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RESUMEN: Cali actualmente ha sufrido un aumento en la tasa turistica que recibe con respecto al Gltimo afo.
Junto con el aumento de turistas, también ha crecido la porporcion de turistas de tipo mochilero que deciden usar
Cali como una ciudad de paso o realmente venir a disfrutar de los atractivos que ofrece esta. Sin embargo, lo que
la mayoria de turistas perciben de Cali es que es simplemente una ciudad en la que se vive y se respira la Salsa,
ademas del entretenimiento nocturno que ofrece. Si bien, este es un valioso motivo que ha incrementado el turismo
en los altimos afios, existe un factor que ha ido perdiendo importancia pero que es igual de valioso que la Salsa
para la ciudad. Dicho factor es la historia de Cali

Con esta evidente problematica, se ha indagado sobre los métodos actuales que representan esta informacion
historica. Se hizo un analisis que permitié entender que tales métodos presentan ciertas dificultades para los
turistas, en especial en sus aspectos economicos, de lenguaje, de accesibilidad y de un alto caracter inmersivo. Por
esto, cabe pensar en alternativas que permitan mejorar los aspectos ya mencionados y asi poderle dar un mayor
valor a la historia de Cali.

PALABRAS CLAVE: Turismo, realidad virtual, historia, guia, memoria historica, disefio de videojuegos,
gamification, disefo de interaccion, disefo de experiencias, interfaces moviles.

ABSTRACT: Currently Cali has suffered an increase in its touristic visitors compared to last year, even more,
informal tourist known as “mochileros” are also increasing. They find themselves obligated to come to Cali on
their road trip through South America, taking the city as a resting place or to enjoy what it has to offered. But
nevertheless, Cali’s vibrant nightlife and Salsa culture are what most tourist experience. This attractions could be
the reason for the increment in tourism, but other city aspects are been lost such as its architectural patrimony and
historical memory.

With this noticeable problem, a search of the current methods that present this historical information has been
done. After analysing these methods, the conclusion is that present difficulties such as pricing, language,
accessibility and lack of immersive content are barriers. An alternative can be proposed to generate a better
method to get to know Cali’s historical information.

KEYWORDS: tourism, virtual reality, history, guide, historical memory, video game design, gamification,
interactive design, experience design, mobile interface, UX.



1. TEMATICA DE INVESTIGACION

Los juegos ubicuos, segin lo definido por
(Montola,2005), son juegos que tienen una
caracteristica sobresaliente en la expansion fisica,
espacial o temporal en el momento en que se
desarrolla el juego. Por otro lado, la realidad virtual es
la generacion de un entorno simulado, el cual puede
existir o no y en el cual el usuario tiene una
experiencia inmersiva que involucra principalmente a
sus sentidos de vision y oido (Mazuryk & Gervautz,
1996) . Anadiendo, la geolocalizacion dicho por
(Beltran,NN), es la posicion que ocupa un objeto en
nuestro mundo, la cual se mide en latitud, longitud y
altura. La geolocalizacion es una de las tecnologias
mas usadas en los juegos ubicuos, ya que esta permite
obtener datos de la expansion espacial que plantean
este tipo de juegos. Sin embargo, nuestra busqueda de
proyectos en los cuales se utilicen los tres elementos
mencionados anteriormente (Juegos ubicuos, realidad
virtual y geolocalizacion), nos llevo a concluir que
estos elementos no han sido utilizados en un contexto
local y por lo tanto pueden llegar a tener un gran
potencial para un proyecto de investigacion.

