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RESUMEN

Mediante este proyecto se quiere dar a conocer las historias que forman parte de la
ciudad de Pamplona, estas se estan perdiendo pues los autores principales ya no estan, para
esto se realiza una recopilacion de informacién y busqueda de archivos que contengan los
sucesos y acontecimientos de la ciudad, uno de los principales recopiladores de estos datos es
el fallecido Toto Villamizar un cuentero de la ciudad que se dedic6 a plasmar en cuentos y
fotografias en su museo la historia de Pamplona, mediante una pagina interactiva se busca
incentivar a los jovenes a conocer y promulgar la historia de la ciudad. La cultura de un lugar
es muy importante para futuras generaciones para dejar consciencia sobre los sucesos
histdricos y a su vez poder activar la identidad regional, partiendo de la importancia que tiene
el saber cultural. Toda la informacion se indaga a través de entrevistas a adultos mayores,
indagacion en péginas Web, pues se toma consciencia que las personas de la tercera edad y
sobre todo quienes han vivido en Pamplona durante toda su vida, son quienes mas saben al
respecto, y menos maquilladas tienen las historias. Esta pagina interactiva dara a las personas
la informacidn antigua sobre la ciudad ademas maneja una serie de fotografias y muestra por
medio de ilustraciones alusivas a la época y de la actualidad para hacer la comparacion y
[lamar mas la atencion del usuario.

Palabras clave— Cultura, Historia, Interaccién, Legado, Pamplona
ABSTRACT

Through this project we want to publicize the stories that are part of the city of Pamplona,
these are being lost because the main authors are no longer there, for this a collection of
information and search for files containing the events and events of the city is made, one of
the main collectors of these data is the late Toto Villamizar a storyteller of the city who
dedicated himself to capturing in stories and photographs in his museum the history of
Pamplona, through an interactive page seeks to encourage young people to know and
promulgate the history of the city. The culture of a place is very important for future
generations to raise awareness about historical events and in turn be able to activate regional
identity, based on the importance of cultural knowledge. All the information is investigated
through interviews with older adults, research on Web pages, because it is aware that the
elderly and especially those who have lived in Pamplona throughout their lives, are the ones
who know the most about it, and have less makeup made up the stories. This interactive page
will give people the old information about the city also handles a series of photographs and
shows through illustrations alluding to the time and today to make the comparison and attract
more attention of the user.

Keywords: Culture, History, Interaction, Legacy, Pamplona
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INTRODUCCION

La memoria de un pueblo es la que hace la historia, a través del tiempo el hombre ha
presenciado cantidad de eventos que marcan la memoria y la cultura de una poblacion.
Pamplona no esta exenta de estos sucesos, pero los protagonistas ya no estan vivos y se hace
necesario no perder toda esta informacion que se ha venido acumulando de forma oral a
través de los tiempos.

El sefior Victor Manuel Villamizar mas conocido con Don Toto Villamizar fue un personaje
de la ciudad de Pamplona que se dio a la tarea de no dejar perder toda la historia y por medio
de cuentos y fotografias plasmé muchos acontecimientos que se dieron en esta poblacion
creando el Museo Toto Villamizar el cual es administrado en la actualidad por su hijo
Emiliano Villamizar.

Para no perder toda esta informacion, se creara un material estratégico sobre los relatos
historicos de la ciudad de Pamplona, con el fin de que los habitantes méas jévenes conozcan y
promulguen los hechos y acontecimientos que dieron lugar a la historia de la ciudad.

Este material es de forma interactiva con la intencién de captar la atencidn de usuarios
jovenes mediante la utilizacion de las nuevas tecnologias.
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JUSTIFICACION

La percepcion directa que se quiere mostrar en este proyecto esta fundamentada en el
principio basico de que la comunicacién le da la oportunidad a la cultura de destacarse y
tomar lugar entre la identidad colectiva, para dejar consciencia sobre los sucesos historicos y
a su vez poder activar la identidad regional, partiendo de la importancia que tiene el saber
cultural.

