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RESUMEN

En la actualidad, la situacion cultural de Costa Rica se
encuentra en decadencia, ya que los recursos culturales
propios del pals no se encuentran correctamente
proyectados. Al momento de analizar la culturay su
comportamiento, se distingue a la ciudad de San José
(capital de Costa Rica) como el epicentro cultural del pais,
ya que es el hogar de la mayor cantidad de manifestaciones
culturales, debido a que es el area geografica que concentra
una parte importante de los recursos culturales materiales
e inmateriales. Por estas razones se considera a la ciudad
de San José, como el centro cultural mas importante para
desarrollar un plan estratégico que permita impulsar la
cultura costarricense, con el fin de fortalecer una identidad
nacional y aprovechando los recursos culturales actuales

sub-explotados.

Para la implementacion de esta estrategia se requiere de
una integracion de las ofertas culturales actuales, que se
encuentras aisladas; ya que esta sinergia cultural en la
ciudad permitiria generar una oferta mas atractiva, en la
cual los usuarios se puedan ver inmersos en la cultura

costarricense.

PALABRAS CLAVE

Cultura, cultura en Costa Rica, San Jose, capital de Costa
Rica, exhibiciones culturales, activacion urbana,
comunicacion visual, estilo de vida, entretenimiento,

aprendizaje, experiencias inmersivas.



ABSTRACT

Nowadays, the cultural situation of Costa Rica is in decline,
as the country's own cultural resources are not properly
divulged. When analyzing the culture and its behavior, it can
be distinguished the city of San José (the capital of Costa
Rica) as the cultural epicenter of the country, as it is home
to the largest number of cultural events, because it is the
geographic area that focuses an important part of the
tangible and intangible cultural resources. For these
reasons, it is considered the city of San Jose, as the most
important place to develop a strategic plan to boost Costa
Rican culture, in order to strengthen national identity and
cultural resources, by taking advantage of the current

under-exploited cultural center.

To implement this strategy, it is required an integration of
existing cultural offerings, that today are found isolated;
since this cultural synergy in the city would generate a more
attractive offer, in which users can be immersed in Costa

Rican culture.

KEYWORDS

Culture, culture in Costa Rica, San José, capita of Costa
Rica, cultural exhibition, urban activation, visual
communication, life style, entertainment, learning,

Inmersive experiences.
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INTRODUCCION

Costa Rica es un pais con un importante potencial
cultural que se ha venido desarrollando a traves de la
historia, sin embargo, los recursos culturales del pais se
encuentran sub-explotados, lo que da a lugar, no solo a
una importante area sin explotar, sino también una
decadencia en la identidad nacional; lo que provoca un
desprestigio importante del pais, a nivel nacional e

internacional, que desencadena en un sub-explotado

turismo cultural, espacios de fisicos en desuso, desinterés

por la historia costarricense y desconocimiento de la

misma.

De las areas mas relevantes de la cultura que se pueden
encontrar en el pais, pero que a la vez representan los
problemas mas serios, es la cultura urbana, donde la
ciudad de San José figura como el exponente mas
importante en esta area para el pais. La ciudad de San
José es la capital de Costa Rica, y es la urbe

centroamericana con el PIB (producto interno bruto) mas

grande. La actual capital ha sido, desde sus inicios, el
hogar de escenarios historicos importantes para la
cultura costarricense (por ejemplo, festividades, eventos

bélicos, manifestaciones populares, entre otros), de gran

relevancia para la identidad nacional, y desde su

desarrollo urbano en el siglo XIX, ha sido influenciado por

culturas europeas como Francia y Bélgica, por lo que
conserva aun relevantes manifestaciones culturales de
gran atractivo, en especial arquitectura. Sin embargo, a
pesar de que, visto desde una perspectiva cultural
urbana, San Jose tuvo un inicio prometedor; la ciudad
actualmente se encuentra en decadencia y sus recursos

culturales se encuentran sub-explotados.

Por esta razon, se distingue la ciudad de San José como
un espacio geografico, en el cual la explotacion de la
totalidad de sus recursos culturales contribuiria en

diferentes niveles al pais y sus habitantes.
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ANTECEDENTES

Para el desarrollo del proyecto, se lleva a cabo una
investigacion donde se busca evidenciar las
problematicas presentes que se van a solventar, el
contexto del proyecto con sus involucrados y recursos

asociados para el proyecto.

USUARIOS

En el desarrollo del proyecto se identifican usuarios
principales para la red de productos y servicios. El

usuario principal del proyecto son los visitantes de la

ciudad de San José, que a la vez son potenciales usuarios

de la oferta cultural de la ciudad. Inicialmente podemos
distinguir dos perfiles de visitantes de San José, que son
los visitantes extranjeros y los visitantes nacionales.

Los visitantes extranjeros, particularmente tienen
caracteristicas que los vuelven una poblacion con una
dificil penetracion, lo que implicaria que un enfoque del
proyecto dirigido a ellos no representaria un beneficio

inmediato, ni un alcance rapido de los objetivos.

Algunas caracteristicas importantes de esta poblacion
son:

- Viajan por ocio (turismo)

- Desconocen la oferta cultural en la ciudad de San José
- Perciben el pais como un destino de turismo naturaly
no cultural

- Invierten aproximadamente $1500 durante su estadia

- En promedio, permanecen 13 dias en la ciudad

Visitantes extranjeros
1 10 VISITAN
o SAN JOSE

Segln el proyecto Centro Historico de San José, de la

totalidad de los visitantes extranjeros que ingresan al

pais, solo el 11% visita la ciudad.
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Grafico 1: Llegadas de turistas extranjeros
Fuente: Estudio de Canatur

A partir esto podemos identificar concluir que:

A

Los turistas extranjeros cada vez vienen
menos a la ciudad. No se exponen a la
oferta cultural de la ciudad

Con esto definimos que el alcance del proyecto a este

segmento, bajo las condiciones actuales, no es facil de

lograr.



ANTECEDENTES

Como otro potencial usuario de los productos y servicios
podemos identificar a los visitantes nacionales. Esta
poblacion tiene caracteristicas que lo convierten en un
usuario potencial, para el cual el proyecto seria mas
significativo. Un enfoque dirigido a estos usuarios,
representaria un beneficio mas rapido del usuario, y una
posibilidad mas concreta de alcanzar los objetivos,
ademas de que permitiria un mejor aprovechamiento de
los recursos culturales.

Algunas caracteristicas importantes de esta poblacion son:

- Evitan la capital

- Les interesa la ciudad pero desconocen la oferta cultural
- Conocen la oferta cultural pero no son atraidos por su
proyeccion

- Participan de las experiencias actuales, pero las perciben
monotonas

- Desean experiencias que exploten el potencial cultural

- Consideran que el valor economico de las ofertas

culturales es alto



ANTECEDENTES

Como consecuencia del desarrollo urbano e historico
tanto de San José como de Costa Rica, se han generado
manifestaciones culturales (como monumentos,
festividades, arquitectura emblematica, fechas tipicas)
que son representativas de Costa Rica. Esas
manifestaciones se vuelven recursos culturales para la
realizacion del proyecto de activacion urbana a partir de
la cultura. Como categorizacion de la cultura, se identifica
la cultura material e inmaterial, y considerando esto, el
Ministerio de Cultura y Juventud desarrolla un registro de
estos recursos culturales, contabilizando los mismos. Para
la contabilizacion del patrimonio cultural, el Ministerio de
Cultura y Juventud crea el proyecto de Cuentas Satélite,
no solo lleva un registro de la cultura, sino también del

aporte de la cultura al pais.

