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ARTICULO DE INVESTIGACION

Narracion transmedia sobre lexico
“cachaco” para estudiantes de
colegios de estrato 3 en Bogota.

Transmedia narration on “cachaco” lexicon for students

of stratum 3 schools in Bogota.

Resumen

El presente proyecto tiene un enfoque cultural
en la ciudad de Bogota, donde sus habitantes
se caracterizaban por tener un lenguaje peculiar
y muy jocoso, conocido como léxico cachaco,
que marc) la historia de la capital. Con el pasar
del tiempo y la llegada de nuevas generaciones,
este fue quedando en el olvido, asi como
quienes se expresaban de esa manera. Por esto,
surge el proyecto llamado Recordar es vivir,
que consta en la creacion de un instrumento de
narracion transmedia en la que el usuario final,
en este caso los jovenes, vivan la experiencia
de conocer la cultura cachaca por medio de
su lenguaje. El objetivo de esta herramienta es
que los jovenes se familiaricen con esta cultura.
Para la recoleccion de informacion y datos, la
metodologia planteada es cuantitativa, ya que
permite analizar los resultados de forma facil
y directa, por medio de entrevistas a jovenes y
adultos residentes en Bogot4, para asi concluir
con la correcta ejecucion del instrumento
narrativo que llegue al publico, objetivo final.
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This project has a cultural approach in the
city of Bogota. A city where its inhabitants
were characterized by having a peculiar and
very humorous language, known as Lexicon
Cachaco, which marked the history of the
capital. With the passing of time and the arrival
of new generations, this was being forgotten, as
well as those who still express themselves in that
particular way. This is why the project called
Remembering is living arises, which consists of
the creation of a transmedia narration instrument
where the end user, in this case young people,
live the experience of knowing the Cachaca
culture through its language. The objective
of this tool is that young people become more
and more familiar with this culture. For the
collection of information and data, the proposed
methodology is quantitative, since it allows to
analyze the results in an easy and direct way,
through interviews with young people and adults
residing in Bogota, in order to conclude with the
correct execution of the narrative instrument and
that reach the ultimate public goal.
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Introduccion

El presente proyecto, Recordar es Vivir, se implementa en una ciudad multicultural como Bogota - Colombia,
caracterizada por ser un lugar donde viven personas de todas las regiones del pais y que la convierte en un
espacio con diversidad cultural. Es importante tener en cuenta que Bogota, segin Lozano (2006), “es una
de las ciudades donde mas y mejor se cuida y estudia el acervo cultural lingtiistico” (p. 39). El lenguaje
“cachaco” es patrimonio, “cultural oral inmaterial de la ciudad capital, aunque actualmente este patrimonio
se encuentra en peligro”, por la diversidad cultural de la region.

El cachaco maneja un vocabulario en el que priman las palabras con che. Estas son expresiones utilizadas
en su diario vivir, entre las que se encuentra el ‘chascarrillo’, los ‘ala carachas’, ‘chirriado’ o los ‘caray’ que
exponen una generaciéon de bogotanos nacidos o influenciados por la cultura y la moda en la primera mitad
del siglo xx. Estas son generaciones que definian, segiin Alba Solé Borrull (2019), “sucesos historicos o
sociales importantes, que hoy son delimitados por el manejo de la tecnologia”.

Por otra parte, Lozano y Mariano (2006) analizan también que “la lengua no se escapa a la accion del tiempo,
también, como cambian los grupos humanos que la usan”. Las nuevas generaciones bogotanas no conocen
sus origenes; la diferencia entre cachaco y rolo no los identifica y, por ende, no demuestran interés por saber
lo que realmente diferenciaba Bogota a otras ciudades. Se ha perdido mucho este estilo del lenguaje, segtin
Delgado (2004), como las costumbres en los colegios donde no se enseiia el idioma ‘local’.