Siendo Pamplona ciudad estudiantil hace que se incentive a que la historia patrimonial
impacte directamente en el conocimiento de la poblacion educativa, con el fin de que el
contenido sea dirigido a estudiantes entre los 10 a 16 afios de edad, asi mismo poder
transmitir indirectamente saberes historicos a las familias pamplonesas y a aquellos
interesados por la cultura regional, por medio de un material icénico e interactivo, logrando
captar la atencion inmediata de sus espectadores.

PLANTEAMIENTO Y DEFINICION DEL PROBLEMA

Pamplona, es una ciudad estudiantil y cultural. Su cultura esta dada por los sucesos y
acontecimientos que a través de las generaciones se repiten creando una ciudad con mucha
historia.

Hoy en dia estas historias estan plasmadas en los distintos museos de la ciudad, muchos
personajes que fueron participes de ellas ya no estan en vida, con el pasar de los afios se ha
venido perdiendo la costumbre de inculcar a las nuevas generaciones sobre los relatos
histdricos que destacan a la ciudad estudiantil, una posible causa de ello es la forma en como
se adquiere este conocimiento cultural, ya que para ciertos estudiantes o incluso algunos
pamploneses ha llegado a parecer monotona o sosa la forma en como adquieren este
conocimiento, llegando a perder credibilidad y gracia.

FORMULACION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

¢Cdémo desarrollar una estrategia de recopilacion y difusién del patrimonio inmaterial
representado en los relatos histéricos de la ciudad de Pamplona basada en las TIC?

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una estrategia de recopilacion y difusion del patrimonio inmaterial representado
en los relatos histdricos de la ciudad de Pamplona basada en las TIC
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

e ldentificar las narrativas histdricas y culturales que comprenden la ciudad de
Pamplona.

e Preservar los relatos a través de la fabricacion de material interactivo apoyado
en las tecnologias digitales.

e Difundir los productos digitales desarrollados y medir su impacto y acogida.

DESARROLLO Y METODO: PROCESO CREATIVO

DESIGN THINKING Y EMPATIA A TRAVES DE LA NARRACION

EMPATIZAR

Pamplona es una ciudad de Norte de Santander, esta ubicada a 75 km de Cucuta,
capital del departamento. Ha recibido a través de la historia diferentes nombres como:
“Nueva Pamplona”, “Valle del Espiritu Santo”, “ciudad de la neblina”, “ciudad Mitrada”,
“ciudad estudiantil”, etc. Todos estos nombres teniendo origen por diferentes motivos.
Pamplona se destaca por ser un pueblo cultural enmarcado por sucesos que dan identidad en
cierta forma a la ciudad, se debe, en gran parte, a las historias iconicas que se trasmiten de
generacion en generacion, recalcando el hecho de que cada vez se hace mas efimero el
patrimonio historico, puesto que con el pasar de los afios se ha perdido la costumbre de
dialogar sobre las raices de lo que hoy es Pamplona, una muestra de ello son los adultos
mayores, ya que algunos de los que aun habitan alli, tuvieron la fortuna de evolucionar en la
historia, su conocimiento es muy amplio y siempre tienen mucho por contar, se emocionan
contando lo ocurrido en su tiempo, con nombres de personas gque ya no existen pero que
viviran siempre en la memoria de la ciudad. Hoy en dia son pocos los pamploneses veteranos
que recalcan la historia, muchos se quedan en libros, ya no es usual escuchar los relatos en
los parques, las visitas a museos, y en los colegios se ha perdido el sentido patrio.

Con la inmersion de la tecnologia se evoluciona drasticamente la humanidad, las redes
sociales son el dia a dia de la poblacion; La educacion depende mucho de la internet y es por
esto que se hace importante tomar partido de las herramientas para que de alguna u otra
manera se pueda resucitar en la poblacion el sentido historico patrimonial de la ciudad
mitrada, por medio de material que demuestre identidad actual, sin manipular el sentido
original que comprenden los hechos, trasmitiendo a los pamploneses esa sabia reliquia y asi
mismo educar a las futuras generaciones de una manera en la que se sientan totalmente
identificados. Ademas, es importante guardar los hechos actuales para las generaciones
futuras y asi mismo evitar que queden en el olvido los acontecimientos que forman parte de
la historia Pamplonesa. (Bolivar, 2012)
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Fotografia 1.Tomada de Fundacion Herencia y Arte. Fotografia 2.Tomada de Fundacion
Herencia y Arte.

