se anexa carpeta con los audios de la aplicacion, para
visualizar, visite:

Guioén completo de los recorridos:
https://drive.googdle.com/file/d/1g0mo4wY 8FJg-ITeiBOgshkJzFv3mVN
Ui/view?usp=sharing

Carpeta con audios:
https://drive.google.com/drive/folders/116 5 HWHmMEPgruOI1ka9cV3w

De2pwRF4Et?usp=drive_link



https://drive.google.com/file/d/1q0mo4wY8FJq-lTeiB0qshkJzFv3mVNUi/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1q0mo4wY8FJq-lTeiB0qshkJzFv3mVNUi/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1165HwHmEPgrUOl1ka9cV3wDe2pwRF4Et?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1165HwHmEPgrUOl1ka9cV3wDe2pwRF4Et?usp=drive_link
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Anexo G. Registro de video de la prueba de usabilidad 1

Este anexo contiene un video de la sintesis y comentarios mas
relevantes de la prueba de usabilidad realizada como parte del
proceso de desarrollo de la aplicacion. En este archivo, se registra la
interaccion de los usuarios con la aplicacion, sus comentarios y
reacciones mientras realizan diversas tareas y exploran sus
funcionalidades. Para visualizar, visite:
Video recopilatorio de los hallazgos primer testeo:

https://youtu.be/ZiF1y-hp-Pg



https://youtu.be/ZiF1y-hp-Pg
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Anexo H. Mapa de navegacién

Se anexa una representacion visual de la estructura y el flujo de la
aplicacion movil. Se muestran todas las pantallas y las rutas de
navegacion disponibles para el usuario dentro de la aplicacion. Para
una mejor visualizacion, haga clic en el siguiente enlace:
https://drive.google.com/file/d/1fll-8uuiAtV 1vrRUXSwdrX2iA_6VkiXT/
view?usp=sharing
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Hola exploratibr jvamos!


https://drive.google.com/file/d/1fII-8uuiAtV1vrRUXSwdrX2iA_6VkiXT/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1fII-8uuiAtV1vrRUXSwdrX2iA_6VkiXT/view?usp=sharing
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Anexo |. Postales fisicas para el recorrido con Realidad
Aumentada

Para visualizar, visite:
https://drive.google.com/drive/folders/116hg0X_SHsUiJ_tojbXqr3Y9H
xJgx0lh?usp=drive_link


https://drive.google.com/drive/folders/1l6hq0X_SHsUiJ_tojbXqr3Y9HxJqx0Ih?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1l6hq0X_SHsUiJ_tojbXqr3Y9HxJqx0Ih?usp=drive_link
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Anexo J. Registro de video de la prueba de usabilidad 2

Este anexo contiene un video de la sintesis y comentarios mas
relevantes de la prueba de usabilidad realizada como parte del
proceso de desarrollo de la aplicacion. En este archivo, se registra la
interaccion de los usuarios con la aplicacion, sus comentarios y
reacciones mientras realizan diversas tareas y exploran sus
funcionalidades. Para visualizar, visite:

Video recopilatorio de los hallazgos mas importantes:

https://youtu.be/VSWuBgktWijc
Excel con respuestas de los usuarios:

https://drive.google.com/file/d/1ilV1x04GMNz3x0LOR6sXGYo7LmZu
A9M3/view?usp=sharing



https://youtu.be/VSWuBqktWjc
https://drive.google.com/file/d/1ilV1xo4GMNz3x0LOR6sXGYo7LmZuA9M3/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ilV1xo4GMNz3x0LOR6sXGYo7LmZuA9M3/view?usp=sharing
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Anexo K. Modelo Canvas

El anexo incluye la representacion visual de la estrategia y el valor
comercial del proyecto. Para visualizar, visite:

Link para acceder al modelo CANVAS:
https://drive.google.com/drive/folders/1JgEBwYK83KHLQHEtOomO2I
pQ2zTB-ItI?usp=drive_link

PROPUESTA DE VALOR MODELO CANVAS


https://drive.google.com/drive/folders/1JqEBwYK83KHLQHEt0om02lpQ2zTB-ItI?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1JqEBwYK83KHLQHEt0om02lpQ2zTB-ItI?usp=drive_link
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Anexo L. Mapa de atraccién de clientes

Representacién visual de las estrategias disefiadas para atraer a los
clientes hacia la aplicacion. En este mapa, se identifican los
diferentes segmentos de clientes y se analizan las acciones
especificas destinadas a captar su atencién y generar interés en el
producto. Ademas, se destacan los canales de comunicacion
utilizados para llegar a los clientes potenciales, asi como las
estrategias de marketing y promocion que se busca implementar.
Para mejor visualizacion acceder al siguiente link:

https://drive.google.com/drive/folders/1mKvP3oueqcAbDP4almQFIH
haKZwXhWo?usp=drive_lin|

MAPA DE ATRACCION DE CLIENTES



https://drive.google.com/drive/folders/1mKvP3oueqcAbDP4almQFIHehaKZwXhWo?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1mKvP3oueqcAbDP4almQFIHehaKZwXhWo?usp=drive_link
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Anexo M. Tabla de inversion

Este anexo proporciona una visidon detallada de los recursos
economicos que requiere el desarrollo, lanzamiento y mantenimiento
de la aplicacion. En esta tabla, se enumeran todos los costos
asociados con el proyecto, incluyendo el desarrollo del software,
gastos de marketing y publicidad, licencias de software, sueldos y
salarios del equipo, entre otros. Ademas, se presenta un desglose
de los costos por categoria y se calcula el presupuesto total
necesario para llevar a cabo el proyecto. Para visualizar, visite:
Link Excel tabla de inversion:
https://drive. le.com/file/d/1JARFynRfIOgBjfA37QDE-uTAUMFSE

HW_/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1JARFynRflOqBjfA37QDE-uTAuMFsEHW_/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1JARFynRflOqBjfA37QDE-uTAuMFsEHW_/view?usp=sharing
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Anexo N. Prototipo final

El Anexo N presenta la versiéon final del prototipo desarrollado,
representando el resultado después de realizar cambios y
correcciones basados en los errores y comentarios detectados
durante el testeo 2. Para visualizar, visite:

Ejecutables:

https://candelaria-app.flutterflow.
Pitch del producto:

https://youtu.be/S95jAoJuXg8


https://candelaria-app.flutterflow.app/
https://youtu.be/S95jAoJuXq8
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Anexo N. Escaneables para realidad aumentada

Para visualizar, visite:
l o | drive/fold |LZYVVUHDSoFJL3HC2Q1t
qVcf-15K6X1?usp=drive_link



https://drive.google.com/drive/folders/1LZYVVUHDSoFJqL3HC2Q1hqVcf-15K6X1?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1LZYVVUHDSoFJqL3HC2Q1hqVcf-15K6X1?usp=drive_link