APORTE DE LA CULTURA
2 2/ Aporte actual de la

cultura al PIB del pais
Segun se informa en las Cuentas Satélite “En conjunto, los
siete sectores culturales medidos hasta el momento
produjeron un valor agregado o PIB Cultural (ingresos
menos gastos) de 505.029 millones de colones en 2012,
equivalentes al 2,2% del Producto Interno Bruto total de
ese ano. El 42% del valor agregado cultural fue aportado
por el Sector Publicidad, 21% correspondio al Sector
Educacion Cultural y Artistica, 19% al Sector Audiovisual,
8% al Sector Editorial, 6% a Diseno, 3% a Musicay 1% a
Artes Escénicas”. Este aporte del 2,2% de la cultura es mas
valioso que el aporte que realiza al PIB del pais la

industria hotelera (1,87%), o la exportacion de productos

como el café o el banano 0,8%.



ANTECEDENTES
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San José es la provincia que reune la 460/ Museos de Costa Rica
mayor cantidad de recursos culturales 0

Otra tarea que se ha dado el Ministerio de Cultura es la
ubicacion de estos recursos culturales y ha analizado su

comportamiento. Al ubicar estos sitios y eventos,

podemos identificar la relevancia de la ciudad de San

José para la cultura. (Fuente: Cuentas Satélite MCJ) 41 0/ Monumentos historicos
0 de Costa Rica

Figura 1: Valor cultural de San José
Fuente: Ministerio de Cultura y Juventud



ANTECEDENTES

Adicionalmente como recursos cultural importantes para
el desarrollo del proyecto, podemos identificar el aporte
que puede brindar el Patrimonio Cultural Intagible, el cual
comprende eventos historicos, festividades,
manifestaciones religiosas, leyendas, mitos y creencias. La

cuantificacion del patrimonio cultural intagible es:

PATRIMONIO CULTURAL
INTANGIBLE

123

Lista de manifestaciones culturales

Figura 2: Cultura intangible
Fuente: Ministerio de Cultura y Juventud

Como recurso importante para el desarrollo del proyecto,
se desarrolla un mapa donde se ubican los sitios
culturales de mas relevancia. Esto se realiza con el fin de
localizarlos geograficamente, y desarrollar un inventario
de las tematicas para desarrollar el proyecto (ver mapa

en apéndice, pagina vi).
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PROBLEMA

Para Costa Rica, la ciudad de San José, no representa lo
que debe representar una capital para su pais. San Jose,
no representa un destino comdn para visitantes que
buscan recreacion, mas bien San José ha pasado a ser
una gigantesca central donde sus habitantes acceden a
medios de transporte, para diferentes destinos. Por esta
razon el paso de los habitantes por la ciudad es fugaz, lo
gue provoca un poca interaccion con la ciudad. Esto
convierte a la ciudad en un espacio incomodo y complejo,
volviéndola un espacio que generalmente no es deseado
para residir, evidencia de esto es el bajo indice de
habitantes del casco central de San José, en el cual su
poblacion se ha visto reducida un 31% entre el 1973 y el
2011 (Fuente: Diagnostico del proyecto Centro Historico de

San José).

Condiciones como estas han ocasionado que la ciudad se
vuelva un espacio inadecuado para la vida urbana, en la

cual la movilizacion es compleja, los espacios de

recreacion son planos y monotonos, se encuentran
micro-espacios hostiles y existe un importante indice de
inseguridad ciudadana, lo que motiva a los visitantes de
la ciudad a que su estadia en la ciudad sea reducida.
Considerando esto, diferentes iniciativas (por ejemplo,
GAM Cultural, San José volando, Arboles Magicos, entre
otros) han nacido en el seno de la ciudad con la intencion
de revertir la percepcion de la misma, invitando a
visitantes a participar en la oferta cultural, espacios
recreativos y actividades de ocio. Sin embargo, estas
Iniciativas han logrado un impacto limitado debido a los
recursos que disponen, lo que deja abiertos muchos
campos de accion.

Adicionalmente, el cadtico y complejo ambiente urbano
influencia la navegacion de los visitantes a través de las
diferentes posibilidades que ofrece la ciudad, ya que la
oferta cultural se encuentra desarticulada, complicando
la experimentacion del visitante en espacios de

recreacion y aprendizaje. Como resultado de un analisis



PROBLEMA

hecho por el proyecto Centro Historico de San José, se
identifica que espacios de exhibicion de San José como
museos, han visto disminuida su visitacion en un 45%
entre el 2008 y el 2014, lo que resulta en una clara

evidencia del desaprovechamiento cultural en la ciudad.

Un factor relevante que influencia la participacion de los
visitantes en la oferta cultural de la ciudad y su
interaccion con los recursos culturales, es la calidad de la
experiencia. Actualmente cada experiencia pueden
resultar planay aburrida para los visitantes, y el conjunto
de ellas puede resultar monotonas. En las diversas
experiencias que se ofrecen actualmente, no contemplan
fases de diseno, por lo que el resultado se caracteriza por
ser poco inmersivo. La acumulacion de estas experiencias
de baja calidad en la memoria del visitante puede
percibirse negativamente, y terminan alejando al visitante

de la ciudad.

“EXISTE UNA SUBEXPLOTACION
DEL POTENCIAL CULTURAL DE
SAN JOSE COMO CAPITAL DE
COSTA RICA’

Como parte del proceso de identificacion del problema
durante la investigacion, se utiliza un diagrama de pez
para identificar los principales problemas y sus
respectivos subproblemas y un arbol de problemas para
identificar las causas y efectos de los mismos (Ver

apéndice, pagina i).
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A partir de esto se definen problemas relevantes del
entorno de proyecto, que serviran como guia a la hora de
plantear los objetivos que solventaran las necesidades

presentes.

e La oferta actual y las nuevas propuestas de oferta
cultural precisan de medios de divulgacion efectivos

para promocionarse.

e Los usuarios no se ven estimulados por las experiencias
culturales, y estas no se adaptan a los interés de los

usuarios

e Los usuarios desconocen la localizacion de las ofertas
culturales y la movilizacion entre las mismas es

compleja.

e Los usuarios no tienen una identificacion importante

con la cultura y nacionalidad costarricense.






OBJETIVO GENERAL

“PROPONER UN SISTEMA DE PRODUCTOS Y
SERVICIOS QUE PERMITA LA ACTIVACION
URBANA DE SAN JOSE, A PARTIR DEL
APROVECHAMIENTO Y LA MEJORA DE LA
PROYECCION DE LOS RECURSOS
CULTURALES”



OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Plantear soluciones de comunicacion visual que divulguen
la oferta existente y la nueva oferta cultural, teniendo

armonia entre ellos y el resto de los productos

e Establecer experiencias que se adapten a los espacios
culturales y recursos culturales actuales que se encuentran
desaprovechados, para generar experiencias inmersivas que

promuevan la cultura en la ciudad.

e Desarrollar una propuesta que unifique diferentes ofertas
culturales, enlazandolas en experiencias integradas mas
enriquecedoras para el usuario, dinamizando la experiencia

interurbana.

Para el planteamiento de estos objetivos se realizo un
arbol de objetivos que permitia relacionarlos con
problemas identificados, buscando soluciones relevantes

al contexto actual (Ver apéndice, pagina iii).



ALCANCES

A través de una investigacion, se identificara una
estrategia desde el ambito de la comunicacion visual, que
lograra un impacto positivo en la proyeccion de la cultura
costarricense desde la capital del pais.