El Design Thinking (DT) es una metodologia de trabajo que permite construir un proyecto por
etapas donde se definen las ideas y se construyen progresivamente las estrategias y los productos
que las sustentan. Esta forma de disefiar ya tiene varios afios y es muy popular en el &mbito del
disefio y sus variantes.

DT-DEFINIR

Toda la informacion se indaga a través de entrevistas a adultos mayores, charlas casuales,
pues se toma consciencia de que las personas de la tercera edad y sobre todo quienes han vivido
en Pamplona durante toda su vida, son quienes mas saben al respecto, y menos maquilladas
tienen las historias, asi como también referentes como lo es el libro de Victor Manuel Villamizar
mas conocido como “Toto” siendo un reconocido cuentero, que se encarg6 de recopilar y
conmemorar cada suceso historico, desde todos los ambitos: artistico, cultural, religioso e incluso
politico, gracias a él y a varios personajes Pamploneses que dieron vida a la historia. El libro
“Los cuentos que Toto cuenta”, s un aporte importante para la realizacion de este proyecto pues
describe hechos, personajes, lugares que dan idea de lo que realmente significa la historia de la
ciudad de Pamplona. (Bolivar, 2012)
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Fotografia 3.Tomada de Colombia Extraordinaria.

Las publicaciones tendran una
breve descripcién
correspondiente al tipo de
publicacién se describird un
dato curioso sobre |la imagen.

MI PUBLICO OBJETIVO:

Estudiantes entre los 10 a 16 afios y
personas interesadas en la cultura
Pamplonesa, se conectan a redes

sociales por medio de celular, su tiempo
de navegacion es desde las 10 am en
adelante siendo mas constante por las
tardes.

Y

Los horarios de publicacion:
Entre 5:00 pm a 7:00 pm los
viernes. y sabados entre
9:00 a 11:00 am.

A

1
Se utilizaran 2 redes sociales y la
pagina Web, debido a que la

se publicita por medio de redes
sociales

poblacion segmentada interactua
frecuentemente por estos canales.

@relatosdeloscoicos

Instagram

Facebook

Se utilizara paleta de
colores respectiva a la
época, y tipografia
colonial, haciendo énfasis
al museo fotografico.

Relatos de los Coicos
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DT -IDEAR

La tipografia es alusiva al contexto del proyecto, se tienen en cuenta las dimensiones y estilos
gue comprende dicha tipografia. Se determina la paleta de colores, dichas tonalidades se toman
como patron del perfil final de la pagina. Se define el estilo de piezas graficas, en este caso se
realizan ilustraciones minimalistas para cada relato historico distribuidas entre fragmentos para
dar secuencia al recuento historico.

Tipografia (EB GARAMOND)

Los tipos diseflados durante los siglos XVI1 'y XVII se conocen
como garaldas, romanas antiguas o de estilo antiguo. Son menos dependientes del trazo
caligréfico de los tipos humanisticos y, por ello, son més ligeras y legibles. Con serifas de estilo
antiguo, pero mas estructurada y vertical, el tipo de Garamond tuvo gran éxito y se convirtié en
un estandar en el siglo XVII. (Mariana Eguaras, s.f.)

EB Garamond o8 Regular AaBbCcDdEeF{Gg

.
e I l u tl I I I ate EB Garamond of Italic AaBbCeDdEeFfGgHl

The Spirit is Wllhng but the ﬂesh iS Weak EB Garamond 12 H..k'_Lillli.’l'.' F'LJE:}l‘l('.u]?l:.|i-:'c]"l'{E_L:]—'

S CH ADENFREUDE EB Garamond 12 lialic AaBbCeDd EeFfGeHF

EB GapamonD 50 of Recurar AABEC DI

3964 Elm Street and 1370 Rt. 21 ]'11(?.-";1-:..':..‘:.[1":-\'1‘.! SCiz Fecurar AaBaCoellr

EB GARAMOND 12 ALL 5C AABRCCDDEEFFGGHHI

The left hand does not know what the right hand is doing.