Segun lo expuesto por (Le Goff, 1991), se tienen
distintos tipos de memorias, entre ellas las
colectivas e histdricas. Por un lado, la memoria
colectiva es aquella que se construye a partir de
una transmision oral de lo que piensa un grupo
social frente a un suceso. Por lo tanto este tipo de
memoria es facil de modificar, y por esto esta
puede tener fallas en la veracidad de los hechos.
Por otro lado, la memoria histérica, es aquella
que se construye principalmente por documentos
veraces que hablan sobre un suceso. Por lo que
este tipo de memoria es dificil de modificar, lo
que lleva a que la informacién que expone, sea
muy cercana o igual a lo que realmente ocurrid.
Adicionalmente Mufioz, Recio & De La Fuente,
(2009),v  plantean una preocupacion por
conservar los elementos identitarios que se
relacionan con un valor histdrico, ademas de la
valoraciéon que el ciudadano deberia darles.
Muiioz, plantea que la solucién es su escrito, en
el cual se realiza una investigacion sobre el
patrimonio mueble en Cali, para asi poder
recolectar el conocimiento de los objetos y con
este conocimiento poder encontrar informacion
del pasado.

A pesar de esto, como investigadores sentimos la
necesidad de darle un enfoque que involucre los
nuevos repertorios tecnoldgicos como métodos
investigativos. Ya que si bien un libro expone una
gran cantidad de informacion valiosa, el poder
sintetizar esta informacion en un modelo
interactivo puede hacerla mas atractiva y facil de
retener por los usuarios. También, intuimos que si
bien la problemadtica involucra a los habitantes de
Cali como principales autores de la memoria
colectiva de la ciudad, nuestro proyecto de
investigacion tendria a turistas como principal
grupo de enfoque. Ya que se quiere
complementar la memoria colectiva que estos
tienen de la Cali, con una memoria histdrica que
involucre el gran valor del pasado de la ciudad.

2. JUSTIFICACION

El proyecto de investigacion se planea realizar
para generar un impacto en los turistas que estan
de paso por la ciudad de Santiago de Cali y que
cuenten con un dispositivo mévil. El impacto que
se quiere generar consiste en proponer nuevas
formas de explorar y conocer lugares historicos
en la ciudad con la ayuda de un juego ubicuo que
use realidad virtual, ya que tiene caracteristicas
que no se habian implementado antes en este
contexto local. Adicionalmente se plantea un
espacio de exploracion para desarrollar
contenidos realidad virtual con dispositivos
moviles, ya que la naturaleza de este contenido es
un entorno de 360°, contrario a las limitaciones
tradicionales de las pantallas. Creemos que
utilizando estas herramientas podremos generar
una experiencia interactiva que incentivard a
turistas a realizar un recorrido urbano, y
comprender los origenes y tradiciones de la
ciudad. Ademds cabe aclarar que se generardn
conocimientos sobre la efectividad de nuevos
juegos ubicuos para generar cambio social.

3. PREGUNTA DE INVESTIGACION

(Como representar la memoria histérica del
Centro de Santiago de Cali mediante un juego
ubicuo que utilice realidad virtual y geolocal-
izacion?



4. OBJETIVOS

4.1 Objetivo general

Representar la memoria historica del Centro de
Cali mediante un juego ubicuo que utilice reali-
dad virtual y geolocalizacion.

4.2 Objetivos especificos
- Indagar sobre la importancia de la memoria
historica dentro de Cali.

- Identificar puntos historicos atractivos dentro de
Cali.

- Conocer a fondo la historia de estos puntos.

- Establecer el recorrido que el usuario va a
realizar, a través de un
sistema que ubique al usuario en el espacio.

- Realizar una juego ubicuo que se divida en
niveles con experiencias interactivas, generando
asi una historia en la cual el individuo avanza por
el espacio fisico.

- Instalar en los puntos de interés herramientas
necesarias para el uso del juego, (entiéndase por
herramientas a Google Cardboard).

5. MARCO TEORICO

5.1. Categorias conceptuales

5.1.1 Memoria

Esta categoria permite conocer desde el
punto de vista de dos autores, qué es la
memoria en un contexto de recuerdos. Para
comenzar, Segin lo expuesto por Acuia
(2014), que cita a Ricoeur (2003); la
memoria es la capacidad de recorrer eventos
del pasado y establecer un vinculo de estos
con el presente. Es decir que la memoria se
convierte en una construccion a partir de la
historia, la cual a su vez tiene distintos tipos
de fiabilidad y se relaciona con el presente,
permitiendo identificar que algo ya sucedio,
debido a la imposibilidad de repetir un
momento en otro espacio - tiempo.