Considerando esto, se entiende que se desea generar
experiencias culturales de alta calidad, en las que sus
usuarios se vean inmersos en una proyeccion de la
informacion, utilizando como materia prima los recursos
culturales sub-explotados de la ciudad. Teniendo esto en

cuenta se definen como entregables:

Desarrollo de propuestas que permitan una solucion integral
de un plan, mediante especificaciones de diseno requeridos

por la aplicacion.

Descripcion del sistema de productos y servicio,
especificamente el funcionamiento de la estrategia,

implementacion y sinergia entre elementos.

Descripcion de la propuesta de los productos y servicios

compuestos en el sistema.

Desarrollo parcial de uno de los productos propuestos del

sistema a traves de un proceso de diseno basico.



LIMITACIONES

El objetivo del proyecto es la activacion urbana de San
José, a partir del aprovechamiento y la mejora de la
proyeccion de los recursos culturales, sin embargo, al ser
un proyecto de comunicacion visual implementado en un
contexto sociocultural, se identifican limitaciones para las

soluciones planteadas.

La propuesta de las soluciones de los productos y servicios

se encuentra limitada por la tecnologia disponible.

El desarrollo de la propuesta del sistema esta influenciado

por el presupuesto para la realizacion de la misma.

El diseno de la propuesta, y la profundidad de especificacion
de la misma, dependera del tiempo disponible para su

desarrollo y evaluacion

La solucion de la complejidad técnica que se pueda
presentar en el proyecto dependera de las capacidades del

equipo y recurso humano encargados.

La implementacion de las soluciones propuestas en el
sistema en el contexto, dependera de la disposicion de los

espacios e involucrados
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DIAGNOSTICO DE LA SITUACION

La ciudad de San José es un caso de comportamiento y
dinamica inusual para una ciudad capital. Muchas
caracteristicas y condiciones han convergido en esta urbe
para generar un espacio que actualmente no se
encuentra correctamente explotado. La ciudad de San
José alberga actualmente una gran de cantidad
manifestaciones culturales representativas para su pais,
sin embargo, muchos de estos espacios carecen de una
adecuada proyeccion que les permita mostrarse

correctamente.

Conscientes de esto, han surgido iniciativas para la
ciudad que buscan la proyeccion del valor de la misma,
convirtiéndola en un espacio amigable, donde sus
habitantes se experimenten y se empapen de la cultura
nacional. Algunas de estas iniciativas son GAM Cultural,
San José Volando, Colectivos Urbanos, Pausa Urbana,
Arboles Magicos, Naturbanas, Proyecto Centro Historico

San Joseé, Paseo de los Museos, entre otras. Estas

iniciativas representan un recurso importante ya que
aportan experiencias e informacion al desarrollo del

proyecto.

Actualmente, la escuela de arquitectura del Tecnologico
de Costa Rica se esta desarrollando un proyecto llamado
Centro Historico San José (Fuente: Proyecto Centro
Historico San Joseé). El proyecto consiste en rehabilitar
mas de 30 edificios abandonados para darles un uso
residencial junto con el rediseno y reactivacion de los
espacios publicos. Con esto se busca promover el valor de
la ciudad como un espacio de vida y ocio, ademas de
ubicar sitios de interés cultural. Un aporte valioso de esta
iniciativa fue la delimitacion del area geografica para el
desarrollo del sistema de productos y servicios, ya que
ubican en un area especifica los principales sitios de

intereés.



DIAGNOSTICO DE LA SITUACION

Una iniciativa que ha tenido mucha participacion en la
promocion de la cultura de San José, es GAM Cultural. Esta
iniciativa busca realizar actividades, generar una agenda
de las diferentes ofertas culturales y divulgar esa
informacion (Fuente: GAM Cultural). Su plan de accion
mas importante son los Art City Tour, que consisten en
eventos que integran iniciativas y colectivos que trabajan
en beneficio de la ciudad. Durante los recorridos, los
visitantes tienen acceso a espacios culturales. Un aspecto
Importante es la asistencia del evento, ya que en 37
ediciones desde el 2010 han asistido alrededor de 58 559

personas (Fuente: Art City Tour).

A partir de estas y otras iniciativas, fue posible recolectar
la informacion y experiencias necesarias para identificar

los problemas del contexto. Entre ellos:

© 6

Georeferenciacion Movilizacion
Calidad de Enfoque de

experiencias experiencias

Figura 3: Problemas identificados
Fuente: Entrevistas con involucrados



DIAGNOSTICO DE LA SITUACION

Georeferenciacion: A los visitantes de San José les resulta
complejo la ubicacion geografica de los espacios

culturales y el traslado hacia cada uno de ellos.

Movilizacion: La movilizacion interurbana resulta
compleja, ya que no hay senalizacion clara, y las opciones
de transporte y movilizacion no permiten una experiencia

placentera en el espacio.

Enfoque de las experiencias: Las experiencias no estan
pensadas en el usuario, y no existen enlaces entre ofertas

culturales que contemplen los intereses de los usuarios.

Calidad de las experiencias: La percepcion de las
experiencias por parte de las usuarios, se puede
interpretar como planay monotona, en donde no se
estimula la cognicion del usuario y el proceso de
interaccion es unidireccional (El usuario observa la
proyeccion de la informacion y la informacion, inmutable,

es consumida).

Durante la investigacion del situacion actual, se usaron
métodos y se emplearon herramientas, que permitieron
visualizar y referenciar con mayor facilidad el contexto en
el que se desarrolla el proyecto. De esta manera, se
propone una delimitacion geografica del proyecto, se
analizaron los diferentes involucrados del proyecto, se
realizaron entrevistas con algunos involucradosy
expertos para definir adecuadamente el contexto, y se
plantearon personas para identificar conflictos y
necesidades potenciales (Ver en el apéndice el desarrollo

de estas herramientas en la pagina vii).



DIAGNOSTICO DE LA SITUACION

A sabiendas de esto, las diferentes iniciativas, al igual que
el proyecto desarrollado, se encuentran en busqueda de
una activacion urbana a partir de la cultura, que permite

sacar provecho de los recursos culturales.

Mejoramiento urbano integral \\“Ac/ J
SenG

YUY

Activar un espacio con potencial

Generar movilizacion en la ciudad Identificar el valor cultural de la ciudad

Recuperar la ciudad como entorno social Oferta de valor para los ciudadanos



DIAGNOSTICO DE LA SITUACION

Para la comprension del contexto local del proyecto es
importante, conocer los diferentes involucrados del
entorno en el cual se trabaja, ademas de la capacidad
instalada de la misma. La intencion de identificar a los
involucrados obedece a la busqueda de posibles
impulsos para el proyecto, mientras que la capacidad
instalada define otros elementos que representaran
apoyo para el proyecto. Primeramente podemos encontrar
entre los involucrados claves del proyecto al Ministerio de
Cultura, Municipalidad de San José, iniciativas de

promocion cultural y duenos del patrimonio.

MINISTERIO DE CULTURA'Y JUVENTUD

Representante para el gobierno el contexto del
proyecto y encargado de proyectos de promocion

de la cultura costarricense

APORTE PARA EL PROYECTO

Poseen inventarios culturales en informacion
como recurso para el desarrollo del proyecto,
ademas de recurso humano y economico para la

realizacion del proyecto



DIAGNOSTICO DE LA SITUACION

MUNICIPALIDAD DE SAN JOSE

Es la institucion encargada de administrar y dirigir
los diferentes proyectos que se realizan en la

ciudad.

l

APORTE PARA EL PROYECTO

A la institucion le competen los proyectos
realizados en la ciudad, sin embargo, su
participacion mas relevante seria la informacion
que pueda aportar para la fase de logistica del

proyecto

INICIATIVAS DE PROMOCION CULTURAL

Son diferentes iniciativas empleadas en San José,
generalmente son organizaciones sin fines de
lucro, que como objetivo tienen la promociony

activacion cultural en la ciudad.

l

APORTE PARA EL PROYECTO

Servirian como un medio de divulgacion para el
proyecto, y debido a su alcance, atraeria gran
cantidad de usuarios. También tendrian un aporte
importante en la implementacion de la solucion a

partir del recurso humano



DIAGNOSTICO DE LA SITUACION

DUENOS DEL PATRIMONIO

Son los administradores y propietarios de todos
aquellos sitios de interés cultural de caracter
privado, y que tienen a disposicion espacios para

la proyeccion cultural

APORTE PARA EL PROYECTO

Inmuebles sub-explotados con potencial cultural
dentro de la ciudad representan un recurso

importante para la implementacion del proyecto.