Fotografia 4. Tomada de fonts.com Fotografia 5. Tomada de fontsquirrel.com
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Diferentes fuentes Garamond, a 13

«;José compré una vieja zampona en Peri? Excusdndose, Soffa... tird su whisky .

«CJJosé comprd una vieja zampoiia en Persi? Excusindose, Softa... itiré su whisky al de
¢ 2p 2y

«;José compré una vieja zampona en Pert? Excusdndose, Soffa.... jtird su whisky al ¢
<« José comprd una vieja zampona en Perti? Excusdndose, Sofia... jtird su whisky
«3]José comprd una vieja Famponia en Perii? Excusdndose, Softa... jtird su whisky al desay
«José compro una vieja zampona en Perii? Excusdndose, Sofia...
«¢José compré una vieja xamporia en Perii? Excusindose, Soffa... jtiré su i

«5 José compro una vieja zampona en Perii? Excusandose, Sofia... jtird

Fotografia 6. Tomada de consultora editorial Mariana Eguaras. Adaptada por: Carolina
Laguado.

- ) ; ; YD
e — S atrimaenic ///—)//f/’/('/'

Fotografia 7.Tomada de Fundacion Herencia y Arte. Adaptada por: Carolina Laguado.

Nota: Se define numero de historias y tipo de historia a interpretar, tomando como referencia
material del libro “Los cuentos que Toto cuenta” (Villamizar, 2022)



Piezas Grdficas

Palpar el escenario real con un estilo
minimalista en las ilustraciones.

Recopilar la historia por medio de una
secuencia, desglosada en 3 médulos historicos.

CUPULA SENOR DEL HUMILLADERO
NINO HUERFANITO
LA GRITONA

Fotografia 8. Tomada de fundacion Herencia y Arte. Adaptada por: Carolina Laguado.

STORYTELLING

Relatos icdnicos sobre lugares
emblematicos.
llustraciones minimalistas.
Interaccién por medio de scroll
Pantone relacionado con la
€poca.

5 llustraciones por historia. [« | »| 3 Relatos historicos.

Y

5 llustraciones repartidas en
secciones de parrafos entre
cada historia.

ESTRATEGIA DE GAMIFICACION

Como una posible estrategia de Gamificacion, se recrea una serie de preguntas
que el lector tendria que responder luego de interactuar con las historias. Consistiria
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en entrar a la pagina de inicio del cuestionario, responder una serie de preguntas de
tipo opcién A By C, las preguntas contienen datos de las historias en donde el lector
debera responder asertivamente en minimo de 13 preguntas, de un total de 15
preguntas. Llegado al caso en donde el usuario acierte correctamente en el rango del
porcentaje mencionado automaticamente obtiene un 20% de descuento en la compra
del libro (Los cuentos que Toto cuenta). Libro que se encuentra directamente en el
museo fotografico de “Toto”.

Dicha idea como estrategia de gamificacién impulsaria el flujo de
conocimiento e interaccion del sitio web, aportando valor al proyecto y a su vez
permitiendo aumentar las ventas del material que comprende el museo fotografico,
beneficiando en recursos para dejar un legado patrimonial.

CUESTIONARIO
INTERACTIVO

Y

MODO DE PREGUNTA:
OPCIONA B C

Y

Responder una serie de
preguntas alusivas a
datos de los relatos

histéricos leidos.

Y

CONDICION: Se restringe
el hecho de releer las
historias.

'

Atinar a las respuestas
asertivas (13 correctas).

Y

Analizar puntaje de
resultados obtenidos.

"

20% de descuento en la
compra del libro (Los
cuentos que Toto cuenta)

DT-PROTOTIPAR

En el proceso de graficar las piezas, se toman como base el escenario de la época, los
personajes y hechos que se plasman en los relatos Pamploneses. Por medio de programa
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digital (Adobe Illustrator) se recrean los prototipados o primeros acercamientos a los bocetos
y asi mismo dar acabados para presentar el perfil final.