Adicionalmente, Legoff (1991) nos habla
sobre los dos tipos de memorias a enfocarse.
La primera de estas, la memoria historica, es
un tipo de memoria de la cual queda registro
escrito o arquitectonico de personas que
vivieron el hecho de primera mano.Es decir

que este tipo de memoria por lo general suele
tener un margen de error o de modificacion
bajo. Por otro lado,existe la memoria
colectiva, la cual hace parte de una
construccion social que se tiene frente a un
hecho, el cual se va transmitiendo de manera
oral hacia individuos de un grupo social. Por
esto, la memoria colectiva se ve afectada a
posibles cambios en el proceso de
transmision de memoria, estos tipos de
cambios hacen que se construyan versiones
erradas de lo que fue la historia.

5.1.2. Realidad

El fin de abordar esta categoria, es el poder
conocer sobre las definiciones bases de lo
que es la realidad y sus distintas variaciones
en un contexto tecnologico. Para comenzar,
se concluye que la realidad como tal no tiene
una definicion absoluta, ya que esta tiende a
ser muy subjetiva y es abordada desde
distintas formas de definirla, ya sea desde
dependencias fisicas, hasta concepciones
sociales sobre lo que es real. Sin embargo, la
realidad puede verse aplicada en un contexto
tecnologico, en este caso el contexto de
realidad virtual.

La realidad virtual (VR) seglin lo definido
por Mazuryk & Gervautz (1996), es una
experiencia interactiva e inmersiva, la cual se
lleva a cabo dentro de un mundo simulado.
Es decir, posicionar al usuario en un entorno
simulado, sin estar fisicamente en este.
Generando asi una presencia virtual. Debido
a esta simulacion, los usuarios entran en un
juego de percepciones, para el cual segin
Hernandez, Taibo, Seoane & Jaspe (2011)
indican que no es suficiente crear estimulos
visuales para la percepcion del entorno
virtual, otras seflales complementan este
estimulo como la sensacion de movimiento),
la del equilibrio y el auditivo. Esto crea una
apreciacion del espacio con referencias
cuantitativa y cualitativas creando asi una
experiencia mas cercana a la realidad. En
este ultimo estudio también se tiene en
cuenta el enfoque ocular, la convergencia
ocular, paralaje, diferencia de color y
perspectiva, los cuales se ven aplicados de
manera exitosa en un HMD (casco de



realidad virtual o Head Mounted Display en
inglés).

5.1.3. Ubicuidad en Dispositivos Moviles
Esta categoria permite comprender los
conceptos basicos de cémo funciona el
termino de ubicuidad en un dispositivo movil
y como a partir de esto se puede aplicar en
otras areas tecnoldgicas, tal como lo son los
videojuegos. algo Ubicuo es un ente que esta
presente en todas partes al mismo tiempo
(Fuente RAE).

En el contexto tecnoldgico un ejemplo son
las redes de comunicacion méviles y los
smartphones, segin (Castro, 2012 - 93), “La
distancia y el lugar no mueren, sino que se
reconceptualizan y reestructuran creando un
nuevo sentido de pertenencia en nuestra red
de relaciones. Por otro lado, Beltran (2003%*)
habla sobre la la geolocalizaciéon como una
Tecnologia estandarizada para localizar
elementos en el mundo usando sistemas
como GPS (sistema posicionamiento global).
Los dispositivos moéviles en la actualidad
utilizan esta tecnologia para localizar,
interpretar distancias, y navegar en el mundo
real.

5.1.4. Disefio de Videojuegos

De esta categoria se analiz6 a fondo el campo
de las narrativas, dividiendo estas en
narrativas en videojuegos y narrativas
hipermedia. Se puede entonces concluir que
segin Lopez, Encabo & Jerez (2011), un
videojuego puede considerarse como un
texto electronico en el cual el formato de
presentacion varia. Por lo que esta definicion
se complementa con la de Ayala (2010), en la
cual los videojuegos han logrado una ruptura
en la linealidad de lo narrativo, dotando al
“lector” de un caracter interactivo. Debido a
esta combinacion de conceptos, se logra
entender que en los videojuegos el mismo
usuario tiene la potestad de definir la
narrativa y esta variard dependiendo de la
experiencia propia que el usuario obtenga a
la hora de jugar.

