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Resumen

El departamento de Narifio se ha caracterizado por ser uno de los lugares del territorio
nacional considerado como un referente a la hora de enumerar un conglomerado de tradiciones
culturales, mismas que han contribuido a que dicha region sea vista como un punto importante al
momento de ubicar un sitio propicio para la actividad turistica, dada su riqueza historica que se
ve enmarcada en el origen de una de las festividades iconicas por excelencia del sur de
Colombia: el Carnaval de Negros y Blancos, un evento de tal magnitud e importancia cultural
que ha entrado a engrosar la lista de los patrimonios inmateriales de la humanidad. Hoy en dia el
conocimiento sobre el origen y la historia de estas tradiciones es un tanto limitado si se habla de
los jovenes de la ciudad de Pasto, esto ha llevado a la concepcion errada de lo que significa vivir
este evento cultural, ya que su importancia va mas alla de la rumba y el uso de talco, espumay
cosmeético. Aqui es donde se encuentra el foco de la temética que se abordara a lo largo de esta
investigacion, donde se haran uso de diversas técnicas propias del disefio interactivo para que se
pueda dar a conocer por medio de un entorno digital la historia del carnaval de negros y blancos
a esta poblacion juvenil; ya que ellos son parte importante al momento de potenciar esta

festividad.
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Abstract

The department of Narifio has been characterized as one of the places in the national
territory considered a reference when listing a conglomerate of cultural traditions, which have
contributed to the region being seen as an important point when locating an auspicious site for
tourism, given its historical richness that is framed in the origin of one of the iconic festivities of
southern Colombia: Carnaval de Negros y Blancos, an event of such magnitude and cultural
importance that it has entered increase the list of the intangible heritage of humanity. Nowadays
the knowledge about the origin and history of these traditions is somewhat limited if we talk
about the young people of the city of Pasto, this has led to the misconception of what it means to
live this cultural event, since its importance goes beyond the rumba and the use of talc, foam and
cosmetic. This is where the focus of the theme that will be addressed throughout this research
will be, where various techniques of interactive design will be used so that the history of the
Carnaval de Negros y Blancos can be made known through a digital environment to this young

population; since they are an important part when promoting this festivity.

Keywords: Tradition, culture, carnival, multimedia, history and youth.
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Glosario
TRADICION: Transmision o comunicacion de noticias, literatura popular, doctrinas, ritos,

costumbres, etc., que se mantiene de generacion en generacion.

CULTURA: Conjunto de conocimientos e ideas no especializados adquiridos gracias al

desarrollo de las facultades intelectuales, mediante la lectura, el estudio y el trabajo.

CARNAVAL DE NEGROS Y BLANCOS: es la fiesta mas grande e importante del sur de
Colombia, si bien por su Indicacion Geografica le pertenece a la ciudad de San Juan de Pasto,

también ha sido adoptada por otros municipios narifienses y del suroccidente Colombiano.
MULTIMEDIA: Conjunto de medios tecnol6gicos que sirven para la comunicacion

HISTORIA: Disciplina que estudia y expone, de acuerdo con determinados principios y
métodos, los acontecimientos y hechos que pertenecen al tiempo pasado y que constituyen el

desarrollo de la humanidad desde sus origenes hasta el momento presente.

INTERACCION: Accidn, relacion o influencia reciproca entre dos 0 mas personas o cosas.
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1 Introduccién

Las plataformas tecnoldgicas a las que tienen acceso la poblacion juvenil de ahora, son
variadas en contenido e informacion que presentan a sus usuarios, quienes se han decantado por
interactuar a través de estos entornos digitales ya que obtienen un tipo de experiencias
completamente diferentes a las que recibirian de otros medios como la television, la radio, la
prensa o los libros impresos; es por ello que se ha decidido desarrollar una aplicacion que toma
como eje tematico el Carnaval de Negros y Blancos, tomando como punto importante su
desarrollo y transformacidn histdrica a lo largo de los afios y presentar esa misma informacion a
los usuarios de este aplicativo mévil de una manera entretenida a lo largo de una serie de mini
juegos, que le van a permitir a las personas expandir sus conocimientos sobre esta tradicion

narifiense.
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2 Planteamiento del problema

San Juan de Pasto cuenta con unos de los eventos culturales mas importantes de todo
Colombia: el Carnaval de Negros y Blancos, festividad que tiene lugar en los primeros dias de
afio nuevo en los cuales el derroche de alegria y diversién logran unir a toda una ciudad entorno
a la masica, la danza y el colorido plasmado en las carrozas que engalanan el seis de enero, pero
todo ese festejo que se vive en estas fechas es solo una parte de aquello que define al Carnaval
mismo, vivirlo y celebrarlo va mucho mas alla de la espuma y el talco, sus origenes se remontan
siglos atras y el trasfondo histérico vale la pena tenerlo en cuenta para poder entender el porqué
de una de las tradiciones narifienses méas relevantes que aun hoy en dia se preservan y nos

definen como individuos que han tenido el honor y el orgullo de pertenecer a esta tierra.

Sin embargo, se evidencia que la celebracion de éste evento se ha limitado a la
concepcidn de ser una festividad donde sélo se trata de jugar y de entretenerse durante unos dias
nada mas, dicho comportamiento es reiterativo en la juventud, quienes en su mayoria han
aceptado estas conductas y no se han dado la oportunidad de conocer a mayor profundidad todo

el contexto histdrico que implica una tradicion de tanto arraigo como el carnaval.

Si bien es cierto que alguna parte de la poblacion juvenil de Pasto ha perdido el interés
por conocer los origenes de sus tradiciones, no se puede culpar a toda una generacion que ha
despertado en medio de un mundo globalizado donde cada dia se acortan las distancias y los
tiempos se miden en pocos segundos, un mundo que ha visto como internet se ha convertido en
la herramienta por excelencia a la hora de interactuar y compartir informacion con multitud de
personas alrededor del planeta, ocasionando una evolucién en la forma como los jovenes de
ahora tienen acceso a distintos tipos de informacion haciendo uso de las plataformas digitales,

esto se convierte en un factor determinante a la hora de considerar como informar y atraer las



mentes jovenes hacia aquellas teméticas que han considerado como de poco interés y que caen

en un circulo monétono que no ayudan al hecho de forjar.
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3  Objetivos

3.1 Objetivo General

Proponer un entorno digital interactivo que dé a conocer la informacion histérica del

Carnaval de Negros y Blancos a la poblacion joven de la ciudad de Pasto

3.2 Objetivos Especificos
% Indagar en distintas fuentes de informacion respecto al origen del Carnaval de Negros y
Blancos.
% Identificar cuéles son los medios tecnoldgicos o canales de comunicacion mas usados por
los jovenes en la ciudad de San Juan de Pasto.
% Incentivar el conocimiento de la historia del Carnaval de Negros y Blancos por medio de

una herramienta multimedia.
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4 Justificacion

El Carnaval de Negros y Blancos es un gran acontecimiento festivo que se celebra desde
hace mas de 450 afios y es patrimonio cultural de la nacién y patrimonio intangible de la
humanidad, declarado por la UNESCO el 30 de septiembre de 2009, por tanto, su importancia se
destaca en la agenda cultural del pais y del mundo. Es una tradicion de tal magnitud que la
misma se ha convertido en un punto referencial para el departamento de Narifio, llegando a
ubicar a esta regién geografica como un foco relevante para la afluencia de propios y visitantes.
A pesar de contar con esta gran importancia, a medida que transcurre el tiempo el trasfondo
cultural e histérico de tan magno evento va perdiendo fuerza dentro de la comunidad, donde cada
vez las personas que conocen las historias que fundamentaron el carnaval son menos, sobretodo

en la poblacion juvenil de la ciudad de Pasto.