Se presentan una serie de fotografias conmemorativas de la ciudad Mitrada, contextualizando
la pagina para dar inicio a la lectura y exploracion sobre los relatos histéricos.

Ajustar documento  Preferencias | T ¥

ultima.ai* al 50% (CMYK/Previsualizar)

s ) . . 7- o .
S atrimiania It rice

Fotografia 10. Captura (Proceso de Ilustracion) Tomada por: Carolina Laguado.
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; RELATOS HISTORICOS x  + v = X

c G e © % w»0§ :
M Gmail @3 YouTube B¥ Maps [ Trabajo de campo :..

RELATOS HISTORICOS Inicio

RELATOS DE LOS
COICOS

= RELATOS HISTORICOS Q

IE——

= RELATOS HISTORICOS Q

HUMILLADERO

HUMILLADERO "Somos portadores de un mensaje para usted
junto con esta caja. El mensaje es que usted nos
HUERFANITO ubique un lugar para armar el contenido del
cofre. No deben hacernos preguntas, pues no

sabemos responder. El lugar debe ser amplio, y

nadie que no sea de los nuestros, puede ingresar

LA GRITONA

alli". El prior de la comunidad llamé a un
integrante de la orden y le dijo: "Vaya con estos

jovenes, dbrales la Veracruz y que ellos

permanezcan alli en su trabajo”.

Fotografia 12. Captura Pagina Web Fotografia 13. Captura Pagina Web Fotografia 14. Captura Pagina Web
(Relatos Historicos). Tomada por:  (Relatos Historicos). Tomada por: (Relatos  Historicos). Tomada por:
Carolina Laguado. Carolina Laguado. Carolina Laguado.

DT- EVALUAR
Google Analytics

Por medio de la herramienta analitica Google Analytics, se examina en tiempo real la
interaccion de los usuarios en la pagina (Relatos de los Coicos) arroja la ubicacion de cada
usuario y categoriza el tipo de dispositivo de donde ingresan, asi mismo se puede supervisar
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limite de interaccidn que tiene cada usuario, es decir hasta que punto del recorrido de la
pagina llega cada persona. Esto permite recopilar comportamientos de interaccion, ver en
primera fase como reacciona el usuario ante el producto y asi tener posibilidades de mejora
en la interfaz de usuario.

Todas Ias cuentas > Carolina

. . m : E)
Al Analytics | gites gaogle.comiviewrrelat... - Q Pruebe a buscar "cuantos usuarios el mes pasado en com... H k
®
) o Monteria .
n informe panceamico @ Todos losusuarios | Aadir comparacion + ° Mérida B
Fanama N Awiachia °
En tiempo real
0 Resymen en tiempo real @ - PN Tl Acceder alavista general de usuario [1iF] <
Santiago "o Apartadd 5 _
Cleicdepiia ~ Afair filto + teuse o
A San Cristébal
> Adquisicion
@ . ) NUMERO DE USUARIOS DURANTE LOS Bucarmanga
mterassod GLTIMOS 30 MINUTOS Bamancabermeja  oPiedectesta
= Resumen de la interaccion
usUARIOS POR MINUTO Medellin
Eventos ©
g Duitama
. - ,....ll..l...Illlll ¢
- Tunja
Paginas y pantallas CATEGORIA DE DISPOSITIVO EN LOS R Vopal
GLTIMOS 30 MINUTOS
»  Monetizacion f izt
Pereira ’
jota
Retencin * £
Ameniac  JEBué A
. Villavicencio +
Cljsbikca * MOBILE * DESKTOP
75,0 % 250 % Cali cpaimira

Colombia
Combinaciones deteclss  Datos del mapa ®2022 Google ~ Condiciones del Servicio

Fotografia 15. Captura Pagina Web (Google Analytics). Tomada por: Carolina Laguado.