Ellenguaje cachaco es un idioma que, en todos los colegios de Bogota, se deberia dar a conocer por tradicion.
Esto para afianzar, segtin Martinez (2012), “los sentimientos de identidad”, que fomentan el estudio y el amor
por lo cercano, por su localidad. Una forma de lograrlo es implementar en los colegios actividades enfocadas
en el desarrollo artistico y cultural, que parten de la propia comunidad, en actividades que de una u otra
forma motiven a los jovenes a interactuar con personas, en su mayoria adultos que nutran sus historias y sus
anécdotas con la Bogota de antaiio.

Asumir la comunicacién, como funcién esencial del disefio grafico, es salir de la burbuja profesional;
identificar a un cachaco es el primer paso para avanzar en el aprendizaje, de la que hacen parte su vestimenta,
sus actitudes, su comportamiento y sus expresiones ante situaciones agradables o desfavorables. Se deben
dar a conocer las expresiones lingiiisticas populares de la ciudad de Bogota, como estrategia para reflexionar
sobre las manifestaciones del patrimonio inmaterial, a partir del reconocimiento, segin Bohérquez (2018), de

los dichos y adagios populares de la cultura bogotana.

Trejo Gonzalez (2018) asegura que los materiales didacticos o educativos sirven como mediadores para el
desarrollo y enriquecimiento del alumno. Para favorecer la ensefianza, se aconseja implementar el aprendizaje
a través del disefio visual que, segiin Lozano Bonilla (2016), busca transformar ideas en sistemas visuales y

conectar a los individuos con el mensaje; es decir, conectarlos con la cultura cachaca a través de la transmedia.

El aprendizaje transmedia, de acuerdo con Amador, J. C. (2015), trata de transitar del contenido guiado
del profesor al desarrollo de capacidades en el estudiante. En otras palabras, lo que se da a entender es
que el docente asumira el rol de mediador para la comunicacion transmediatica, mientras que el estudiante
desarrollara habilidades tecnologicas haciendo un correcto uso de la informacion. Saavedra-Bautista ¢/ al.
(2017) mencionan que “la produccion de narrativas en el campo educativo puede contribuir en el desarrollo
de competencias escritas y en la estimulacion de la creatividad de los estudiantes, asi como mejorar procesos

de construccion de conocimiento” (p.14).

El resto de las generaciones, segtin Borrull (2019), todavia estan aprendiendo a adaptarse a un mundo digital, ya
que estos nifios representan “la primera generacion digital”. Estos es la llamada generacién Alfa. Estos nacieron
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después del afio 2010 y se caracterizan por ser visuales, tecnologicos, hiperconectados, tanto asi que la tecnologia
hace parte de su vida cotidiana. Ninguna de estas generaciones sera comparable a nivel digital con los Alfa que,

como contraparte, sera la primera a la que le seran ajenos muchos aspectos del mundo analégico (Borrul, 2019).

Es importante mencionar que la narracion de historias viene de hace algunos siglos, pero ahora cuentan
con la caracteristica de que los medios facilitan su expansion y divulgacion (Saavedra-Bautista ef al., 2017).
Un material didactico que se acople a las caracteristicas del publico objetivo del presente proyecto seria la
narracion transmedia que consta en contar una historia a través de miltiples plataformas, preferiblemente
permitiendo la participacién de la audiencia (Pratten, 2011). Este instrumento visual, segtin Crespo-Pereira y

Legerén-Lago (2018), tiene como objetivo proporcionar diferentes experiencias de los medios.

Oftra caracteristica, que hace que las narraciones transmedia sean emocionantes y desafiantes, es la
combinacion de historia y experiencia (Pratten, 2011). Asi, “Desde la mirada de los consumidores, el
ejercicio transmedia promueve la multialfabetizacion, es decir, la capacidad de interpretar de forma integral
los discursos procedentes de diferentes medios y lenguajes” (Dinehart, 2010 como es citado en Saavedra-
Bautista, ¢t al., 2017, p. 10). Tener en cuenta el tipo de formato, el dispositivo y el tiempo justo para dar a
conocer la narrativa y llegar de forma clara y directa. El objetivo consiste en que el usuario final obtenga
una mejor experiencia orientada a la construccién de los saberes y aprendizajes; en este caso, enfocado a la
cultura cachaca.