Al analizar la relacion del proyecto con la capacidad
instalada presente en su entorno, podemos identificar la
factibilidad del proyecto segln la disposicion de tres
recursos. En cuanto al recurso de infraestructura
podemos distinguir a la Municipalidad de San Jose y a los
duenos del patrimonio cultural como los involucrados
claves para el mantener el proyecto desde esta
perspectiva debido a que ellos permitirian la apertura a
espacios publicos y privados para el desarrollo de las

experiencias de proyeccion cultural en espacios fisicos.

Visto desde una perspectiva economica, el Ministerio de
Cultura y Juventud representa el recurso monetario de
mayor importancia, ya que es el encargado de la
proyeccion de la cultura nacional. A nivel local, se percibe
mayor cantidad de recursos para la inversion de la cultura
comparado con otros paises de la region, lo que haria
posible inversiones mas fuertes en proyectos como este

(Fuente: Cuentas Satélite).



DIAGNOSTICO DE LA SITUACION

INVERSION PER CAPITA DEL GOBIERNO

Por habitante en
Costa Rica

$3

Por habitante es el promedio
del resto de la region

Figura 4: Inversion del gobierno para la cultura
Fuente: Cuentas Satélite y Ministerio de Cultura y Juventud



DIAGNOSTICO DE LA SITUACION

El recurso humano, es probablemente, el recurso mas
valioso para la implementacion del proyecto, ya que
gracias a él se pueden resolver las complejidades
técnicas que puedan implicar el desarrollo de productosy
servicios de alto nivel tecnologico. Para la
implementacion de la soluciones sera necesario
profesionales en el area de diseno, computacion,
animacion digital, produccion audiovisual, comunicacion

colectiva, entre otras.

En la etapa da investigacion, durante el analisis del
contexto y el entorno podemos identificar capacidad que
esta siendo desaprovechada. Entre esta capacidad ociosa,

encontramos:

Espacios publicos sub-explotados: Negligencia de parte
de las instituciones gubernamentales por desarrollar
actividades en espacios ideales, que resulten atractivas y

Utiles para atraer visitantes a la ciudad

Espacios privados sub-explotados: Existen espacios en la
ciudad con gran atractivo visual pero que en este
momento se encuentran sub-explotados. Estos espacios
son potenciales recursos de infraestructura para el

desarrollo de proyectos de promocion cultural

Patrimonio inmaterial sin proyecciony divulgacion: El
patrimonio cultural nacional intangible se encuentra
sub-explotado. Es informacion cultural de un alto
atractivo que son cada vez mas ignorados por los
usuarios, por lo que representan un recurso de

informacion para el desarrollo de experiencias.

Proyectos de extension para la promocion de la cultura:
Existe oportunidad de apoyarse en proyectos de
extension en otras instituciones y organismos, como el
desarrollo de experiencias para poblaciones especiales,
para abarcar mas segmentos de la poblacion y mejorar la

factibilidad del proyecto.
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BENCHMARKING

Con la intencion de definir el contexto en el que se
desarrollara el proyecto, se identificaron proyectos locales
y alrededor del mundo, para asi poder analizar como
problemas similares han sido abordados desde otras

perspectivas.

El analisis de estos proyectos servira para poder
identificar todas esas cualidades y potenciales
oportunidades de mejora visualizadas desde otros
proyectos. Otro objetivo de este analisis, esencial para el
proyecto, sera poder identificar técnicas y tecnologias que
puedan ser relevantes para la propuesta de solucion del

proyecto.

KOLBI+

Es una agenda virtual que clasifica y ofrece formas de

entretenimiento en todo el pais.

- Ofrece horarios de oficinas y transportes
- Brinda informacion general de las actividades

- Ubicacion textual de las actividades

Fkolbl,

3 kolbi

La metafora de los Sonidos
Actividades Culturales
Actividades Deportivas

f * Conciertos

Teatro

v Oftros
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TOUR GUIADO

En algunas exhibiciones de arte es comun brindar al
usuario informacion correspondiente a las piezas vy sitio
en el que se encuentra. Esta informacion puede bridarse

de diferentes maneras: auditiva, impresa o digital.

- La informacion queda disponible para el usuario
- Se crea un flujo para los usuarios en las exhibiciones

- Es eficiente, pero poco atractiva para los usuarios.

ANDALUCIA

Es una pagina web para recreacion enfocada en
Andalucia. Trabaja con todos los tipos de turismo
ubicados en esta region, lo que promueve el turismo en

diferentes areas, facilitando la recreacion al visitante

- Amplio catalogo de actividades organizadas por temas
de interés (centralizacion de informacion y servicios)

- Brinda informacion y permite planificar el viaje

- Ubica cada evento y actividad geograficamente, y por

fecha

vl —— Lot

Andalveia

Sierra Nevada




BENCHMARKING

VIDEO-MAPPING | JAKARTA

Es un proyecto desarrollado en el Museo de Historia de
Jakarta, Indonesia. Consiste en una proyeccion acerca de
historia de Indonesia sobre la fachada del museo,

utilizando la arquitectura del edificio.

- Posee un alto valor estético, y se generan experiencas
masivas
- Resulta versatil para diferentes tipos de informacion

- Se aprovechan espacios amplios sin un uso concreto

SKY VIEW

Es una aplicacion para smartphones, en la cual el usuario
utiliza el dispositivo como un visor. En su entorno, al ver
alrededor a través del dispositivo, se visualiza una
simulacion donde se puede observar el sistema solary

estrellas.

- Experiencia puede adquirir un caracter ludico
- Efectiva para proyeccion de informacion espacial

- Se puede accesar a informacion vy brindar contexto a

objetos especificos en el espacio




BENCHMARKING

THE INVISIBLE EXHIBITION ESTIMOTE BEACON

Es una exhibicion en Budapest, en la que sus usuarios Son sensores que se enlazan (a través Bluetooth) a
experimentan las sensaciones de los no videntes. Los Smartphones, de manera que al ubicarse dentro un rango
usuarios entra en un espacio completamente oscuro, establecido, proyectan informacion a el dispositivo del
donde solo reciben estimulos auditivos, olfativos y usuario.

tactiles.

- Se le brinda informacion al usuario en momentos

- Se explotan recursos no convencionales especificos

- Toca una tematica de interés social - El usuario puede acceder a la informacion facilmente
- Su cualidad atractiva radica en la innovacion de la - Por medio de una red, se puede controlar un flujo de
exhibicion usuarios

U_JL‘JSTH J | NewDZiAW
- » ' UYSTAUA




BENCHMARKING

VR MUSEUM

A través de la tecnologia, museos como el MOMA han
realizado experiencias inmersivas a partir de realidad
virtual. En ellas, los usuarios a traves de equipo especial
(por ejemplo, Oculus) en un espacio definido, participan

en experiencias inmersivas.