Todas las cuentas > Carolina :
i . : Pruebe a buscar "cuantos usuarios el mes pasado en com... HH E
Wl Analytics  gites google.comiviewlrelat... = @ = e
[, ] infonnsPancaiico o + Resumen en tiemporeal @ ~ '+ 25 Acceder ala vista general de usuario [ %
En tiempo real - [
0 Combinssiones de teclas e €202 Google = Senvcio
Ciclo de vida A
»  Adguisicién Usuarios por Usuarios ~ por Audiencia Visitas por
Primera fuente d... ~ Titulo de pagina y ...
@ | - Interaccion N.21 (direct) N.21 AllUsers N.°1 RELATOS HIST...OS - Relatos
- P | | 13 37
esumen de la interaccion e o .
=} 0% | il 0% dlubltllan, wos la L
EVSHios PRIMERA FUENTE USUARIOS AUDIENCIA USUARIOS TiTULO DE PAGINA. VISITAS
Conversiones (direct) 7 All Users 13 RELATOS H..- Relatos 37
Paginas y pantallas RELATOS HISTORICOS 32
. RELATOS H...A GRITONA 17
> Monetizacion =
RELATOS H...ILLADERO 12
Retencion —
RELATOS H..UERFANITO 1
O Biblioteca 1del < > 1del < > 1-5des < >
% ‘

Fotografia 16. Captura Pagina Web (Google Analytics). Tomada por: Carolina Laguado.

Google Trends

Se realiza comparativo de 2 términos relacionados con el contexto del proyecto, esto
permite identificar en qué nivel de tendencia se encuentra el proyecto, teniendo en cuenta el
flujo de interacciones de busqueda seccionados en distintos tiempos, en este caso se hizo
analisis comparativo de los términos Patrimonio Cultural y Relatos Historicos, arrojando
datos estadisticos en porcentaje de busquedas de dichos términos, seleccionando la opcién
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(Gltimos 30 dias) en lapso de tiempo. Como se aprecia en la grafica predomina el flujo de
busquedas del término Patrimonio Cultural en los Gltimos 30 dias.

= GoogleTrends  Comparar

@ Patrimonio Cultural ® Relatos Histaricos I .
Te . . + Afadir comparacién
érmino de busqueda Término de busqueda

Colombia Ultimos 30 dias ~ Todas las categorias Busquedaweb v

Interés a lo largo del tiempo ¥ O <
26 oct 2022
Patrimonio Cultural 100
I Relatos Histdricos 0
Media 23 oct - 1 nov 10 nov 19 nov

Fotografia 17. Captura Pagina Web (Google Trends). Tomada por: Carolina Laguado.

= GoogleTrends  Comparar

® Patrimonio Cultural @ Relatos Histéricos Colombia, Ultimos 30 dias
Desglose comparativo por subregion Subregion v ¥ <> <
® Patrimonio Cultural @ Relatos Histéricos Ordenar: Interés por Patrimonio Cultural +

1 Casanare

2 Boyaca

3 Magdalena

4 Meta

La intensidad del colar representa el porcentaje de bisquedas MAS INFORMACION 5 Bolivar

Mostrando 1-5 de 18 subregiones 3

Fotografia 18. Captura Pagina Web (Google Trends). Tomada por: Carolina Laguado.
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RESULTADOS Y DISCUSION

Teniendo en cuenta el contexto del proyecto, los conocimientos adquiridos a lo largo
del diplomado visto, las herramientas digitales y los diferentes recursos planteados por el
proyecto, se busca dar finalidad y cumplimiento a los objetivos del producto (Pégina)
involucrando todos los elementos anteriormente nombrados, asi mismo dar una comparacion
con los posibles referentes en el mercado actual, se busca analizar la competencia y debatir
sobre la importancia de la realizacion del proyecto.

Seguidamente se representa un esquema con los datos recopilados, conectado
directamente los objetivos y los diferentes recursos (Humanos, Financieros y Tecnol6gicos) y
asi mismo con las plataformas que se utilizaran a lo largo del proceso, para llegar a dar
respuesta a cada uno de los clientes y usuarios interesados.