Metodologia

El presente proyecto emplea una metodologia cuantitativa, en la que se implementa un estilo de
pensamiento inductivo que, de acuerdo con Padron (1998), es una de las formas de pensamiento
que ayudan a procesar la informacion, para llegar al conocimiento. Esto quiere decir que va dirigido
a las personas que adquieren su conocimiento a través de los sentidos y de experiencias concretas
que se obtienen de forma sensorial. La naturaleza de la investigacion es la objetividad y el enfoque
epistemologico es empirico, que se basa en la identificacion de patrones que provoquen recordacion y
fiabilidad, para estudiar los hechos y las experiencias. En este orden, Padron (2001) afirma que las vias
de acceso al conocimiento como los mecanismos para su produccion y validacion no pueden ser otros

que los sentidos y sus prolongaciones.

En tal medida, se maneja un lenguaje numérico aritmético, orientado a los resultados exactos y métodos
de investigacion experimental, en los que se pueden analizar y tabular la informacion, mediante
resultados estadisticos y llegar a un veredicto final. Para este caso se generaran encuestas cerradas
en los estudiantes de los colegios de estrato 3 en Bogota y a sus padres, para hacer uso de la escala
Likert, pues esta, de acuerdo con Qualtrics (2022), es mas confiable para medir opiniones, percepciones
y comportamientos a través de 5 o 7 opciones. Estas miden qué tan satisfechos o insatisfechos se

encuentran, segin el enunciado o pregunta.

La narracion transmedia c6mo instrumento de aprendizaje

Pratten (2011) afirma que la narracion transmedia consiste en contar una historia a través de maultiples
plataformas, para preferiblemente permitir la participacién de la audiencia. Para que esto sea posible, se
aconseja como minimo tener tres medios diferentes, a través de los cuales se pueda difundir la historia

y, al tiempo, aprovechar al méximo la creatividad. Cada plataforma sucesiva aumenta el disfrute de la
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audiencia. Una vez se tenga claridad de lo que se quiere dar a conocer, se plantea un disefio organizado,
en el que se evidencie una diagramacion limpia, se cree una maquetacion, se ayude con la distribucién
de los elementos en un espacio determinado de la pagina. Esto permitira visualizar cada uno de los

elementos de forma clara, de manera que su lectura sea legible.

Para la seleccion de la linea grafica de la narrativa, se deben tener cinco pasos claros: el concepto
grafico, la creacion de un Moodboard que servira para la inspiracion de nuevas ideas, la definicion de la
paleta de colores, la seleccion de las familias tipograficas y finalmente la eleccion de elementos visuales
que apoyen la idea y estén acordes a la diagramacion. Debe ser atractiva, a tal punto que el piiblico sea
capaz de conectarse con la historia, que tenga coherencia. Al respecto, Pérez Luiza (2020) comenta que
“una buena identidad visual en la estrategia de cualquier negocio debe considerarse una prioridad”, ya
que la identidad grafica esta basada en construir varios elementos visuales que le agregan valor y buscan

resaltar las mejores cualidades de la narracion.

Por otra parte, en opinion de Galeana (2019), en la industria del entretenimiento, es posible difundir
la narracion transmedia en diferentes medios de comunicaci6n, canales como sitios web, aplicaciones,
television, cine, serie, videojuegos en linea, entre otras; todo depende de la creatividad para llegar al
usuario final. Asi, “Fl aprendizaje transmedia tiene como objetivo proporcionar diferentes experiencias
de los medios” (Crespo-Pereira y Legerén-Lago, 2018, p. 44). De acuerdo con Costa Joan (2014),
interactuar con las personas y la sociedad, a través de la percepcion, el conocimiento y el recuerdo, es

el canal visual, que incita a la participacion e interaccion.