6. ESTADO DEL ARTE

Se realizo el analisis de 3 videojuegos, los cuales
tenian como fin dar bases técnicas y servir de
referentes al proyecto de investigacion. Los juegos
analizados fueron War of Words, Using Instructional
Pervasive Game for School Children’s Cultural
Learning y Never Alone. Estos nos permitieron
conocer como funciona un videojuego narrativo en un
entorno de realidad virtual, la efectividad de un juego
ubicuo a la hora de ensefiar historia y el poder
desarrollar herramientas que creen un vinculo entre el
videojuego y la historia real de lo que se esta
representando.

Sin embargo, se nota un vacio en el estado del arte
debido a que en los proyectos de referencia, no tienen
como enfoque realizar una narrativa profunda que
ocurra en un entorno simulado que tiene una conexion
directa con la ubicacion geografica del usuario. El
proyecto de investigacion busca poder hacer un uso
adecuado de varias tecnologias, para que la sinergia
de estas pueda generar una mayor inmersion al
usuario ante una determinada situacion.

7. TRABAJO DE CAMPO

EL trabajo de campo permitié poder encontrar las
necesidades de nuestro publico objetivo y conocer
mas sobre la historia de Cali. Para esto, se realizaron
5 entrevistas a duefios o administradores de varios de
los Hostales mas reconocidos de San Antonio, y una
entrevista al jefe del departamento de estudios
sociales de la Universidad Icesi. Ademas de encuestar
a 23 turistas que estaban circulando por las calles de
San Antonio o se encontraban en los hostales de los
Hostaleros entrevistados.

A partir del trabajo de campo, se pudo concluir el
perfil promedio de nuestro usuario principal, qué
informacion mostrarles y la forma de realizarlo.

8. DETERMINANTES DE DISENO

Las determinantes de disefio buscan a partir de toda la
informacién recolectada en apartados anteriores,
poder dar parametros para la propuesta de disefo
ideal para el proyecto. Estas determinantes se dividen
en 4 categorias, las cuales tienen como fin atender
todo aspecto que involucre el uso, disposicion,
produccion, etc. De la propuesta de disefio final. Estas
categorias son: Requerimientos técnicos,
determinantes tedricas, determinantes de contexto y
determinantes de usuario.



8.1. Requerimientos Técnicos

- Realizar planos con ilustraciones para varios
elementos visuales de la aplicacion, para optimi-
zar el funcionamiento de esta.

- No contar con mas de 40,000 vértices para los
modelos creados en la aplicacion

- La aplicacion debe permitir que la bateria del
teléfono dure entre 4 a 6 horas

- La aplicacion debe funcionar en Smartphones
Android de gama alta.

- Se debe mostrar por lo menos una historia que
cuente con un inicio, nudo y desenlace.

- Se deben usar interacciones basicas debido a las
limitaciones del modelo de Google Cardboard.

8.2. Determinantes Tedricas
- Complementar la memoria colectiva con memo-
ria histdrica.

- La Realidad Virtual permite una mayor
inmersion a la hora de mostrar grandes contenidos
de informacion inexistente en nuestro mundo real.

- Las narrativas en un videojuego nos permiten
desarrollar una historia profunda que se asemeje a
un texto electronico.

- Usar elementos fisicos o reales (videos,
imagenes), que relacionen lo que se muestra
en la propuesta de disefio con la fuente historica
de lo que se quiere contar.

8.3. Determinantes de Usuario

- La aplicacion debe manejar un estilo de narrati-
va anecdotica para que esta sea atractiva para los
turistas.

- La aplicacion debe poder presentarse en los
idiomas inglés y espafiol

8.4. Determinantes de Contexto

- Debido a que estan de viaje, los turistas por lo
general no cuentan con paquetes de datos. Por esto,
se debe tener una alternativa para que la aplicacion
funcione sin internet.