- Experiencias sumamente innovadora para el usuario
- Proyeccion de la informacion resulta mas eficiente
(mejor recepcion).

- Representa un alto atractivo para los usuarios

Considerando las formas en las que los proyectos fueron
abordados, se realiza un registro de esta informacion con
la intencion de comparar las ventajas, desventajas,

aspectos a rescatar y a mejorar.

Todo este analisis se realiza desde una perspectiva en la
cual estas conclusiones sean Utiles para el proyecto que

se esta realizando.

Como resultado del analisis se realiza un cuadro para
sintetizar los resultados y obtener conclusiones

relevantes (ver apéndice pagina xviii).
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MARCO TEORICO

El recurso cultural en Costa Rica actualmente se
encuentra desaprovechado, y la identidad costarricense
cada vez esta menos relacionada con la cultura. Cuando
hablamos de identidad costarrincense nos referimos a
ese sentimiento de pertenencia a la colectividad
historico-cultural propia del pais, de los habitantes de
Costa Rica. Como evidencia de este desapego entre el
habitante costarricense y su pais, identificamos el estado
actual de la capital de Costa Rica, San José. La ciudad de
San Joseé reune la mayor cantidad de recursos culturales
del pais, por lo que resulta el espacio geografico mas
emblematico para la cultura costarricense. Tomando en
cuenta esto, se identifica la ciudad de San José como el
sitio mas importante para impulsar adecuadamente la

proyeccion de la cultura costarricense.

Para desarrollar el proyecto en el cual dara como
resultado un sistema de productos y servicios que
permita la activacion urbana de San José, a partir del
aprovechamiento y la mejora de la proyeccion de los
recursos culturales, se deben tomar en cuenta algunos
conceptos importantes que han sido investigados a lo
largo de la definicion del proyecto, con la intencion de
poder identificar adecuadamente el contexto y entender
los diferentes campos de accion del proyecto. Algunos de

estos temas son:

1) Cultura urbana en CR

2) Diseno de experiencia

3) Aprendizaje interactivo
)

4) Activacion urbana



CULTURA

La RAE define la cultura como el “conjunto de modos de
vida y costumbres, conocimientos y grado de desarrollo
artistico, cientifico, industrial, en una época, grupo social,
etc” A nivel de pais, la cultura representa un recurso
importante para fortalecer la identidad nacional, ademas
de un medio para promocionar el pais a nivel mundial. Es
Importante recalcar que la cultura puede ser afectada
negativamente por fenomenos como globalizacion,
ocasionando procesos de aculturacion y desculturizacion,
en donde la cultura de un pals empieza a ser

desprestigiada interna y externamente.

Al conjunto de todos los recursos de un pais se le conoce
como: patrimonio cultural. En un estudio realizado por
FutureBrand para evaluar a los paises como marca,
tomando cuenta el aporte del patrimonio cultural entre
sus factores, se comparo la relevancia de la cultura entre

los paises de la region.

A nivel latinoamericano, Costa Rica ha ido bajando
posiciones (quinta posicion), destacando por su debilidad
en cuanto al aspecto cultural. Esto representa evidencia

de la poca proyeccion de la cultura costarricense.

VALOR DE PAIS COMO MARCA

Brasil
Argentina
México
Chile
Peru

Costa Rica

Grafico 2: Valor de paises como marca
Fuente: Estudio futureBrand | Marca pais



CULTURA

En cuanto a las areas de la cultura mas importantes para
Costa Rica, se distinguen: educacion cultural y artistica,
publicidad, editorial, audiovisual, diseno, musica,
jugueteria, artes visuales, artes escéenicas, patrimonio
natural, patrimonio inmaterial y patrimonio material.
(Patrimonio material abarca monumentos, conjuntos,
lugares y artefactos culturales; mientras que el
patrimonio inmaterial comprende aquellas practicas
orales, artes del espectaculo, tradiciones, rituales,
festividades, técnicas artesanales, y conocimientos 'y

practicas relativos a la naturaleza y el universo)

En Costa Rica, todas estas areas comprenden el recurso
cultural. Segin la definicion de la UNESCO, los recursos
culturas son los bienes que han sido apreciados,
elaborados o transformados por la actividad o el

conocimiento humanos (fuente: UNESCO).



CULTURA EN CR Y SAN JOSE

La cultura para un pais es importante debido a que
refuerza la identidad nacional del mismo, y proyectada de
manera efectiva puede representar una importante
fuente de ingresos economicos. A pesar de esto, la cultura
en Costa Rica representa un recurso importante, con
muchisimo potencial, que actualmente esta sumamente

desaprovechado.

En los Gltimos anos, el Ministerio de Cultura y Juventud ha
impulsado el proyecto Cuentas Satélite, el cual busca
cuantificar el aporte del area de la cultura para el pais.
Recientemente, a través de las cuentas Satélite del M(J,
se ha logrado cuantificar el aporte economico de la
cultura para el pais, especificamente para el producto
interno bruto (PIB). Para la medicion del aporte

economico de la cultura, se divide la cultura en 13 areas.

AREAS DE LA CULTURA DE COSTA RICA

=
| Ay
j J
Publicidad Jugueteria MUsica
-y ] X
N P
Audiovisual Editorial Diseno
Artes escénicas Creacion Patrimonio
artistica material
- f /"%«
Artes visuales Patrimonio Patrimonio
inmaterial natural
o
l.‘l
Formacion
cultural

Figura 5: Areas de la cultura de Costa Rica
Fuente: Cuentas Satelite



CULTURA EN CR Y SAN JOSE

En el 2012, se realiza una primera medicion contemplando
3 areas de la cultura (cultura editorial, publicidad y
audiovisual, en la cual se identifica que el aporte de la
cultura es de un 1,4%. En una segunda medicion en el
2015, considerando 7 sectores (educacion cultural y
artistica, publicidad, editorial, audiovisual, diseno, musica
y artes escénicas), se logra cuantificar el aporte de la
cultura en un 2,2%. Es importante recalcar que el aporte
de otros productos de gran importancia para el PIB como

el cafe o el banano es de apenas un 0,8%.

PRINCIPALES APORTES AL PIB DE CR
Café o 0.8%

Madera o— 2%
Cultura e—— 2.2%
Turismo e— ll.6%

Manufactura 15%

Grafico 3: Aportes al PIB de CR
Fuente: Ministerio de Hacienda

Desde una perspectiva cultural, se puede identificar a San
José como epicentro de la cultura costarricense. Por esta
razon diferentes iniciativas se han formado en la capital
para dedicarse a la proyeccion del valor cultural de la
ciudad. Entre esas iniciativas se encuentran: Chepecletas,
San José Volando, GAM Cultural, Arboles Magicos,
Colectivos Urbanos, Pausa Urbana, Naturubanas, Museos,

entre otras.

La evidencia de la importancia de San José desde una
perspectiva cultural se puede reconocer a traves de la
cuantificacion de los recursos culturales presentes en la
ciudad. En San José se presentan el 46% de los museos
del pais, y el 41% de los monumentos en San José. Por
razones como esta, la ciudad de San José es la ciudad

mas emblematica culturalmente.



EXPERIENCIAS INMERSIVAS

Considerando el enfoque del proyecto definido para
lograr el desarrollo del sistema que permita la activacion
urbana a partir de la cultura, se definen dos puntos de
partida desde los cuales se desarrollaran las experiencias
inmersivas: diseno de experiencias 'y aprendizaje

interactivo.