De igual manera, para apoyar la anterior idea, Crespo y Legerén (2018) mencionan que la “transmedia
esta destinad|a] a aumentar la visibilidad y la participacion de los productos en el publico” (p. 44). Los
usuarios juegan un papel fundamental en el éxito o fracaso, por lo tanto, la forma en la que se recibe
la informaci6n varia como lo menciona Ardini (2018). Las experiencias de comunicacién transmedia
pueden sensibilizar, habilitar, concientizar y transformar. Los ambientes, especialmente aquellos que estan
dotados de imagenes, movimiento, paisajes sonoros y narrativas hacen posible que estas experiencias
desarrollen tres procesos clave que favorecen su aprendizaje: la interactividad; la socializaciéon de saberes

y la participacion colaborativa para la generacion de acciones colectivas (Amador, 2015).

Ardini (2018), en su manual, habla de las experiencias transmedia y menciona que es una oportunidad
para la comunicacién comunitaria, pues se encargan de potenciar la accién de la réplica, la viralizacion,
la construccion de mensajes masivos. Todo se realiza por medio del didlogo. Por esto, se tiene en cuenta
estos factores al momento de realizar y difundir una narracioén transmedia, porque, como lo menciona la
misma autora en su libro, estas experiencias hacen parte de las estrategias pedagogicas para la propuesta

participativa en el desarrollo de contenidos.
El lenguaje cachaco en los tiempos de Upa

Para hablar del origen de la palabra cachaco, es importante mencionar que, segiin Lozano Ramirez y
Mariano (2006), el término cachaco se hizo propia para nombrar al bogotano por su elegancia en el
vestir, ya que se le asociaba con el uso de trajes oscuros de paiio, gaban largo hasta los tobillos y carga-
ba siempre sombrero y una sombrilla; respecto a su personalidad, es amigable, gentil, de buen humor,
sociable, discreto, caballeroso; su pronunciacion, el uso de giros idiomaticos y formas de comunicarse,
muy peculiares en sus relaciones interpersonales, son rasgos particulares que enmarcan el significado
del verdadero cachaco. A partir de referentes como el Real Diccionario Bogotano de la Lengua, el dic-
cionario Bogotalogo y articulos como el del periodista Daniel Samper se menciona que este término se
emplea “para designar al capitalino [...] culto que preserva en su manera de comportarse y de vestir las

mejores tradiciones santaferefias” (2022).
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Una de las cosas mas caracteristicas del cachaco de la Bogota de Antaiio era la forma en la que repre-
sentaba su identidad cultural, desde el lenguaje y la forma de expresarse. En el caso de Bogot, se habla
del famoso léxico cachaco, que marco la historia de la capital. Para entender su significado, cabe la
pena destacar opiniones como la de Lozano Bonilla (2016), quien menciona que este es un dialecto que
demuestra el buen estado de la expresion y del habla, de aquellos que habitaron y habitan en la ciudad
de Bogota. Esto queria decir que su forma de hablar era tan particular que se demostraba la tradicién
y la forma amable o decente de comunicarse, sin la necesidad de hacer uso de palabras obscenas que
llegasen a ofender o insultar a alguien en medio del di4logo. De acuerdo con Lozano (2006), la lengua
debe estar, siempre, al servicio de los hablantes que la crean y la recrean, es decir, debe satisfacer ple-

namente las necesidades de comunicacion.

Antiguamente, los cachacos definian su lingiiistica con el acento y el correcto uso del habla, se esforza-
ban por mantener sus privilegios de clase y jerarquia, con términos de exclusion social que se manifes-
taban en ese lenguaje adornado y no con el que se consideraba “guache”; los ciudadanos actuales se
dedican mas a los modernismos y esto implica que ya no se quiera escribir bien, hablar bien, recitar bien

y este afecta significativamente en la identidad cultural bogotana (Lozano, 2016).