Si hablamos de la juventud de hoy, se evidencia que han dejado de lado el interés sobre el
conocimiento de la historia detras del Carnaval, corriendo el peligro de que las futuras
generaciones solo vean a estas festividades como unos dias de diversion sin contemplar todo el
contexto bajo el que se crearon estas tradiciones y gue sin lugar a dudas ayudaron a forjar la
identidad del departamento. Si los jovenes que se constituyen como uno de los pilares bajo los
que se sustentan las oportunidades de progreso para la sociedad, no tienen un conocimiento claro
sobre sus raices es dificil pretender que estos mismos puedan trasmitir esa riqueza cultural a los

turistas nacionales y extranjeros que frecuentan estas fechas.

Con la perdida de interés en el conocimiento historico del carnaval se ve necesario
rescatar esa informacién y darla a conocer a los jovenes de la ciudad de Pasto utilizando los
medios de comunicacion masivos presentes en su entorno y aprovechando la disponibilidad de

los recursos tecnoldgicos que tienen cierto grado de acogida en este tipo de publico en particular,



17

para nadie es un secreto que la informéatica avanza a cada instante y ésta es la herramienta
idonea para hacer llegar a la juventud esos datos e informacion de interés que muchas veces son
presentados de una forma poco entretenida, no logrando atraer el interés de un publico juvenil, es
aqui donde se encuentra una oportunidad para que a traves del disefio interactivo se logre acercar
a los jovenes pastusos con la informacion historica relevante de una de sus tradiciones méas

representativas, el Carnaval de Negros y Blancos.
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5 Marco Tedrico

5.1 Utilizacion de dispositivos moviles en la educacion virtual

El proceso de aprendizaje mediante utilizacion de sistemas moviles se ha convertido en
los dltimos afios en una extension del E-LEARNING que permite a los estudiantes planificar sus
estudios en diferentes momentos y lugares que se adapten es su vida cotidiana, sin necesidad de
estar conectados en un punto especifico, solo necesitan un dispositivo movil para realizar
diversas actividades, tales como envio de trabajos, consulta de textos o acceder a bibliotecas
virtuales (Solano, 2015). La telefonia movil es una de las tecnologias que mas ha evolucionado
en los ultimos afios, ha logrado de convertirse en un elemento fundamental de las diferentes

sociedades. Con gran fortaleza se ha convertido en una brujula indispensable para el ser humano.

A diferencia de otras tecnologias, como es el caso de la computadora si bien es muy
necesaria, los dispositivos maviles, por su bajo costo a comparacion de otros sistemas
tecnologicos, estan al alcance de la poblacion, su amigabilidad hace que su uso sea accesible; y
el avance tecnologico ha logrado que no solo sea un dispositivo de comunicacion verbal, sino
también de envio de mensajes escritos, grabacion de voz, videos, agenda, juegos, conectividad en
la web, redes sociales y mucho mas; no requiere de una conexion especial, ademas, es de facil

traslado gracias a su pequefio tamarfio. Puede considerarsele como la universidad de bolsillo.

La Unesco ha reconocido el potencial educativo que ofrece M-LEARNING, por lo que
esta impulsando nuevas politicas de aprendizaje mediante el uso de dispositivos moviles. Estados
Unidos, Inglaterra, Japon y Francia han comenzado a crear campus maviles conectados a

teléfonos inteligentes (Smartphone) y tabletas, que no requieren grandes inversiones de
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infraestructura, conexiones especiales, y se pueden adaptar a diferentes procesos educativos

convirtiéndose asi en una potencial herramienta pedagdgica (Solano, 2015).

Es por ello que por medio de la tecnologia actual se busca que la informacién se gestione
por medio del uso de aplicaciones de tipo didactico las cuales permiten el aprovechamiento de
todas sus opciones de contenido y dar la opcion al usuario de decidir que quiere saber y aprender,
aprovechando los recursos mas dinamicos que se le pueda ofrecer ya que la practica es uno de

los factores mas importantes.

Actualmente, las empresas para darse a conocer ya apuestan por entrar en el mundo de las
aplicaciones, es por ello que la parte cultural no debe quedarse en el olvido, al contrario, debe
adaptarse a esta situacion. Es motivo por el cual se opta dar a conocer los Carnavales de Negros
y Blancos en cuanto al factor cultural a través de aplicaciones moviles de tipo didactico debido a
que es una forma muy atractiva de interactuar con el usuario y que se vea atraido por el

conocimiento y explote el reconocimiento de estas festividades regionales.

5.2 Modelos educativos basados en el uso de dispositivos moviles

En el caso del modelo de Shepherd, quien define tres usos del m-learning: como ayuda en
la fase preparatoria, antes del aprendizaje, utilizando los diagnosticos; al tomar en cuenta que se
puede crear evaluaciones de diagndstico y de esa manera conocer el estado inicial del alumno;
como apoyo al estudiante (en diferentes niveles del sistema educativo), como preparacion para
los exdmenes y para repasar conocimientos, limitandolo unicamente al despliegue de contenido y
siendo un repositorio de informacion; como practica del aprendizaje, como aplicacion a

problemas del mundo real. También se considera importante remarcar la clasificacion propuesta
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por Naismith, que brinda un marco de referencia de la teoria del aprendizaje para cada tipo de

aplicacion, que se presenta a continuacién (Solano, 2015).

5.2.1 Conductual

Las aplicaciones de M-LEARNING se fundamentan en la representacion de problemas,
donde la solucion esta dirigida por elementos que contribuyen un valor para la solucion, a traves
de la presentacion de material via movil, en donde se guia al alumno a una posible solucion,
adicionalmente se debe ofrecer retroalimentacion, es por tal motivo que dentro del proyecto de
un aplicativo mavil interactivo lo que se busca es que el usuario conozca el origen de las fiestas
que se viven los dias 2, 3, 4, 5y seis de Enero y por qué se celebran, puesto que nuestro
problema focal es el hecho de que actualmente la poblacion joven ve estos dias solo como objeto

de rumba y estan dejando en el olvido temas muy importantes culturalmente hablando.

5.2.2 Constructivista

El estudiante construye su propio conocimiento sobre nuevas ideas y conocimientos
previos; las aplicaciones moviles deben ofrecer esquemas de virtualizacion de contextos y
brindar herramientas que permitan administrar dicho conocimiento, asi como métodos de

busqueda de informacidn relevante en relacion con el problema planteado.