- Los puestos de Realidad Virtual, deben estar
ubicados en lugares que sean seguros dentro del
centro historico de la ciudad

- Dichos puestos, deben contar con alternativas al
Google Cardboard.

- Estas alternativas deben ser similares a la
creacion de Google, pero haciendo que sea de
materiales resistentes a la intemperie.

- Las indicaciones entre inglés y espafiol deben ser
claras para que los usuarios puedan participar sin
limitaciones

9. PROPUESTA DE DISENO

La propuesta seleccionada conocida como “ el visor
de realidad virtual en un contexto offline”, necesita de
la elaboracion de un contenido que sea de alto interés
para los turistas, para que asi estos puedan encontrar
un valor en sus acciones dentro del videojuego y asi
estar dispuestos a realizar un recorrido a través de
puntos histdricos dentro del Cali.

Para comenzar a realizar la propuesta, se analizaron
los videojuegos Never Alone y War of Words, ambos
propuestos en el marco de referencia. Estos nos
permiten analizar una fuerte conexiéon entre las
narrativas propuestas y la jugabilidad de ambos
juegos. Ademas de estos analisis, se tuvieron en
cuenta referentes inspiradores como lo son programas
de television como Voyagers y El escuadron del
tiempo para el concepto del proyecto y referentes
graficos como el arte origami y estética digital de
Kentucky Route Zero.

Teniendo en cuenta estos referentes, nace el concepto
de una maquina del tiempo que permitird a sus
usuarios realizar acciones en el pasado para asi
conservar el presente tal y como lo conocemos.
Tomando este concepto como punto de partida, se
crea Chronoscope, un nombre que propone un visor
que lleva a sus usuarios a través de viajes temporales
al pasado y les permite a estos interactuar con este
espacio pasado. Para acceder a estas “ventanas”
temporales, el usuario sélo lo podra hacer a través de
puntos estratégicos que estaran ubicados en lugares
de gran importancia histdrica para Cali. Estos puntos
se conocen como estaciones y estaran ubicados en el
puente Ortiz, Centro cultural la Merced, Barrio San
Antonio y Colina de San Antonio. En estés estaciones
se mostrara la evolucion de Cali, que ira desde sus
precedentes Precolombinos, hasta la época moderna.
Para que el usuario pueda encontrar cada estacion, la
aplicacion le proporcionard un mapa que se
actualizara escaneando simbolos que se encontraran
en las estaciones, para asi guiarlos desde el inicio
hasta el final del recorrido.



a mostrar. Una vez el usuario supera los desafios
propuestos en una estacion, desbloqueara
contenido al que podra acceder en el momento
que desee y donde desee. Este contenido sera
parte del simulacion virtual mostrada y resumira
la historia contada en esta. De esta forma, para
que el usuario desbloquee todo el contenido,

debera superar el recorrido por lo menos una vez.
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9.1. Desarrollo y Condiciones Técnicas

Para realizar esta propuesta, se usara el motor de
desarrollo de videojuegos multiplataforma Unity
3D, al cual se le afiadira una libreria proporcionada
por Google, para realizar montaje de escenas para
realidad virtual. Este motor proporciona también
combinar las partes de modelado 3D, animacion y
programacién, todo en un sélo entorno. El
modelado sera realizado en 3D Max y Cinema 4D,
la animacion usando Unity 3D y Cinema 4D y la
programacion sera realizada usando el lenguaje
C#. Para la GUI, se usaran los softwares de disefio
como lo son Adobe Illustrator y Adobe Photoshop
y Adobe After Effects. Ademas de la libreria
Vuforia, la cual permite realizar escaneo de
marcadores personalizados para activar acciones
dentro del videojuego o aplicacion.