DISENO DE EXPERIENCIAS

Cuando hablamos de diseno de experiencias, hablamos
de la actividad de diseno donde se disenan productos,
servicios, procesos, eventos, y ambientes enfocados en la
calidad de las experiencias del usuario y soluciones
culturales relevantes. Es importantes reconocer que el
diseno de experiencias proviene de otras disciplinas,
como psicologia (perceptual y cognitiva), linglistica,
ciencia cognitiva, arquitectura y diseno de ambientes,
comunicacion tactil, analisis de riesgos, diseno de
productos, teatro, diseno de informacion, arquitectura de
informacion, etnografia, estrategia de marca, diseno de

interaccion, diseno de servicios, heuristica, narracion,

comunicacion técnica y design thinking.

Para comprender el desarrollo de experiencias de diseno
de calidad seria importante entender los diferentes
niveles de diseno, establecidos por Don Norman en
Emotional Design. Se puede clasificar los tres niveles de
diseno en diseno visceral, diseno de comportamiento y

diseno reflexivo. (Emotional Design, Donald A. Norman)

Diseno visceral: Evoca un impacto emocional inmediato

relacionado con la naturaleza del usuario y sus instintos.

Diseio de comportamiento: Esta enfocado en la
usabilidad y el funcionamiento. Se ha convertido en una
fase obligatoria en el proceso de diseno, debido que es
diseno centrado en el usuario. Trata de la interaccion del

usuario con el producto.

Diseno reflexivo: Trata especificamente del mensaje que
esta proyectando el producto, y esta enfocado en el
razonamiento y pensamientos del usuario durante la
interaccion con el producto. Evoca relaciones largas del

usuario con el producto.



EXPERIENCIAS INMERSIVAS

APRENDIZAJE INTERACTIVO

Es un método alternativo de aprendizaje que involucra el
uso de sistemas tecnologicos para complementar los
meétodos clasicos de aprendizaje curricular. Es resultado
de la evolucion de los modelos clasicos de aprendizaje y
puede usarse como apoyo para el aprendizaje en
cualquier area. Enfrenta la necesidad de asumir y apoyar
nuevas formas de construir y entregar el conocimiento. A
diferencia de los métodos convencionales, el aprendizaje
interactivo busca incrementar el flujo y la calidad de la
informacion e incentivar el aprendizaje significativo y

activo. (Emotional Design, Donald A. Norman)

El concepto de interactividad se relaciona con una
dimension mas profunda de comunicacion. El nivel de
interactividad es lo que permite acceder a capas mas
profundas de informacion. Existen 3 principios de

interactividad:

Participacion-intervencion: La participacion del usuario
no debe respresentar solo la respuesta a preguntas
especificas, el usuario debe intervenir en el mensaje para

codificar y modificar el contenido.

Bidireccionalidad-hibridacion: En la comunicacion, la
recepcion y la emision deben interactuar a tal punto que
se pueda crear la sinergia entre ambos, y puedan
desempenarse entre si, de manera que los dos polos se

puedan conjugar en uno solo.

Permutabilidad-potencialidad: La comunicacion debe
funcionar como una red de intercambio de informacion a
partir de conexiones, donde se pueda realizar

asociaciones 'y producir nuevos conceptos.

Contemplando el diseno de aprendizaje desde la
perspectiva del proyecto, se debe resaltar la importancia
del nivel de diseno reflexivo, debido que la calidad de la
experiencia es tan importante como la calidad de la

emision del mensaje.



EXPERIENCIAS INMERSIVAS

PARTICIPACION-INTERVENCION

J

DISENO REFLEXIVO

EXPERIENCIA
DE CALIDAD

BIDIRECCIONALIDAD-HIBRIDACION:

J

DISENO DE COMPORTAMIENTO

PERMUTABILIDAD-POTENCIALIDAD:

\

DISENO VISCERAL
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MARCO METODOLOGICO

Para el desarrollo del proyecto es necesario desarrollar
previamente una fase de investigacion donde se puedan
generar toda la informacion para contextualizar el
contexto del proyecto. Ademas es importante asegurar un
enfoque adecuado para el proyecto a traves de la
recoleccion de informacion, en el cual se pueda
Identificar los usuarios, los problemas del contexto, las
necesidades a resolver de los usuarios, los objetivos en

entre otros.

POBLACION Y MUESTRA

El sujeto de estudio principal del proyecto corresponde a
las visitantes de la ciudad de San José, que a la vez son
participes de las diferentes ofertas de la ciudad,
especificamente las experiencias culturales.

También como involucrado clave del proyecto se pueden
identificar los encargados de la promocion de los
diferentes recursos culturales de la ciudad, a través de

diversas actividades y experiencias inmersivas.

TIPO DE INVESTIGACION

Debido al area en la cual se esta desempenando el
proyecto y al ser una investigacion de caracter social y
humanitario, se define la investigacion como cualitativa,
de manera que se puedan recolectar informacion
referente a las experiencias actuales de intencion cultural
que se realizan actualmente en San José, los deseos'y
necesidades de los usuarios con respecto a la promocion
cultural. Esta investigacion se sustenta a partir de
observaciones, documentaciones existentes, entrevistas y
juicio de expertos. Esta informacion es generada y
analizada a partir de protocolos de trabajo que serviran

como soporte para el proyecto.

RECOLECCION DE INFORMACION

Para la recoleccion de informacion se utiliza una serie de
herramientas que serviran de medio de exploracion en

diferentes temas.



MARCO METODOLOGICO

Arbol de problemas: A partir de este grafico se genera
una fragmentacion del problema. Al analizar el problema
desde elementos mas pequenos, se facilitara la
comprension del problema que quiere resolver.

Ishikawa: Con esta técnica se explora las diferentes
causas del problema central que se resolvera, de manera
que el resultado finar servira como solucion global para

el problema.

Arbol de objetivos: Por medio de esta técnica se busca
generar un entorno ideal que sera resultado final del
proyecto. Al lograr caracterizar el entorno ideal, se puede
enlazar cada una de estas caracteristicas con un medio

para al alcanzarlos.

Cuadro de involucrados: A través del cuadro de
involucrados se busca analizar cada posible involucrado
del proyecto, para identificar sus expectativas a partir del

proyecto.

Benchmarking: Se buscan identificar diferentes formas
que se han implementado para abordar problemas
similares. El objetivo es diseccionar que aspectos
positivos y negativos pueden encontrarse en estas
Implementaciones y cuales son factibles para ser

aplicadas en el proyecto propio.

Entrevistas: Se analizan sobre qué aspectos del proyecto
es importante recolectar mas informacion y se disenan
una serie de preguntas que logren dar como resultado
estos datos. Se aplican las entrevistas a involucrados
claves en el proyecto, que pueden brindar no solo datos,
sino experiencia y otro tipo de informacion cualitativa Gtil

para el proyecto.

Oferta de valor: A través de esta herramienta, se
proponen de una manera sintética los productosy
servicios que el proyecto ofrecera, generando un primer

acercamiento al resultado final del proyecto.
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OFERTA DE VALOR

La oferta de valor es un reconocimiento e identificacion
de los productos y servicios que se desempenaran en el
contexto de manera que puedan generar una sinergia
entre si, generando una red de ofertas que permitan
solventar el problema identificado en el entorno y las
necesidades de los usuarios.

La oferta de valor se representa a traves de pilares y ejes,

de los cuales surgiran los productos y servicios.



OFERTA DE VALOR
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Figura 6: Oferta de valor



OFERTA DE VALOR

Comunicacion: Busca apropiarse de la informacion
relativa de los recursos culturales manifestados en la
ciudad, con la intencion de proyectar la cultura de la

ciudad a sus visitantes.

Experiencia: El desarrollo de experiencias inmersivas de
calidad busca actualizar la oferta cultural de la ciudad, de
manera que resulte mucho mas atractiva para los

usuarios que participan en ella.