Por otra parte el método constructivista busca que el usuario de la aplicacion tenga como
protagonista un nuevo aprendizaje y que a partir de ello se interese méas en el tema y que de una u
otra manera esto impulse un progreso en conocimiento de la historia del Carnaval de Negros y
Blancos y se siga cultivando y reforzando la razon por la cual estas fiestas son un patrimonio de

la humanidad.
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5.2.3 Situacional

Tiene mucha semejanza con el constructivista, Sin embargo, varian principalmente en
que los escenarios presentados al alumno no son simulados, sino reales (aprendizaje basado en
problemas). En ese sentido, las aplicaciones moviles deben ser capaces de detectar el contexto
donde estén inmersos y presentar informacion adecuada, dependiendo de la situacion, lugar o
tiempo donde se encuentre el estudiante. De esta manera permiten que el aprendizaje sea mas
vivencial y atractivo para el alumno, ya que lo coloca en la mayoria de las veces en una situacion

de toma de decisiones.

En cuanto al contexto en el que se desarrolla el proyecto cabe mencionar que nuestro
publico objetivo es las personas que son nativas de la ciudad y que en cierta medida no conocen
mucho del como nacid el carnaval en la ciudad de San Juan de Pasto, y se busca que ellos tengan

ese sentido de pertenencia con la cultura de estas tierras.

5.2.4 Colaborativo

Conduce las tecnologias moviles para brindar el aprendizaje a través de la interaccion
social, donde se resaltan los medios utilizados para comunicarse entre si. Hoy en dia las redes
sociales juegan un papel muy significativo. El aprendizaje colaborativo, ya sea por medio de una
computadora o un dispositivo movil, nos sefiala que el aprendizaje no siempre vendréa del

profesor, sino que de algin compafiero de clase.

Se sabe que el enfoque de la aplicacion es fomentar por medio de una herramienta
interactiva el conocer toda la informacion del carnaval a la juventud pastusa, las redes sociales
son un elemento de gran valor para complementarla porque lo que se busca es gque esta

aplicacion tome importancia dentro de la sociedad y se convierta en un elemento que llame a la
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gente a su uso y quiera conocer mas del tema y es ahi donde entran en juego las redes sociales,

porque de esta es una forma se trasladara la informacion de persona a persona.

5.2.5 Informal

Las aplicaciones moviles deben brindar rutas para adquirir el conocimiento en un
esquema mas libre, en donde las actividades no necesariamente dependen de un curriculo que se
debe completar, sino que de las experiencias que se dan fuera del salén de clase. Dichas
actividades son asistidas por los dispositivos moviles a lo largo de un curso y no son de caracter
obligatorio. En cuanto a la seccion informal la libertad de uso de la informacion dada por la
aplicacion busca dejar abierto al usuario a conocer mas informacion con lo que respecta a la

aplicacion del Carnaval de Negros y Blancos ya sea a través de internet o inclusive libros.

5.2.6 Asistido

La tecnologia mavil tiene un papel primordial en la coordinacion del estudiante y los
recursos que se le proporcionan, ya que permiten medir el grado de avance en las practicas
realizadas o acceder a la informacion de un alumno para informar de su estatus en un curso

especifico.

Como se puede apreciar, la aplicacion de las tecnologias moviles en los diferentes
modelos de aprendizaje puede variar mucho. Sin embargo, no son excluyentes, ya que se pueden
mezclar y alcanzar modelos mixtos que combinen lo mejor de cada tipo para crear uno mas
integral y convertirse en un refuerzo muy estable e inmediato a la hora de conocer de forma

interactiva y personal la informacion, historia o cultura lo cual es el objetivo del proyecto.
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5.3 Inicio del carnaval de negros y blancos

El Carnaval de Negros y Blancos no es una tradicion que haya surgido de las costumbres
propias de un solo pueblo, sino que por el contrario su riqueza yace en la mezcla de diferentes
grupos humanos originarios de distintos espacios geograficos con caracteristicas étnicas y
socioculturales muy particulares, mismas que ayudaron a forjar esta tradicion a lo largo de
distintas etapas historicas, desde la época precolombina, pasando por la época colonial espafiola
y llegando hasta la modernidad que caracterizo a los inicios del siglo XX, a lo largo de todo este
tiempo la recopilacion de esos acontecimientos importantes que se fueron generando en distintas
épocas cronoldgicas y que a posteriori sentarian las bases para el carnaval, se caracterizé por ser
un método que carecia del rigor necesario para poder tener la seguridad sobre esa informacion
historica que se iba desarrollando afio tras afio, dando como resultado distintas versiones sobre el
porqué del origen del Carnaval. En las fuentes literarias consultadas para esta investigacion, los
acontecimientos que dieron lugar al arraigo de esta tradicion se los puede resumir de la siguiente

manera:

La llegada de los conquistadores esparioles a territorio americano, trajo consigo una serie
de efectos que se verian reflejados en las dos culturas en cuestion: por un lado los blancos
europeos y por otro, la raza indigena que dominaba estas tierras ain desconocidas para el resto
del mundo en aquellos dias, los dos grupos humanos al asentarse en territorio americano
lentamente irian acogiendo tradiciones y costumbres del otro, dando como resultado una nueva
identidad cultural de este lado del mundo, ya entrada la época colonial donde el dominio europeo
se extendia a lo largo del territorio granadino ( hoy la Republica de Colombia), un nuevo grupo
étnico entraria al juego, dado que la mano de obra esclava estaba escaseando, los espafioles

decidieron traer miles de nuevos esclavos desde el corazon del territorio africano para trabajar en
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la recién descubierta América, de este modo la cultura del continente negro habia llegado para
quedarse, sus bailes, atuendos y comida tipica més adelante conformarian un renglon importante
a la hora de poder definir los rasgos de la cultura narifiense que hoy en dia conocemos. Ya que la
poblacion negra era explotada y sometida a largas jornadas de trabajos forzados, muchos fueron
los que optaron por sublevarse contra sus amos europeos para asi poder disfrutar de la libertad
que se les habia arrebatado por la fuerza, estos levantamientos ocurridos en un principio en
Antioquia durante el siglo XV1I, sentaron un precedente para que la corona espariola tomara en
serio las exigencias de aquellos que habian considerado inferiores. Es asi como llegamos a una
de las liberaciones masivas de esclavos en la poblacion del Retiro (Antioquia) en el siglo XV,
donde una influyente matrona conocida como Dofia Javiera libera a mas de un centenar de
esclavos negros que tenia bajo su poder, los ahora hombres libres viajarian hacia el sur del pais, a
Popayan donde llegarian ante las autoridades espafiolas exigiendo un destino similar para sus
hermanos que todavia continuaban presos de los grilletes y bajo el latigo de sus amos, a partir de
aqui sucederia un hito importante a lo que respecta el origen mismo del carnaval; ya que
temiendo unos brotes de violencia y descontento en sus nuevas provincias, su majestad el Rey de
Espafia decidiria emitir una orden real que le otorgaria un dia de libertad absoluta a los esclavos
de Popayan, el cual tendria lugar un dia antes de la fiesta de reyes, precisamente para
conmemorar aquel rey mago de raza negra que segun la tradicion occidental visitaria junto con
dos maés al recién nacido hijo de dios en Belén, la dicha por tal acontecimiento fue tal que los
esclavos al verse libre aunque sea por un dia salieron a festejar con musica, trajes coloridos y
bailes vistosos al tiempo que pintaban con carbon diluido a sus amos blancos para que de esta

forma todos fueran iguales aunque sea por unos breves momentos, este suceso décadas mas tarde
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Ilegaria hasta la vecina ciudad de Pasto en el siglo XIX donde se asentaria con mucha més fuerza

que en Popayan.