Ll Bogotalogo, usos y desusos y abusos del espaiiol hablado en Bogotd es un diccionario ilustrado, creado por
Andrés Ospina (2016), un creador colombiano de series y documentales para television sobre Bogota
emitida por Canal Capital. En él, estan recopiladas muchas expresiones de la Bogota del siglo xx, en el
que se hace un homenaje al castellano hablado en la capital colombiana desde tiempos precolombinos
hasta hoy; contiene cerca de 4.000 términos definidos y 222 imagenes que ilustran de una manera clara
el uso y el desuso del lenguaje cachaco. Dichos como “;A cuéanto jode la hora?” “A dormir donde lo
trasnocharon”, “Venga y le digo cuantos pares son tres moscas” son algunas expresiones que trascien-
den atin en la actualidad; términos, en los que prima el uso de la consonante africada ch como achan-
tado o carachas o “chino, chato, achajuanado, churrias, chivato, churro, chimbo y chepa, son del mas
rancio origen cachaco” (Samper, 2022). Sin embargo, los dichos y adagios como parte del patrimonio
cultural se estan convirtiendo en memoria y no precisamente como parte del recuerdo activo, sino de

una memoria perteneciente a un pasado (Bohorquez et al., 2018).

El lenguaje cachaco en los tiempos de Upa

Los jovenes nacidos a partir de 2010 se les conoce como Generacion Alfa. En su investigacion, Borrull
(2019) cita al uruguayo Roberto Balaguer quien menciona que los Alfa estan criados en familias en las
que los roles parentales tradicionales estan mas desdibujados que décadas atrés y las tareas se comparten
como nunca antes; estos nifios crecen con iPads y teléfonos inteligentes en la mano y saben cémo traba-
jar a su favor, estan permanentemente conectados, tanto asi que la tecnologia se convierte en un estilo
de vida para ellos. Al estar hiperconectados se convierten en expertos en el uso de nuevas tecnologias,

lo que facilita su aprendizaje digital y les permite tener un abanico de posibilidades en la vida.

Borrul (2022) afirma que, a partir de un estudio realizado por ‘Hotwired’, una agencia de comunicacion
global, la generacion Alfa jugara, aprendera e interactuard de una forma completamente nueva. La
revista Mundo también asegura que las TIC, segin diversos estudios, pueden mejorar las habilidades de
ellos. Por ejemplo, los videojuegos estan relacionados en algunas investigaciones con la mejora en las
capacidades cognitivas. Los juegos interactivos se han impuesto a los tradicionales y cada vez tienen
menos espacio la lectura, las relaciones sociales o la escritura, incluso algunos estudios demuestran que
pueden hacerles conseguir mejores resultados en los test de inteligencia, probablemente porque han

mejorado las destrezas visuales, mejorando también la coordinacion ojos-manos.
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Algunos objetos tecnologicos que marcaran el presente y el futuro de esta generacion lo constituyen los
smartphones y tablets, dispositivos moviles que hacen parte de su primer acercamiento al mundo virtual.
Al menos el 41% de los nifios observados en el 2016 tenia smariphone y el 44%, una tableta. Los asistentes
virtuales con reconocimiento de voz como Alexa o Siri son los que le dan mayor gusto y satisfaccion
al usuario. Entre los juguetes y los accesorios se destacan aquellos con inteligencia artificial como los

smartwatch o las smartband que hacen parte del uso cotidiano.

Segtn la autora del libro Entendiendo a la Generacién Alfa, Victoria Turk, tener mayor acceso a la tecnologia
y los medios de comunicacion significa que los consumidores tienen ahora mas herramientas que nunca
en sus decisiones de compra. Las redes sociales son un espacio muy importante para que las marcas se
comuniquen con los consumidores y para que los consumidores lo hagan, a su vez, con las marcas, y asi

seguira siendo, aunque las plataformas y las herramientas evolucionen.

Anadlisis de los resultados y discusion

Se presenta, a continuacion, el analisis de las encuestas realizadas a 13 personas entre jovenes y padres
de familia, con preguntas en las que se estudian los factores mas relevantes, desde la implementacién
del disefio en la narracion transmedia, el conocimiento por lo cultural, el léxico cachaco y la forma en

la que influye la tecnologia en las nuevas generaciones, en este caso, la generacion alfa.

Para el analisis de la narracién transmedia se pregunt6 a un segmento de personas, si estaba de acuerdo
o no con los enunciados o con la narrativa, desde la diagramacion, la linea grafica, su percepcion, entre
otros aspectos. En la primera parte de la encuesta, los resultados nos indican en la Grafica 1 que el 61.5 %
de los encuestados considera importante que la diagramacion del contenido de la narracion transmedia

influye en el usuario.