N

Para la parte fisica, se realizaran estructuras hechas
con carton, MDF o Acrilico, las cuales seran
cortadas mediante una cortadora laser, y llevaran
pegada sobre ellas el disefio de cada estacion. Para
poder realizar este montaje publico, se solicitaran
permisos respectivos y legales, los cuales también
podran beneficiar al proyecto en la seguridad de
este. Para finalizar, las gafas de realidad virtual
seran impresas en 3D y hechas en material PLA.

10. SECUENCIA DE USO

En cuanto a la secuencia de uso, la aplicacion esta
pensada para realizar una secuencia que sea basada en
ciclos que le permitan al usuario el poder realizar las
acciones de una forma facil e intuitiva una vez se haya
realizado por lo menos una vez el uso basico de la
aplicacion.

Para explicar mejor el funcionamiento de la
aplicacion, se desarrollo un esquema que muestra
el uso de principio a fin.
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11. FACTORES DE INNOVACION

Como ya se habia mencionado con anterioridad en el
marco teorico del proyecto de investigacion, se
evidencia que actualmente existe un vacio en el
estado del arte a nivel local frente a la problematica
que tienen algunos viajeros al momento de venir a
Cali. Dicha problematica recae en (como se explicd
en el perfil de usuario) una falta de guias que sea
accequibles y tengan flexibilidad de tiempo. Por esto,
nace la idea de crear una aplicacidn que permita
solucionar tal problematica de una forma interactiva.

Ahora bien, el factor innovador de la aplicacion
Chronoscope recae en el uso de 3 tipos de realidades
para lograr expandir la experiencia de juego al mundo
real. Estas realidades son la realidad virtual, Ia
aumentada y la realidad real. Mediante la
implementacion de estas realidades se espera que el
usuario haga un simil entre el punto fisico en el que se
encuentra y el mundo pasado o virtual que se le
presenta en la experiencia interactiva. Es asi como se
le saca partido a la realidad virtual y a la realidad real,
pero sin dejar a un lado la realidad aumentada que
sirve como puente para conectar estas otras dos
realidades.

Ademas de este factor principal, la aplicacion
también cuenta con otros aspectos de



importancia. Tales aspectos son el caracter narrativo
anecdotico y la capacidad de desbloquear contenido
para ser accedido con posterioridad. Para el primer
aspecto, se busca salirse de los esquemas de
enciclopedia o libros historicos densos, para pasar a
un modelo de narracion que sea mas ameno para el
usuario y que permita entender la informacion con
mayor facilidad. Este modelo es una narracion
anecdotica. En cuanto al segundo aspecto, la
aplicacion tambien permite que el usuario pueda
encontrar items de los cuales puede saber informacion
adicional. Por ultimo, este aspecto también permite
jugar desde cualquier lugar una vez ya haya
completado el nivel que se le propone.

12.VIABILIDAD

En cuanto para analizar si el proyecto es viable o no.
Se ha realizado una division que permitira entender
mejor esto, dicha division consiste en analizar los
aspectos técnicos y econOmicos que contiene el
proyecto de investigacion. Cabe aclarar que tales
aspectos (principalmente los econdmicos) seran
analizados como si nosotros fueramos un estudio de
desarrollo de videojuegos, por lo que se tendran en
cuenta licencias y demas aspectos legales para
producir la aplicacion de forma comercial.

12.1. Viabilidad Técnica

Chronoscope, al ser un proyecto pensado a partir
de la facilidad tanto de accesibilidad como de
accequibilidad para el wusuario, no presenta
obstaculos técnicos de gran importancia para su
desarrollo y posterior implementacion. En cuanto a
software, la aplicacion es desarrollada usando el
motor de videojuegos Unity 3D, librerias externas
y el lenguaje C# para la programacion de los
scripts de la aplicacion.

Por el lado del hardware, Chronoscope existe
exclusivamente para el sistema operativo Android,
solo en teléfonos moviles y preferiblemente que
estos sean de una gama media alta. Esto, debido a
los componentes que se estan utilizando (camara
para realidad aumentada, giroscopio para realidad
virtual, etc). Se necesita que los teléfonos sean de

una gama media alta para que puedan funcionar en
optimas condiciones y a 60Fps.