PAGINA WEB
OBJETIVOS DEL
PRODUCTO
v v v
Demostrar la importancia del saber Transferir conocimiento Identificar la segmentacién
histérico y cultural que comprende a través de material poblacional interesada sobre el
la ciudad de Pamplona. llamativo e interactivo. contenido interactivo.

Y Y L

RECURSOS HUMANOS

Administrador del Museo
(Emiliano V.) Ing. de
Sistemas, Publicista,

Directora general de Inst.
de Cultura y Turismo.

RECURSOS
FINANCIEROS
Convenio con
instituciones educativas,
Patrocinio Instituto de
Cultura y Turismo de
Pamplona.

S

RECURSOS
TECNOLOGICOS
Dispositivos electronicos
(Computador, portatil,
Celular, Disco duro)
Software.

PLATAFORMAS
Adobe lllustrator,
WordPress, Google
Site, Plataforma Miro.

CLIENTES Directores de
instituciones educativas,
Docentes, Padres de
Familia, Estudiantes.

CONCLUSION: El proyecto cuenta con las bases
importantes para la ejecucion del proceso, en primera
estancia se hace factible establecer el proyecto a gran

escala, cada uno de los puntos planteados se conectan y
facilitan el desarrollo.
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PAGINA WEB

T
¢QUE HAY EN EL

MERCADO?

Y

Centro Nacional de memoria
Histdrica de Colombia

Ruta El Cano (La Primera Gobierno de Mézxico
vuelta al Mundo)

\

Y ¥

PLATAFORMAS Youtube
Paginas de conlflictos,
podcast, documentales,
Libros, revsta

PLATAFORMAS AT L)
' Podcasts, Video pubnca?:ligl::af %?ig:Ies del
e s Gobierno de la Republica.

Radio conferencias,

. " ist i
Entrevistas en diversos Al OGN

Turismo, Cartelera

conmemorativa. CONCUrSOS
‘ Cultural CDMX.
y
\J Y
CLIENTES Intituciones CLIENTES Convenio con
CLIEN_TES_ P’e_dagogla de la edu_catwas, Campaﬁ_as instituciones educativas a
memoria histérica, grupos de sociales, convocatorias nivel Nacional. Guia de
Planeacién, universidades, del Estado, Bibliotecas, turistas registro Nacional de
grupos territoriales, museos de CONCUrsos y ponencias. Turismo, programas
Colombia. Sociales
A
CONCLUSION DEL MERCADO ACTUAL: Los diferentes
proyectos sociales con sentido patrio y cultural, juegan un
papel importante en la sociedad de hoy en dia ya que son
R elaborados con el fin de beneficiar la estructura y el «—

manejo del regimen social en los gobiernos, muchos de
ellos enmarcando los derechos y fundamentos que han
evolucionado a lo largo de la historia en la poblacién.
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CONCLUSIONES

El proyecto tiene un enfoque hacia la educacion, da la opcion de trasmitir de una manera
interactiva y dinamica un conocimiento basico y asi provocar que en las aulas de clase la
metodologia de aprendizaje sea mas amena y caracteristica con los alumnos.

Permite recalcar la importancia del saber histérico de la regién, ya que muchas veces se
desconocen datos de cultura general que se hacen importantes por el simple hecho de
recordarlos y conmemorar la razon del porque se da identidad a los lugares emblematicos

A través de este proyecto se proponen actividades que puede ser trabajadas en el ambito
educativo, cultural, social e incluso politico, se generan ideas a aquellos interesados en el
patrimonio cultural de Pamplona, extendiendo la historia a las futuras generaciones,
logrando trasmitir conocimiento a todos los rincones de Colombia.

Con la ejecucion y mas adelante, evolucion que pueda llegar a tener este proyecto, se
prondstica la realizacidn de ideas sélidas, un ejemplo de esto es la idea propuesta en la fase
de ideacidn ya que plantea una estrategia de gamificacion en donde compromete al cliente,
y a su vez se crea una tactica de fidelidad tomando partido de estrategias de marketing,
todo esto con el fin de posicionar el proyecto en el mercado y estar a la altura de proyectos
reconocidos a nivel Nacional.
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