Grafica 1. Diagramacion en la narracion transmedia

i Cree usted que la diagramacién en la narracion transmedia influye en el contenido?
13 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

-

Fuente. Flaboracion propua

Por otro lado, en la Gréfica 2, se evidencia que un 84.7 % del total de los encuestados esta de acuerdo
con la idea de implementar esta herramienta de comunicacion en diferentes formatos digitales para
poderla visualizar en varios dispositivos moéviles y asi lograr llegar a mas usuarios. El 15.4 % de los
encuestados se encuentra en desacuerdo o en una situaciéon en la que no se sentian ni de acuerdo ni en

desacuerdo con lo que se preguntaba.

Grafica 2. Formalos digitales de la narracion transmedia
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¢La implementacién de varios formatos digitales de la narracién transmedia permitiria mayor
visualizacion?
13 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Fuente. Elaboracion propia

En la segunda parte de la encuesta, se realizaron preguntas sobre lo que pensaban respecto al léxico
cachaco. A través de estas preguntas, se buscaba saber qué tanto sabian la importancia de este lenguaje
para la historia de la capital. En el anilisis se pudo confirmar que en la Grafica 3, un 46.2% de la
poblacion estd a favor de la nocion de que conocer el origen del 1éxico cachaco favorecera a la cultura

bogotana y que contribuira a la preservacion de una parte importante de la historia de la ciudad.

Grafica 3. Conocimuento del origen del léxico cachaco

¢Cree usted que conocer el origen del Iéxico cachaco favorecera a la cultura bogotana?
13 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

£ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Sin embargo, como se evidencia en la Grafica 4, un 23.1 % esta en desacuerdo con la idea de que el
léxico cachaco sea considerado patrimonio cultural o inmaterial de la ciudad. Esto sefiala que, en la
actualidad, este lenguaje ya no es tan relevante en una conversacién, pues creen que no tuvo tanta
importancia como para considerarla patrimonio cultural o inmaterial en una ciudad donde se escuchan

tantos acentos y expresiones de diferentes partes del pais, incluso del mundo.
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Grafica 4. El léxico cachaco como parte del patrimonio cultural
¢Sabia usted que el |éxico cachaco es un lenguaje que hace parte del patrimonio cultural

inmaterial de Bogota?
13 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

) Nide acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Fuente. Elaboraciin propia

Ahora bien, para hablar sobre el ptblico objetivo al que va dirigido el proyecto, los jovenes pertenecientes a la
generacion llamada Alfa, se realizaron preguntas en las que se analizaron las actitudes y acciones que se deben
tener en cuenta para la correcta implementacion y uso de la narracion transmedia en los diferentes medios de
comunicacion. Se analiz6 en la Grafica 5, la manera en el que el uso de la tecnologia afecta el desarrollo de

personalidad. El 84.7 % de los encuestados opina que esto tiene un gran impacto sobre los jovenes.

Grafica 5. Uso de la tecnologia en los jovenes de la generacion alfa
¢Cree usted que el uso de la tecnolagia en los jovenes de la generacion alfa afectara en su libre

desarrollo de personalidad?
13 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

NS

Fuente. Elaboracin propia

En la Gréfica 6, se analiza si estos jovenes adquieren la informacion y el conocimiento con mayor

facilidad. Frente a esta afirmacion, un 69.3% manifiesta estar de acuerdo.

Grafica 6. Los jovenes de la generacion alfa adqueren el conocimiento con facilidad

i Cree usted que los jovenes de la generacion alfa adquieren el conocimiento con mayor facilidad?
13 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

38,5%

Fuente. Elaboracion propia
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Finalmente, en la Grafica 7, se discute la opcion de que los jovenes hagan uso de dispositivos moviles
en sus tiempos libres, un 23.1 % esta de acuerdo con esta afirmacion, un 30.8 % esta en desacuerdo, y un

46.2 % no esta de acuerdo ni en desacuerdo.