Como ya se menciond, el Google Cardboard es
indispensable para lograr objetivos propuestos en
el proyecto; sin embargo, este no es obligatorio, ya
que las persona pueden jugar en el modo
WideScreen que ofrece la aplicacion también.
Claramente este modo cambiaria la experiencia que
viven por completo. En cuanto al Google
Cardboard, este no es tan facil de conseguir, ya que
si se quiere la version original, este debera ser
pedido para que llegue desde U.S.A. AL entender
esta problematica, se ha optado por buscar jovenes
emprendedores locales que realicen estas gafas,
para asi nosotros poder distribuir los “Cardboards”
a hostales, puntos de informacion turistica y
colegios para que asi sean mucho mas facil de
adquirir por nuestro publico objetivo y por un
segundo publico objetivo que podrian ser
estudiantes de colegios. Ademas de esto, se
contara también con un Cardboard en cada punto
de realidad virtual para asi habilitar el uso del
componente de realidad virtual a la mayoria de
personas.

12.2. Viabilidad Econémica

Para la financiacion de Chronoscope, se ha
pensado en la realizaciéon de un modelo que
permitird financiar el proyecto y posteriormente
alcanzar un modelo de negocio estable o mejorar el
contenido gracias a los aportes recaudados. Este
modelo es: VENDER PAQUETES
INDIVIDUALES Y PUBLICIDAD. Cabe aclarar
que para este caso, el proyecto no se cierra s6lo en
el contexto del centro histérico de Santiago de
Cali, ni en los puntos escogidos. El proyecto es
adaptable a cualquier ciudad (tal como se
menciono en el apartado de Escenarios de uso) que
tenga una riqueza histérica y tenga deseos de
mostrar esta de una forma alternativa.

El fin de este modelo, es proporcionarle al usuario
la experiencia de armar su propio set de realidad
virtual y con esto poder vivir todo el recorrido



historico que se plantea. Ademas de esto, se usara
publicidad dentro de la aplicacion para atraer a
posibles patrocinadores.Kit de realidad virtual: Se
espera entregarle al usuario un kit que sea armable
por este. El valor de dicho kit serda de COP
$20,000, este es opcional para usar la aplicacion.
Sin embargo, si el usuario ya tiene unas gafas de
realidad virtual o no quiere usar el modo de
realidad virtual, este podrd acceder totalmente
gratis a la aplicacion por medio de la PlayStore.
En cuanto a instituciones educativas se vendera a
COP $300,000 con soporte libre de publicidad y
se cobrara COP $500,000 a cualquier patrocinador

13. ANALISIS DEL MERCADO

A pesar del planteamiento de un modelo de negocio
que se centra en vender el proyecto como una
experiencia para el usuario, es necesario analizar los
aspectos del mercado en el que el proyecto quisiera
entrar. Para esto, se realizara un analisis de mercado y
se plantearan estrategias de mercadeo que permitan
dar a conocer el producto, generar valor por este y
posteriormente poderlo distribuir de la mejor manera.

13.1. Diagnostico del Sector

Chronoscope es un producto hibrido que se ubica
principalmente en 2 sectores. Estos son el turistico
y el de videojuegos. Para el primer sector, en Cali,
este sector se encuentra en crecimiento, en donde
tomando cifras encontradas en el Pais
(http://www.elpais.com.co/elpais/economia/notici
as/aumenta-cifra-turistas-internacionales-visitan-
valle-cauca), entre enero y marzo de este ano, Cali
recibio 31,672 viajeros internacionales. Esto
significo un aumento en el 12.5% en comparacion
al 2014. Si bien, la mayoria de turistas vienen a
Cali en ansias de viajes de negocios o en busca de
entretenimiento de la vida nocturna. El proyecto
como tal busca mejorar las condiciones en que se
realizan los tours por la parte historica de la
ciudad, para asi volver esta categoria turistica
mucho mas atractiva para el viajero.

En cuanto al sector de videojuegos, este no
muestra tasas significativas en cuanto a su

su participacion en el contexto Calefio. Sin
embargo, esto hace pensar que el proyecto podria
ser uno de los pioneros en darle fuerza a este
mercado. En especial en el desarrollo de
videojuegos de indole cultural.