Ya para el siglo XX, se tienen indicios de una fiesta a comienzo de afio nuevo donde los
pastusos engalanaban las calles de la ciudad con un desfile cargado del folclor propio narifiense,
en el que se resaltaban elementos de la cultura popular de entonces, bailes, musica, instrumentos
musicales y la infaltable belleza femenina, es en la segunda década del siglo XX donde ocurriria
una anecdota graciosa y peculiar por demas, la que daria comienzo al dia magno del carnaval: el

6 de Enero, el dia de blancos.

Segun relatan las fuentes, un hombre como muchos tantos, amanecia en la vispera del 6
de Enero en una casa de citas bastante frecuentada de la ciudad, al salir el sol y en medio de la
resaca de la noche anterior, logro divisar a una de aquellas mujeres trabajadoras del lugar,
utilizando una caja de cosmeticos que delicadamente untaba en su rostro, de un momento a otro
se hizo con dicha caja y a manera de broma comenzd a pintar a sus amigos de juerga con este
cosmeético, la broma se extendi6 hacia las afueras de ese establecimiento y en un abrir y cerrar de
0jos, todo el grupo de amigos le jugarian la misma broma a todas las personas que pasaban por
ahi a esas horas, al tiempo que gritaban jvivan los negros!, jvivan los blancos!. Esto seria el
detonante para dar inicio al afamado dia de blancos del 6 de Enero. No es sino hasta mediados de
la década de 1920 que los artesanos de la ciudad se unirian para elaborar figuras de papel que
utilizaron para decorar los primeros carros alegéricos que participarian de forma obligada en
todos los desfiles del Carnaval. A finales de la década de 1920, ocurre otro hecho importante que
no escapa de ser uno curioso también, durante los dias de fiesta que se vivian en Pasto en los
primeros dias de enero, llegaba de forma espontanea una familia numerosa proveniente de un

sitio que todavia es un misterio, hay quienes dicen que provenian de la region paisa, otros
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sostienen que venian de la vereda del Encano, sin entrar en polémicas sobre su lugar de
procedencia, lo que importa realmente es que al momento de llegar a la ciudad que se hallaba en
medio de un desfile, toda la gente que estaba en ese momento se afand por abrirles paso para que
lograran cruzar la ciudad facilmente, esto seria en si lo que origino el dia 4 de enero, la llegada
de la mitica familia Castafieda, pasarian los afios y otro hecho mas sacudiria las riendas de este
Carnaval que apenas tomaba forma. A partir de 1932 apareceria un personaje iconico de esta
tradicion: Pericles, tomado de las infidencias de los dias de fiesta y algarabia de comienzos de

afio nuevo tipico de aquellos afios,

Era la década de 1960 y por aquellos afios, un grupo de nifios llenos de la curiosidad y la
vitalidad que los caracteriza, deciden sin mas premuras realizar una réplica a escala de una de
esas carrozas que habian visto en los desfiles del Carnaval, con sus propias manos y recursos
lograrian elaborar una carroza, acto simbdlico el cual seria utilizado como el pretexto perfecto
para crear otro evento que engrandeceria y enriqueceria todo ese contexto de fiesta y diversion:
el 2 de Enero y el carnavalito. Por Gltimo y no menos importante, se dedicaria un dia particular
para mostrar toda esa riqueza cultural proveniente de las sociedades indigenas que habitaron
histéricamente el departamento, es aqui donde se traerian de vuelta los bailes, musica y rituales
agrarios para adaptarlos y luego ser mostrados en los desfiles de los colectivos coreograficos que

caracterizan al tres de enero.

A continuacion, en la ilustracion 1, se hace referencia a dos perspectivas distintas sobre
aquellos hechos de interés que se mencionan a lo largo de las fuentes literarias consultadas para
esta investigacion, logrando hacer un contraste de informacion para luego formular hechos
comunes en cada uno de los dias del carnaval, mismos que servirdn como punto de partida para

desarrollar la temética de la aplicacion en cuestion.
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5.3.1 Origen del carnaval de negros y blancos

lustracion 1. Comparativa sobre el origen del carnaval de negros y blancos. Cultura y Carnaval (2001), Carnaval de
Negros y Blancos (1992) Fuente: Esta investigacion.

Ya recopilada la informacion necesaria sobre acontecimientos importantes que marcaron
los dias del Carnaval se procede a identificar y sintetizar los elementos mas relevantes que
sentaron las bases para cada uno de los dias que conforman el Carnaval que se conoce hoy en

dia, tal como se muestra en la ilustracion 2.



lustracion 2. Mapa Conceptual, sintesis de la informacidn histérica del carnaval de negros y blancos Cultura 'y
Carnaval (2001), Carnaval de Negros y Blancos (1992) Fuente: Esta investigacion.

En este punto ya se puede hablar de esa esencia que estructuré cada dia del Carnaval:

2 de Enero: la necesidad de involucrar al publico infantil en la consolidacion del Carnaval,

visualizdndolos como los futuros cultores y exponentes de esta iconica tradicion narifiense.

3 de Enero: la cosmovisidn de culturas precolombinas como punto importante al momento de
considerar la riqueza en materia musical y artistica de la ciudad de Pasto y el departamento de

Narifio.
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4 de Enero: la travesia de una familia que proviene de un lugar apartado que se topa con la

calidez y amabilidad del pueblo pastuso.
5 de Enero: el sentido de igualdad que exigia una etnia histéricamente oprimida y esclavizada.

6 de enero: la cultura popular narifiense ensalzada a través de diversos elementos estéticos

figurativos, clave para la concepcion y elaboracion de las carrozas.
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6 Metodologia

El desarrollo de la aplicacion esta sujeto a una serie de variables relacionadas con el
disefio interactivo, disciplina que hace parte de las artes aplicadas y por ende no esta sujeta al
rigor estadistico y cuantitativo de las ciencias puras donde se requiere hacer uso de datos
técnicos precisos para desarrollar una tematica de investigacion, el presente proyecto utiliza
informacion proveniente de la experiencia cotidiana experimentada por un determinado grupo
de individuos que hacen parte del publico objetivo en el que se centra ésta aplicacién, por ello el

enfoque dado a lo largo del proyecto es de caracter cualitativo.

El alcance que va a tener la investigacion serd meramente proyectual y las técnicas para
desarrollarla se han centrado principalmente en la observacion no participante y en la entrevista
de tipo semi estructurada. Para realizar la observacion se ha elegido un entorno donde es
recurrente la asistencia de personas jovenes que tienen un cierto tipo de afinidad con los
videojuegos, esto con el fin de conocer las tematicas, personajes y entornos preferidos por este
tipo de publico, por otro lado, la entrevista fue realizada a una persona directamente involucrada
con la tematica del Carnaval de Negros y Blancos, de esta forma se ha obtenido informacion
histdrica del tema y también sobre la afinidad que tienen las personas jovenes para acudir a cierto

tipo de lugares como el Museo del Carnaval donde se exponen diversas tematicas de éste evento.