Espacio: La existencia de espacios culturales que
actualmente se encuentran desaprovechados,
representan no solo una necesidad de explotarlos, sino
también la oportunidad utilizarlos como recurso para el

proyecto.

experiencia

ACTIVACION
CULTURAL

comunicacion espacio

Figura 7: Pilares de investigacion



OFERTA DE VALOR

Campana de promocion Experiencia de realidad virtual
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Figura 8: Oferta de valor | Productos y servicios



OFERTA DE VALOR

Entretenimiento-Aprendizaje: Este eje se genera a partir
de los pilares de experiencia y comunicacion. El factor
entretenimiento busca la generacion de una oferta de
valor que se distinga por ser una oferta que resulte
atractiva para el usuario desde la interacciony
dinamismo. El aprendizaje es un factor importante en

este eje, debido a que la transmision de informacion al

usuario, implicaria una correcta proyeccion de la cultura.

Campana promocion de la
cultura

comunicacion

ACTIVACION
CULTURAL

Para este eje se propone la promocion de la cultura
intangible, que resultaria en la explotacion de recursos
cultural que se encuentran desaprovechados (por
ejemplo, leyendas, mitos, festividades, eventos historicos,
entre otros), pero que tienen un altisimo potencial para

generar experiencias de aprendizaje para el usuario.

espacio
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Figura 9: Pilares experiencia y comunicacion | Eje entrenimiento-Aprendizaje



OFERTA DE VALOR

Dinamizacion-Inmersion: Nace de los pilares experiencia
y espacio. La dinamizacion como factor resulta un gran
enfoque para el proyecto debido a que busca romper con
las experiencias planas y monotonas actuales (por
ejemplo, exhibiciones en museos y galerias), para
desarrollar experiencias estimulen mas los sentidos del
usuario. La inmersion busca que el usuario se vea atraido
a interactuar y se vea inmerso en la informacion, y asi
generar en un espacio una experiencia en donde el

usuario se vea envuelto de la informacion.

comunicacion

ACTIVACION
CULTURAL

et dad | diference®™

A partir de esto se propone experiencias dinamicas, de
manera que se puedan generar nuevas ofertas culturales
atractivas desde un enfoque de comunicacion visual, en
las cuales el usuario vea estimulado sus sentidos y se vea
inmerso en la informacion desplegada en un espacio a su
alrededor. Todo esto desplegado en espacios de exhibi-
cion cultural ya existentes (por ejemplo, galerias, museos,
sitios de patrimonio) y en nuevas areas y espacios cultu-

rales que se encuentran desaprovechados
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Figura 10: Pilares dinamizacion e inmersion | Eje dinamizacion-inmersion



OFERTA DE VALOR

Identidad-Diferenciacion: Este eje surge de los pilares de
comunicacion y espacio. Al hablar de identidad y
diferenciacion, se refiere al valor de los recursos
culturales para la identidad nacional, de manera que los
usuarios se sientan identificados con la informacion con
la que interactlan, y puedan identificar las
manifestaciones culturales en el contexto. Ademas se
busca que el usuario se identifique con los contenidos

seglin sus preferencias.

Se propone una experiencia de movilizacion interurbana,
en donde el traslado a nivel interno de la ciudad
represente otra experiencia inmersiva para los usuarios,
en la cual el usuario pueda interactuar con informacion
durante su estadia en la ciudad, aun en las actividades
mas complejas (movilizacion urbana), logrando reconocer
las manifestaciones y sitios de interés cultural que se

encuentran en el entorno.

ACTIVACION
CULTURAL

comunicacion espacio

%”’idadl diference®™

Experiencia de movilizacion
interurbana

Figura 11: Pilares comunicacion y espacio

| Eje identidad-diferenciacion



OFERTA DE VALOR
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La ejecucion del sistema busca que la
sinergia entre las diferentes soluciones de
comunicacion visual, de como resultado
una explotacion optima de los recursos
culturales de la ciudad, y esto a su vez, en la
activacion urbana. De esta manera la
interaccion del usuario con cada uno de los
productos individuales, lo relacionara con el

resto de los productos del sistema.

Figura 12: Mapa del sistema






SEMANTICA DEL SISTEMA

CROMATICA

Se selecciona una variedad de paletas cromaticas que Se selecciona una paleta de realce para los productos
responden a la necesidad de usar la cromatica segln respectivos de la campana de promocion de la cultura en
productos especificos. Se selecciona una paleta base, que se San José, donde las tonalidades resultan sutiles
relaciona con la identidad del movimiento cultural actual del individualmente pero la combinacion de ellas resulta
pais 'y San Joseé. llamativa

HO6BA4EL #DFIF48 #8BBABO HACODOL #D1AF6D

#BD4342 HOAC144 #E4D980 #C89E2E




SEMANTICA DEL SISTEMA

CROMATICA

Las tonalidades de la paleta de realce de la aplicacion para Como paleta cromatica de realce para la experiencia de
la movilizacion interurbana corresponden a colores realidad virtual, se utilizan tonalidades de saturadasy
[lamativos y dinamicos, que atraen al usuario a una interfaz opacas, debido a que los colores muy brillantes afectan
[lamativa. Se busca romper con la percepcion seria e negativamente la visualizacion.

industrial de San Joseé.

#614C74 HO6569AF HEE8987 H234B64 #849D9A #F7EED1

#BF89BA #8AA4LDS HCAABSE #B27A63



SEMANTICA DEL SISTEMA

ELEMENTOS GRAFICOS

Los elementos graficos seran utilizados para facilitar la
adopcion y lectura del mensaje en la transmision de
informacion, visualizacion de datos e infografia. Estos
elementos utilizados en la estrategia son estandarizados, de

rapida legibilidad y coherentes entre si, esto debido a la

variedad de usuarios presente en el publico meta.
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SEMANTICA DEL SISTEMA

FOTOGRAFIA

Las fotografias deben ser de alto atractivo visual, que
resulten llamativas en las soluciones para los usuarios. Se
recomienda el uso de imagenes que evoquen metaforas o

que generen un contraste adecuado con el resto de
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SEMANTICA DEL SISTEMA

TIPOGRAFIA

Se utilizaran tipografias de adecuada legibilidad y alta La tipografia Fira Sans se usara para textos densos, mientras
funcionalidad para diferentes aplicaciones del sistema en que la tipografia Catamaran se usara en titulos y subtitulos,
sus respectivos medios. haciendo uso de ambas en medios digitales e impresos.

FIRA SANS CATAMARAN

Se selecciona esta tipografia debido a su facil legibilidad Esta tipografia posee alto atractivo estético ademas de que

en diferentes aplicaciones su rapida lectura es funcional en el sistema
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz abcdefghijkimnopgrstuvwxyz

1234567890 1234567890



SEMANTICA DEL SISTEMA

CULTURA SAN JOSE

Figura 13: Propuesta de logo para la estrategia

CONCEPTO VISUAL DE LA ESTRATEGIA

Es importante que exista coherencia entre los diferentes
productos del sistema. Por esta razon es necesario que los
disenadores mantengan unidad visual tanto en productos
impresos como digitales. Esta unidad grafica se debe
mantener tanto en los productos especificados en los briefsy
en los productos nuevos que puedan surgir en la ejecucion de

la estrategia

IDENTIDAD DEL PROYECTO

En un primer acercamiento del desarrollo de la identidad de
la estrategia, se propone un isologotipo en el cual se utilizan
elementos graficos que se relacionen con recursos espaciales
de la ciudad y la cultura (en este caso, el Teatro Nacional). Se
busca generar una analogia clara y de facil lectura entra la
cultura en San José y la estrategia que se desarrolla, y
ademas (al utilizar una sola linea en el isotipo) hacer
referencia a la variedad y continuidad de experiencias

culturales que suceden alrededor de San Joseé



CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

EJE DEL PROYECTO

Entretenimiento | Aprendizaje

DESCRIPCION

Campana de divulgacion cultural a partir de una serie de
soluciones visuales, que se encargan de exponer a los
usuarios la oferta cultural en San Jose e invitar a los mismos

a participar en estas experiencias.