Grafica 7. Jdvenes en sus tiempos libres

¢Esta a favor de que los jévenes de la generacion alfa en sus tiempos libres hagan uso de
dispositivos moviles?
13 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Fuente. Elaboraciin propia
Conclusiones

Este proyecto tuvo como objetivo recuperar una parte de la identidad cultural y lingtiistica que con el
tiempo y con la incorporacion de nuevas culturas se ha perdido en la ciudad. Esto se realiza a partir
de una narraciéon transmedia clave, es decir una aplicacién movil, en la que se integrara la creaci6n
de los personajes con cualidades y caracteristicas de un cachaco, y una narrativa llamativa en la que
se encuentran contenidos como videos, audios de las diferentes pronunciaciones de las palabras perte-
necientes al 1éxico cachaco, un diccionario bogotano, una galeria fotografica de la Bogota de Antafio
y juegos que buscan que el usuario final interactiie acompanado de su familia, especificamente con su
abuelo(a), que servira de conector con la aplicacion, para complementar las historias y aventuras que

posee esta herramienta.

En cuanto a los resultados en el disefio y la implementacion de la herramienta de comunicacion, se
puede decir que cuenta con unas bases importantes que se amparan en la caricatura, los colores pasteles
y las tipografias con algunas curvas y trazos pesados que acompanados genera una lectura eficiente en
el consumidor final (ver Figura 8).

Grafica 8. Visualizacion de la paleta y los estilos grdficos

Estudio de estilos graficos
C=13 M=92 ~Emocion
Yen =3 -Juventud

~[maginacion C=71 M=63
—Cheatividad EVETEN

G ~FheScuina
RSN  ~Revovacion Comet Deer Abril Fatface Coco Gothic

Fuente. Elaboraciin propia
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Se presenta la visualizacion de la interfaz grafica en la Figura 9, desde el inicio en la que se evidencia la
implementacion del logo creado, la paleta de colores seleccionada y el inicio de una nueva experiencia.
La aplicacion cuenta con un espacio para el registro de una cuenta para nuevos usuarios, para que el
usuario pueda llevar un seguimiento y dejar un registro de lo que hace en la app a partir de la interaccion

con los juegos.

Grafica 9. Visualizacion del imicio de la aplicacion

Fecha de nacimisnto

Connen electronico

ConthaSeia

CuentaneS, ;Quien eneS?

Fuente. Elaboracion propia

Los personajes disefiados y creados para esta aplicacion fueron pensados para el usuario. En la Figura
10, se evidencia que estos personajes tienen edades y géneros diferentes, y sus caracteristicas estan mas
acordes a la Bogota de antafio. Para que el usuario final se sintiera mas identificado y conectado con la

aplicacion, se cre6 un personaje principal llamado Walter.

Figura 10. Duseiio de personajes de la aplicacion

Fuente. Elaboracion propia

Se diseflan cinco secciones dentro de la aplicacion: videos, diccionario bogotano, cuenteros, juegos e
imagenes. Cada una de ellas integra a los personajes dependiendo de la situacion como se evidencia

en la Figura 11.
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Figura 11. Visualizacion de los personajes en cada seccion
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Fuente. Elaboracion propia

Para concluir, se sefialan la estrategia para dar a conocer la aplicacion y la intencién del proyecto; a través

de un video putch se dard la bienvenida a esta gran experiencia (Ver Figura 12)

Figura 12. Animacién del video

Fuente. Elaboracion propia

Se presenta en el video un espacio para dar a conocer la aplicacién (ver Figura 13) y demostrar que se pue-

de emplear en compaiiia de amigos en la escuela o incluso con los abuelos desde la comodidad de la casa.

Figura 13. Visualizacion de la presentacion de la aplicacion

Fuente. Elaboracion propia

Y por tltimo, se muestran en la Figura 14, los resultados de la interaccion del usuario con la aplicacién en
los diferentes formatos y dispositivos moéviles.
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Figura 14. Interaccion con la aplicacion en los dispositivos mdviles

Fuente. Elaboraciin propia
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