Los recursos utilizados para elaborar la fase de investigacion, han sido la construccion de
arquetipos para definir claramente las caracteristicas que poseen el publico objetivo al que esta
dirigido la aplicacion que se va a desarrollar y el card sorting aplicado a un grupo de personas
pertenecientes al target de investigacion con el fin de depurar y organizar todas las variables que

han de intervenir en el disefio de la interface de la aplicacion.
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7  Desarrollo proyectual

7.1 Arquitectura de informacion

La aplicacion enfocada al Carnaval de Negros y Blancos se enfoca hacia un esquema
topico ya que en ella se presenta la historia del carnaval a lo largo de una serie de escenarios
perfectamente definidos y nombrados, cada uno de los cuales tiene un contenido propio que lo

diferencia del resto.

7.2 Esquema

La aplicacién se define de tipo responsive debido a que estara adaptada a una interfaz
horizontal la cual es genérica tanto para otros dispositivos moviles como tablets, y dispositivos
de mayor tamafio como monitores, y esto no afectara en la funcionalidad visual de la aplicacion
y no perderda detalle ya que la interfaz esta estructurada de modo a que no afecte al usuario en la

legibilidad de la informacidn ofrecida.

7.3 Analisis de observacion no participante y entrevistas semi-estructuradas

Con base en la informacion obtenida tanto en las entrevistas como en la observacion
realizadas se puede mencionar que existe un problema en cuanto a la manera como se presenta
actualmente toda esa informacion relacionada con el Carnaval: su historia, sus origenes, la forma
como han ido evolucionando los distintos elemento que intervienen en él, la juventud de ahora ha
sido poco receptiva a la idea de tener que leer fuentes literarias o acudir a lugares que presentan
datos informativos de manera poco entretenida en lugares igualmente nada entretenidos, en
cambio la poblacién joven ha generado un grado relevante de aceptacion si hablamos de video
juegos porque es alli donde se presentan historias entretenidas y un contenido cargado de mucha

diversion por lo cual estan dispuestos a invertir tiempo y dinero para consumirlo, los colores
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Ilamativos en escenarios llenos de accion y movimiento logran concentrar a los jovenes hacia el
cumplimiento de distintas tareas que se les proponen a lo largo del desarrollo de estas historias
que ocurren en un entorno imaginario virtual, a partir de aqui se tienen las primera ideas sobre
cémo debe ser la jugabilidad y el disefio de los escenarios y personajes que van a intervenir en la

construccion de la aplicacion planteada.



7.4 Construccion de Arquetipos

lustracién 3. Arquetipo hombre. Fuente: Esta investigacion.
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llustracion 4. Arquetipo mujer. Fuente: Esta investigacion.
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En las llustraciones 3y 4, se detallan los comportamientos habituales, uso de
plataformas tecnoldgicas y rasgos de personalidad que se han identificado como recurrentes en el
publico objetivo que va a consumir el contenido de la aplicacion desarrollada a lo largo de esta
investigacion, el arquetipo delimitado corresponde tanto a un perfil masculino como a uno
femenino, si bien representan dos perfiles diferentes existen ciertas variables que son comunes
para los dos: preferencia por el uso de dispositivos moviles y la facilidad gracias a internet de

estar al tanto de distintas tipos de aplicaciones.

7.5 Card Sorting

Para la realizacion de card sorting se definieron unos parametros los cuales eran:

<> 5 pantallas (Pantalla Principal, Submend, Registro, Configuracion, ventana de
Juego)

<> Card sorting Cerrado

<> Tiempo de 20 minutos

<> El usuario puede sugerir o eliminar opciones en el proceso
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7.5.1 Usuarios Card Sorting

llustracion 5. Aplicacion de card sorting a usuarios. Fuente: Esta
investigacion.

Como lo muestra la ilustracion 5 se ha procedido aplicar el card sorting a usuarios
ranqueados dentro del grupo objetivo delimitado, los cuales ejercen distintas ocupaciones lo que
permite obtener perspectivas diferentes a la hora de poder obtener informacion importante para
desarrollar la aplicacion. Los usuarios quienes realizaron el card sorting corresponden a jovenes
universitarios que se encuentren en un rango de edad de 18 a 25 afios de edad los cuales estan

ordenados de la siguiente manera:



X/
°e

Usuario 1:

Hombre

24 afios de edad

Estudiante de ingenieria de sistemas
Usuario 2:

Mujeres

19 — 20 afos de edad

Estudiantes de arquitectura

Usuario 3:

Mujer

25 afios de edad

Egresada regencia en farmacia
Usuario 4:

Mujer

22 afios de edad

Estudiante de administracion de empresas
Usuario 5:

Hombre

18 Afios de edad

Estudiante contaduria publica

Usuario 6:

Hombre
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20 afios de edad

Estudiante administracion de empresas

Usuario 7:

Hombre

23 afios de edad

Estudiante ingenieria acuicola
Usuario 8:

Hombre

18 afios de edad

Estudiante ingenieria electrénica
Usuario 9:

Mujer

22 afios de edad

Estudiante tecnologia en sistemas

Usuario 10:
Hombre
19 afos de edad

Estudiante tecnologia en masica
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7.5.2 Andlisis resultados card sorting

lustracion 6. Andlisis de resultados. Fuente: Esta investigacion.

La llustracion 6, correspondiente a dos de los usuarios de sexo femenino que optaron
por afiadir variables que estaban ausentes dentro del grupo que se les fue presentado, de la misma
forma han realizado recomendaciones importantes sobre como deberia ser la mecanica de la

aplicacion.

Los distintos usuarios concuerdan en el hecho de que la aplicacion se vuelve atractiva en
la medida de que la informacidn histdrica que se va a mostrar sea muy sintética y concreta, la
tematica de los mini juegos es capaz de conectar con el usuario si estos tienen el nivel de
entretenimiento justo para que las personas decidan jugarlos todos y no desinstalen la aplicacion
de manera apresurada, una afirmacion en la que han coincidido las personas es que los escenarios
de la aplicacion deben basarse en una paleta cromatica que represente el colorido propio del
Carnaval, ademas los participantes han afirmado que la aplicacién tendria una mayor
receptividad en la época de Pre-carnaval y Carnaval, los demas meses del afio este aplicativo

movil no llamaria mucho la atencion porque el evento al que hace referencia es de temporada.
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Algunos de los usuarios optaron por agregar variables diferentes a las que se les presentaron
mientras que otros eliminaron algunas de estas, el tiempo estipulado para el desarrollo del card
sorting fue de 20 minutos, algunos de los usuarios aportaron algunas recomendaciones que se
tuvieron en cuenta y otras debido a la complejidad de lo que se planteaba, no era factible su

implementacion dentro de la aplicacion.

Lista de variables: mend, sonido, vibrar, aceptar, atras, siguiente, idioma, configuracion,
ingresar e-mail, politicas de privacidad, Corpocarnaval, aprende mas, inicio, recibir
notificaciones, Patrimonio de la Unesco, 2 de Enero, 3 de Enero, 4 de Enero, 5 de Enero, 6 de

Enero, escenarios, reanudar, pausa, salir, nivel de combustible, trivias.

Variables anexadas por los usuarios: interconexion, crear contrasefia, nombre de usuario,

acerca de, conectar con Facebook.