Este analisis permite reflexionar acerca de la
viabilidad de los mercados en los que se piensa
establecer Chronoscope. Ambos sectores son
distintos entre si, pero esto no siginificaria un
obstaculo para el proyecto, si no un dinamismo y
equilibrio que va entre un sector que se encuentra
en un gran crecimiento cada afio (el turistico) y un
sector en el que se podria liderar dado que no hay
mucha competencia en este (el de videojuegos).

13.2. Tendencias en el Mercado

Si bien, como se menciond, ambos sectores son
distintos entre si. En el contexto local, no se
encuentra una iniciativa por unir los dos. Para esto,
el proyecto planea instaurarse en la tendencia que
ha ido creciendo en Colombia sobre el Crowd
Sourcing y la idea de salir de los espacios cerrados.
La propuesta se convertiria en que el mismo
usuario sea el que de a conocer el proyecto
principalmente, para asi atraer a otros e irse dando
a conocer a partir de recomendaciones de usuarios
que se sientan felices usando el producto. Ademas
de esto, se espera que la idea de pasar un
videojuego de un espacio cerrado a la ciudad como
mundo de juego, haga que los usuarios en especial
los viajeros encuentren un mayor atractivo por usar
la aplicacion. De esta forma, conocen la ciudad y
también juegan al mismo tiempo.

13.3. Estrategias de Precios

En cuanto a la estrategia de precio, y siguiendo el
modelo de negocio propuesto en la viabilidad del
proyecto, se plantea vender “kits” de realidad
virtual y buscar patrocinadores oficiales. Dichos
kits consisten en las partes para que los usuarios
que compren el producto puedan armar los visores
de realidad virtual desde cero. El valor de dicho kit
sera de COP $20,000 para publico en general, COP
$300,000 para instituciones con soporte libre de



publicidad y COP $500,000 a cualquier
patrocinador que quiera ser publicitado con la
aplicacion.

14.CONCLUSIONES

Después de realizar el proyecto de investigacion y
llegar al estado de un prototipo de alta fidelidad. Se
han encontrado varios datos de interés que han dado
respuesta a los objetivos ya planteados. Para
comenzar, se logré concluir el objetivo general, el
cual era: Representar la memoria historica del Centro
de Cali mediante un juego ubicuo que utilice realidad
virtual y geolocalizacion. Esto se logré mediante la
realizacién de la propuesta de disefio que mas se
adecu6é a los requerimientos ya expuestos en
apartados anteriores de este documento. Mediante el
videojuego Chronoscope, se logroé representar esa
memoria que para algunas personas (en especial
turistas), era completamente desconocida. Con el
juego, se logrd generar un mayor interés por conocer
la historia de algunos puntos del centro histdrico de
Santiago de Cali. Ademas de que se tratdo de una
opcion que era también accequible.

Como conclusion total del proyecto, se logré generar
un mayor entendimiento sobre el largo y complejo
proceso que requiere la realizacion de un videojuego
que lo componen elementos de distintas realidades
(realidad aumentada, realidad virtual, realidad real).
Por esto, el proyecto se entiende como un proyecto de
investigacion que da paso a realizar un proyecto
completamente finalizado en un futuro, puesto que
debido a preincipalmente cuestiones monetarias, no
se pudieron implementar ciertos aspectos del juego
final. Como lo son tener la aplicacion en inglés, ya
que un narrador profesional cobra entre COP
$1°500,000 y COP $3°000°000. Apesar de esto, se
entiende que si bien es un proceso que requiere un
equipo grande de trabajo, es gratificante observar las
reacciones de los usuarios a la hora de usar el
producto. Ya que para muchos es la primera vez que
experimentan el tipo de realidades digitales. Para
terminar, so6lo queda dejar en el lector, una de las
frases dichas en el videojuego:

“Las ciudades se dejan, pero lo que
verdaderamente queda son las memorias
construidas en estas y en su gente”
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