Tipo de disefio para la interfaz de la aplicacion: responsive, se ha optado por este tipo de
disefio ya que el formato en el que se va a desenvolver la aplicacion es 16:9, un formato
rectangular que permite la visualizacion de un mayor niumero de contenido y permite organizar
en un espacio mucho méas coémodo y amplio todas las funciones que va a tener la aplicacion, la
misma estara disponible en teléfonos inteligentes y en ordenadores que usan este tipo de formato
rectangular, ademas no hay necesidad de cambiar aspectos en la aplicacion ya que se pretende

que sea muy sintética y directa, facil de interactuar con ella en distintos dispositivos.



7.6 Bocetacion card sorting

lustracion 7. Boceto card sorting. Fuente: Esta investigacion.

Como se muestra en la ilustracion 7, se ha procedido a depurar la forma como los
usuarios organizaron las variables respectivas para cada ventana de la aplicacion, teniendo en

cuenta las recomendaciones aportadas a lo largo de la ejecucion del card sorting.
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7.7 Bocetacidn digital de card sorting

lustracion 9. Boceto dispositivo movil.

Fuente: Esta investigacion.

llustracion 8. Boceto PC.

Fuente: Esta investigacion.
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Las llustraciones 8 y 9 correspondientes a la forma como fueron organizadas las variables
por la mayoria de los usuarios a los que se les aplico la técnica de card sorting. Del mismo modo
se muestra el disefio de la aplicacion que se implementaria tanto para un smartphone como para

un ordenador correspondiendo a un disefio responsive.

7.8 Bocetacion interfaz de usuario

llustracién 10. Bocetacion interfaz. Fuente: Esta investigacion.

Para la elaboracion de la interfaz gréafica se desarrollan diferentes tipos de bocetos para la
elaboracion de la aplicacion y obtener un resultado correcto en cuanto a estructura y gama

cromatica.
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8 Resultados

8.1 Imagen de la aplicacion

lustracion 11. Bocetacion y posterior diagramado de imagen de aplicacion. Fuente: Esta investigacion.

En la lustracion 11, se puede observar el boceto inicial y la posterior digitalizacion del
mismo. El desarrollo de la propuesta busca resaltar el colorido del Carnaval de Negros y Blancos
y la idea principal de la aplicacion, la cual es llevar la cultura histérica a través del tiempo y que
vaya acompafado de un nombre como lo es Carnaval de Pasto “un viaje en el tiempo” ademas de

que contenga frase que llame la atencion del publico objetivo.

8.2 Mecanica de juego

La aplicacién consta de una serie de mini juegos que el usuario va a tener que superar en
distintos escenarios, cada uno de los cuales estd ambientado con la temética de cada dia del
Carnaval, comenzando con el 2 de enero y terminando con el 6 de enero, a medida que se vayan
completando los mini juegos, al jugador se le dard informacion a manera de datos curiosos sobre

la historia y los eventos que se han ido presentando a lo largo de todos los afios en los que se ha
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ido construyendo el Carnaval, para que de ésta forma se pueda conocer la historia de este evento

al tiempo que se disfruta de un momento de esparcimiento.

En un primer momento, el usuario cuando abre la aplicacion se encontrara con el
personaje de Pericles, quien sera el encargado de narrar una breve introduccion sobre eso que
estd pasando respecto al poco interés que existe en conocer sobre la historia del Carnaval, luego
de esto, el personaje encomendara una mision a través del tiempo que debe realizar el jugador
para asi dar inicio con todos los mini juegos dispuestos en la aplicacion, para hacer ese simbolico
viaje en el tiempo se ha disefiado una maquina que es la encargada de direccionar al jugador a
épocas pasadas donde comenzo la tradicion del Carnaval de Negros y Blancos, aquella maquina
del tiempo tiene un contador de combustible el cual va disminuyendo a media que el jugador no
pueda superar los desafios que se le presentan en cada uno de los 5 escenarios diferentes en los
que lo espera un mini juego con su tematica particular. Cuando el nivel de combustible llega a un
nivel critico el jugador va a tener que ingresar a una seccién a parte de los 5 escenarios donde
estaran las trivias de conocimiento, aqui es donde se pondran a prueba la concentracion y la
retentiva de informacion que el jugador posea para lograr acertar unas preguntas relacionadas
con esos datos histdricos y de interés que se le presenten a lo largo de los mini juegos, si contesta
de manera adecuada se le otorgara un bono que llenara parcialmente su tanque de combustible

para que pueda seguir jugando.

El primer escenario correspondiente al dos de Enero tiene la temética de dos
rompecabezas con distintos niveles de dificultad en los que se plasma la evolucién de aquellas
carrozas de la década de 1960 en las que se inspiraron un grupo de nifios para construir una
réplica y dar inicio con el carnavalito hasta llegar a las carrozas que se ven actualmente con una

ambientacion y colorido diferentes a las de esa época de antafio, en el escenario del 3 de Enero se
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encuentra una pista de baile donde el jugador tiene que presionar unas notas musicales que
corresponden a una cancion tipica de la cultura narifiense muy popular en los dias de Carnaval,
esto haciendo referencia a los bailes y la musica que caracterizan la interpretacion de los
colectivos coreograficos que participan ese dia, en el escenario del 4 de Enero la temética sobre
la familia Castafieda es la dominante, una serie de caminos lleno de obstaculos que deberan ser
esquivados para que esta familia llegue a Pasto es la tematica del mini juego, para el dia 5 de
Enero tratdndose de una fecha ligada a una tradicion iniciada por los esclavos negros de la
colonia en la que pintaban a sus amos con carbdn, el mini juego recoge esta esencia ya que su
objetivo primordial es pintar al mayor nimero de personajes que se mueven de un lado a otro
haciendo un toque con el dedo sobre la pantalla, finalmente para el dia seis de Enero, el mini
juego correspondiente se trata de llevar una carroza tipica de los primeros afios del Carnaval a
través de las distintas épocas en las que estas carrozas fueron evolucionando hasta llegar a la

época actual.

8.3 Storytelling
A continuacion se detalla la narracion con la que se quiere atraer la atencién del usuario
que haya descargado la aplicacion con el fin de que se genere una expectativa e interés en seguir

conociendo la tematica que se desarrolla alli.

% Personaje (Pericles): jHey ta!, jSi ta! el que esta detras de esa pantalla, te necesito a ti
para una mision, juna de las mas importantes que pueden existir ahora!, el estar aqui no
es una coincidencia, eres mi elegido, aquel que debe rescatar uno de los tesoros mas
importantes de mi pueblo, que también es tuyo y aunque no lo seas, aunque seas un
viajero desconocido llegado de unas tierras a millones de leguas de distancia, eres en

quien he depositado mis esperanzas, las Ultimas que tengo para procurar que un legado
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ancestral de cientos de afios no se pierda para siempre, mis fuerzas no bastan para
cumplir esta misién, por eso estas aqui, si decides aceptarla deberas viajar en la maquina
del tiempo que he construido para ir al pasado y recolectar toda la informacion que la
gente ha olvidado a cerca de lo que yo soy y lo que represento: ese Carnaval que tanto
amo Y que seguiré amando a toda costa, esa fiesta que nos ha hecho reir y gozar, que ha
despertado el nifio interior de todas las personas, esa fecha en la que podemos sofiar, alin
en esos dias donde la realidad es més cruel que cualquier fantasia, quiero recuperar todo
eso, el significado de esa Fiesta, me niego a que el olvido sea el destino para aquello que
vale la pena ser recordado, porque sin dudarlo es el peor castigo al que puede
sentenciarse eso que han disfrutado miles de familias y que ha unido a amigos desde hace
muchos afios, ahora depende de ti, ve y haz lo todo lo posible por traer de vuelta todos
esos recuerdos olvidados, todo eso que la juventud de ahora ha ignorado sobre mi Fiesta,

sobre mi Carnaval, jve y da lo mejor de ti!, amigo.

8.4 Interfaz de usuario

8.4.1 Ventanas de interfaz

lHustracion 12. Pantalla de carga. Fuente: Esta investigacion.



48

Es la primera pantalla que observara el usuario donde se presentara el logo, la barra de

carga y la marca Pasto, el colorido del logo busca captar la atencién del publico objetivo.

lustracidn 13.Pantalla de mend. Fuente: Esta investigacion.

La segunda pantalla de la interfaz se encontrara el menu donde el usuario encontraré 4
opciones las cuales son escenarios, trivias, configuraciones y finalmente la salida de la

aplicacion.

En la primera opcidn la aplicacidn contiene 5 tipos de escenarios segun las ilustraciones
14,15, 16, 17 y 18 que ofrecen diferentes tipos de mini juegos dependiendo de la fecha de los

Carnavales de Pasto a pulsar cualquiera de ellos. Como se muestra a continuacion:

llustracion 14. Pantalla 2 de Enero, Carnavalito. Fuente: Esta investigacion.



llustracion 15. Pantalla 3 de enero, Colectivos coreografica. Fuente: Esta investigacion.

lustracion 16. Pantalla 4 de Enero, Familia Castafieda. Fuente: Esta investigacion.

llustracion 17. Pantalla 5 de Enero, Dia de negros. Fuente: Esta investigacion.

49
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lustracion 18. Pantalla 6 de Enero, Dia de blancos. Fuente: Esta investigacion.

En la segunda opcion del mend encontramos lo siguiente:

lustracion 19. Pantalla de trivias. Fuente: Esta investigacion.

En la ilustracion 19 se encontrara el area de preguntas donde el usuario demostraré el
conocimiento que adquiri6 durante la experiencia en cada uno de los distintos escenarios de los

mini juegos.
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lustracion 20. Pantalla de configuracién. Fuente: Esta investigacion.

En la ilustracion 20 aparece la pantalla de configuracién que ofrece tres opciones las
cuales son sonido para activar o desactivar el audio de la aplicacion, vibrar y cambiar el idioma

dependiendo del gusto del usuario.

lustracién 21. Pantalla de salida. Fuente: Esta investigacion.

En la ilustracion 21 se muestra la pantalla de salida la cual el boton se encuentra en el

menU en la seccion inferior derecha.
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lHustracion 22. Pantalla de registro. Fuente: Esta investigacion.

En la ilustracion 22 se puede observar que se dispone de la opcion de vincular la cuenta
de Facebook tanto para guardar datos y recibir notificaciones. Su boton se encuentra en la parte

inferior izquierda de la seccion de escenarios

lustracion 23. Redireccionamiento a pagina de corpocarnaval. Fuente: Esta investigacion.

En la ilustracion 23 tenemos la redireccion a Corpocarnaval que se encuentra al lado
inferior derecha de la pagina de escenarios al lado de el botdn de Facebook y la funcién que

cumple es dar la posibilidad al usuario de conocer por medio de la pagina de Corpocarnaval la
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programacion de los dias del Carnaval, puntos de interés y si desea conocer méas informacion del

Carnaval.

8.4.2 Ventanas in-game

lHustracion 24. Pantalla introduccion. Fuente:; Esta investigacién.

[lustracion 24 corresponde al momento donde se le va a presentar una historia contada
por Pericles a quien haya instalado la aplicacion con el objetivo de poder atraer el interés de ese

usuario.

lustracion 25.Pantalla introduccién 2. Fuente: Esta investigacion.
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La anterior ilustracion se refiere al momento inmediatamente después de que se haya
contado la historia introductoria, donde se indica la méaquina del tiempo en la que se va a viajar

al pasado.

llustracién 26. Pantalla introduccién 3. Fuente: Esta investigacion.

llustracion 26 corresponde a la animacion que se le va a mostrar al usuario cuando haya

cligueado en la maquina del tiempo, la cual la va a llevar a los escenarios de los mini juegos.

lustracion 27. Pantalla escenarios. Fuente: Esta investigacidn.

La anterior ilustracion representa el momento cuando Pericles instruye al jugador sobre

aquellas caracteristicas que se va a encontrar en la aplicacion.
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A continuacion se procede a dar una muestra de las ventanas de juego correspondiente a

cada una de las fechas del Carnaval de Negros y Blancos con su respectiva explicacion:

lHustracién 28.Ventana de juego 2 de Enero. Fuente: Esta investigacion.

En la anterior ilustracion se muestra la tematica para el dia del carnavalito, la cual se va a
tratar de armar unos rompecabezas en los que el usuario podréa elegir entre distintos niveles de
dificultad, aqui se ha tratado de plasmar el hecho en el que se creo este dia, donde unos nifios
deciden hacer una réplica de las carrozas que en la década de los 60 se presentaban en el
Carnaval, en este mini juego se hace una representacion grafica de aquellas carrozas primerizas

tipicas de esa época.

lHustracion 29.Ventana de juego del 3 de Enero. Fuente: Esta investigacidn.
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El mini juego presentado en la anterior ilustracion se basa en la idea de que el usuario
tiene que presionar con la mayor velocidad y acierto posible las siluetas de personas que se van a
iluminar, indicando que debe ejercer presidn con su dedo en ese momento, a medida que se vaya
aumentando la dificultad la figura del centro se ird adornando de los diferentes elementos que

componen los trajes de los colectivos coreograficos que participan en ese dia de Carnaval.

llustracién 30. Ventana de juego del 4 de Enero nimero 1. Fuente: Esta investigacion.

En la ilustracion anterior, la temética del mini juego se centra en el hecho de que el
jugador va a guiar a los personajes del 4 de enero sobre un camino que conduce hasta la ciudad
de Pasto que es su destino final, en el trayecto debera recoger todos los elementos disponibles
que simbolizan aquellas formas tradicionales que identificaban a las familias de antafio: el

sombrero, la ruana y las ollas de barro.
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lustracion 31. Ventana de juego del 4 de Enero nimero 2. Fuente: Esta investigacion.

En la anterior ilustracion se muestra la parte final del mini juego el cual representa la
llegada a Pasto de la familia Castafieda, el trayecto cuenta con unos obstaculos que de ser

tocados por el jugador, la barra de combustible decrecera.

lustracion 32. Ventana de juego Enero 5. Fuente: Esta investigacion.

La temética del mini juego mostrado en la anterior ilustracion se trata de tocar el mayor
namero de personajes que aparecen en pantalla, cuando esto sucede las caras de los personajes se

pintan de color negro, evocando los sucesos que dieron origen a este dia de Carnaval.
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lHustracion 33. Ventana de juego 6 de Enero nimero 1. Fuente: Esta investigacion.

La anterior ilustracion presenta la temética del Gltimo dia de Carnaval, el cual inicia en un
escenario ambientado en la época de la década de los afios 20 que fue donde se inicio la
elaboracion de los carros alegéricos, la mecéanica del mini juego se basa en el hecho de que el

jugador tiene que abrirle paso a la carroza por un camino lleno de obstéaculos.

lHustracién 34. Ventana de juego 6 de Enero nimero 2. Fuente: Esta investigacion.

La anterior ilustracion corresponde a la fase final del videojuego en la que la tematica se
centra en la visualizacion de las carrozas que engalanan el ultimo dia del Carnaval las cuales

poseen unas formas y colorido diferentes a las que se utilizaban en décadas pasadas.
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Conclusiones
Los jovenes son un tipo de poblacion que se ven atraidos por contenido multimedia
disponible en plataformas digitales
El auge y desarrollo de entornos virtuales actualmente posibilita hacer llegar determinado
volumen de informacion a un mayor nimero de distintos grupos poblacionales
Las tradiciones y la cultura de un pueblo son valores que se deben inculcar en las nuevas

generaciones haciendo uso de las herramientas digitales que ofrece la tecnologia
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Recomendaciones
El disefio de la aplicacion desarrollada como resultado de la fase investigativa del presente
proyecto puede llevarse a un nivel de testeo por parte de los usuarios del pablico objetivo
definido con anterioridad, para ello es necesario programar a nivel informético el entorno de la
aplicacion y demostrar realmente todas y cada una de las mecanicas de los mini juegos

desarrollados en este aplicativo movil.
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Anexos
Construccién de arquetipo

Para la elaboracion de arquetipos se ha enfocado principalmente en el publico objetivo
delimitado anteriormente, en este proceso se ha logrado formular una serie de informacién que

ha guiado el desarrollo y propuesta de la aplicacion mencionada.

lHustracion 35. Estructura de arquetipo. Fuente: Esta investigacion.

62



63

En la ilustracion 35, se reconocera inicialmente que el pablico objetivo serdn jovenes
estudiantes universitarios en el que su rango de edad se encuentre dentro de los 18 a 25 afios de

edad y que ademas sean residentes en la ciudad de San Juan de Pasto.

El punto de partida es el conocer la frecuencia de uso de las redes sociales mas
importantes ya que actualmente es un medio de informacion muy utilizado por los jovenes tanto
para lo cultural y lo social, en el caracter personal se podra evidenciar caracteristicas las cuales
lograrian proyectar el enfoque de una aplicacion, los objetivos son un segundo tipo de
caracteristica que resaltaria la personalidad del futuro usuario ya sea de tipo laboral o de tipo
social como se muestra en la seccion de un “dia tipico” donde se conoceria en que momentos del

dia hace uso de su dispositivo movil.

En relacion al ambito tecnoldgico tenemos cinco puntos: EI conocimiento actual que tiene
el usuario sobre dispositivos tecnoldgicos, que tipo de aplicaciones tendria instaladas dentro de
su dispositivo que es medida por una calificacion de 1 a 5 estrellas, el promedio de uso de
aplicaciones durante un dia y finalmente que inclinacion tecnologia en cuanto a marca tiene el

usuario.
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Entrevista 1

Entrevistado: Coordinadora Museo del Carnaval, Pasto - Colombia

Fecha de aplicacion: 6 de Octubre, 2017

Guia de preguntas

1. ;, Cual es la tematica que se expone a lo largo del recorrido por el museo ?

2. (, Cémo puede calificar la afluencia de publico al museo en un dia normal ?

3. ¢ De ese publico de visitantes al museo, cual es el porcentaje de personas jovenes ?
4. ;, Cual es el rango de edad en el que se encuentran los asistentes jovenes al museo ?

5. Cree que ha aumentado o disminuido el interés de la gente joven por frecuentar el museo del
Carnaval ?

6. (, Ha existido alguna iniciativa por parte del museo donde se fomente el interés de los jévenes
para que conozcan aspectos historicos importantes del Carnaval ?

lustracion 36. Entrevista Coordinadora museo del carnaval. Fuente: Esta investigacion.

En la ilustracion 36, el objetivo de la entrevista realizada es conocer la manera como se
presenta la informacidn sobre el Carnaval de Negros y Blancos en un museo dedicado
exclusivamente a esta tematica y cual es el grado de aceptacion que tiene en la poblacién de

jovenes pastusos este tipo de lugares culturales.
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Entrevista 2

Entrevistado: Propietario de un establecimiento de video juegos para consola ubicado en la zona de
Pandiaco

Fecha de aplicacion: 30 de Septiembre, 2017

Guia de preguntas

1. ;, Qué tan frecuente es la asistencia de personas jovenes a este establecimiento ?
2. (, Cual seria el rango de edad de personas jovenes que asisten a este negocio ?

3. (, Cuales son los tipos de video juegos que mas demandan los jugadores jovenes ?

4. (, Cuales son los modos de jugabilidad preferidos por la gente joven ? ;, individual, en pareja o
multijugador ?

5. ( En promedio cuantas horas al dia dedican al juego la gente joven que acude a este local ?

6. ( Qué tipo de graficos son los que demandan la gente joven a la hora de pedir un video juego ?

lustracion 37. Entrevista Propietario establecimiento de videojuegos. Fuente: Esta investigacion.

Teniendo en cuenta la ilustracién 37, el objetivo es identificar la tipologia de videojuegos
preferida por jugadores jovenes y su respectivo rango de edad, y definir géneros de juegos a los
cuales son mas atractivos para ellos y conocer la calidad grafica que buscan en una entrega

interactiva.
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Anecdotario - Observacion no participante

Fecha de aplicacion: 30 de Septiembre, 2017

Lugar: Local de video juegos (XBOX), barrio Pandiaco
Hechos registrados:

1. Afluencia mayoritaria de ptiblico masculino

2. Se observa que los asistentes son jovenes de mas de 20 afios con cierto poder adquisitivo ya que
algunos pagan por jugar durante tiempo indefinido

3. El tiempo promedio que han dedicado los asistentes en jugar es entre 1 hora y 1 hora 30 minutos
4. Los jugadores prefieren disfrutar el video juego de manera individual, un jugador por consola

5. Existe una cierta preferencia por video juegos que exijen concentracion y con escenarios llamativos
que poseen movimiento

6. Los asistentes prefieren jugar un video juego con una tematica sencilla pero entretenida

lustracion 38. Anecdotario. Fuente: Esta investigacion.

En la ilustracion 38, El objetivo es determinar los comportamientos y exigencias que se
generan al momento de poder elegir un videojuego por parte de un usuario promedio y que
experiencias le genera posteriormente y el nivel de competitividad que buscan al momento de

interactuar con una interfaz multimedia.
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Ventanas card sorting

Pantalla Principal Subment Ventana de Juego

®

Configuraciones Registro

)
)

lHustracién 39. Ventana de card sorting. Fuente: Esta investigacion.

Como se puede observar en la ilustracion 39, la prueba que se realiz6 con un nimero
definido de usuarios para ubicar unas variables dentro de las pantallas, buscaba ver de qué
manera el usuario responde a una aplicacion y como busca la manera méas fluida de navegar por
ella a modo de simulacién ademas de llevar una observacion de cuales son las reacciones tiene

ante una prueba de estas y sugerencias que el usuario pueda contemplar al obtener un resultado.