OBJETIVOS

- Promocionar las diferentes ofertas culturales que brinda la
ciudad de San José a sus visitantes

- Informar a los usuarios de la oferta cultural existente, y la
nueva oferta cultural propuesta, son su informacion general.
- Incentivar a los visitantes de la ciudad a participar en las

actividades culturales de la ciudad

BENEFICIO

Permite facilitar a los usuarios el acceso a la informacion
utilizando diferente medios, tanto impresos como digitales,
para informar a la poblacion acerca de la oferta cultural que

existe en la ciudad de San José

PRODUCTOS

- MUPI

- Campanas en redes sociales
- Publicidad en gran formato
- Brochures

- Periodicos

- Anuncios televisivos



CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

MUPIS

00O

Material Eje del proyecto
Print Entretenimiento

OBJETIVO

Divulgar la promocion cultural que se dara a partir de la

estrategia, y brindar informacion general de los movimientos

culturales que suceden en San Joseé.

BENEFICIOS

Informacion, divulgacion, posicionamiento, identificacion.

PUBLICO META

- Usuarios interesados por la cultura nacional
- Usuarios sin interés por la cultura nacional

- Nacionales y extranjeros que transitan por vias publicas.

INVOLUCRADOS

- Disenador: desarrolla la propuesta de diseno
- PUblico meta: al que va dirigido el mensaje
- Publicista: desarrollo de la estrategia para la campanay

- Promotores culturales: fuente principal de informacion

PROYECCION FUTURA

- Adopcion del mensaje, y modificacion del comportamiento
- Usuarios interesados por la oferta de la estrategia
- Generar busqueda de informacion complementaria

- Interés por invertir tiempo en la ciudad



CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

MUPIS

00O

Material Eje del proyecto

Print Entretenimiento
TIEMPO
6 meses

- Analisis de la necesidad de informacion

- Investigacion y recopilacion del contenido
- Diseno de propuesta

- Evaluacion de la propuesta

- Verificacion e implementacion de la propuesta

CONTENIDO

- Informacion de la estrategia y oferta cultural existente.
- Informacion acerca de eventos culturales especificos.
- Invitacion a el pdblico meta a participar en las experiencias

culturales de la ciudad.

ESPECIFICACIONES DE DISENO

- Proposito: Invitacion y divulgacion

- Tono de comunicacion: Mensaje directo y de facil lectura.

- Caracter: Formal o humoristico. Segun la informacion
proyectada, puede variar (contemplar la formalidad y su
comunicacion).

- Identificacion por medio del la logo de la estrategia (ubicar
dentro del flujo de lectura del diagrama de Gutenberg)

- Utilizacion de elementos visuales segln sea necesario.

- Coherencia en diseno con otras aplicaciones de la estrategia



CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

MUPIS

| 1160 cm |

Ahora sabés adonde esta

Resaltg del nuevo servicio lo mejor de SAN JOSE
de opciones de oferta

cultural (en el primer nivel)

S,
. _a ‘S
@y , \
.0 N -

\
| D Descarga nuestra App \
\

-~ y explora San José

7 o I

Py [503y: 5]

USO, en posicion de alta @ u)% .,’/
[=] 7 o

vishilidad, del codigo QR :

para promocionar la ‘:._ o
aplicacion . \ e ®

wd 00LL

Buscanos: f &7

www.sanjoseciudad.com

i MY BN (1T
Te invitan: .cultiira; . . . .
cosTaRca  jiventid Figura 14: Visualizacion de

propuesta de MUPI

Encargados e identidad
de la estrategia



CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

REDES SOCIALES

o5

Material Eje del proyecto
Digital Entretenimiento

OBJETIVO

Proveer un canal de comunicacion mas directo entre los

ciudadanos y la oferta cultural existente, que se pueda

dinamizar mediante el uso de eventos digitales.

BENEFICIOS

Informacion, alcance, divulgacion, posicionamiento,

identificacion, comunicacion

PUBLICO META

- Usuarios interesados por la cultura nacional
- Usuarios sin interés por la cultura nacional

- Nacionales y extranjeros que participan en redes sociales.

INVOLUCRADOS

- Disenador: desarrolla la propuesta de diseno
- PUblico meta: al que va dirigido el mensaje
- Publicista: desarrollo de la estrategia para la campanay

- Promotores culturales: fuente principal de informacion

PROYECCION FUTURA

- Adopcion del mensaje, y generacion de registro de usuarios
- Usuarios interesados por la oferta de la estrategia

- Generar busqueda de informacion complementaria

- Interés por participar en la vida urbana de la ciudad

- Comunicacion rapida y directa usuario-estrategia.



CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

REDES SOCIALES

o5

Material Eje del proyecto

Digital Entretenimiento
TIEMPO
4 meses

- Analisis de la necesidad de informacion

- Investigacion y recopilacion del contenido
- Diseno de propuesta

- Evaluacion de la propuesta

- Verificacion e implementacion de la propuesta

CONTENIDO

- Informacion general de la oferta cultural existente.

- Informacion acerca de eventos culturales especificos.

- Enlace para contactar otras fuentes de informacion

- Invitacion a el publico meta a participar en las experiencias

culturales de la ciudad.

ESPECIFICACIONES DE DISENO

- Proposito: Invitacion y divulgacion

- Tono de comunicacion: Mensaje directo y de facil lectura.

- Caracter: Formal. Segln la informacion proyectada, puede
variar (contemplar la formalidad y su comunicacion).

- Identificacion por medio del la logo de la estrategia (ubicar
dentro del flujo de lectura del diagrama de Gutenberg)

- Utilizacion de elementos visuales seglin sea necesario.

- Coherencia en diseno con otras aplicaciones de la estrategia



CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

REDES SOCIALES

Uso del codigo QR para
promocionar la aplicacion

Identificacion con el logo de
la estrategia
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Figura 15: Visualizacion de propuesta de redes sociales




CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

GRAN FORMATO

00O

Material Eje del proyecto
Print Entretenimiento

OBJETIVO

Promocionar y comunicar la oferta cultural presente en San

José en vias publicas, a través de medios de comunicacion

masivos con alto alcance y una efectiva penetracion

BENEFICIOS

Informacion, divulgacion, posicionamiento, identificacion,

alcance

PUBLICO META

- Usuarios interesados por la cultura nacional
- Usuarios sin interés por la cultura nacional

- Nacionales y extranjeros que transitan por vias publicas.

INVOLUCRADOS

- Disenador: desarrolla la propuesta de diseno
- PUblico meta: al que va dirigido el mensaje
- Publicista: desarrollo de la estrategia para la campanay

- Promotores culturales: fuente principal de informacion

PROYECCION FUTURA

- Adopcion del mensaje, y modificacion del comportamiento
- Usuarios interesados por la oferta de la estrategia

- Generar busqueda de informacion complementaria



CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

GRAN FORMATO

00O

Material Eje del proyecto

Print Entretenimiento
TIEMPO
6 meses

- Analisis de la necesidad de informacion

- Investigacion y recopilacion del contenido
- Diseno de propuesta

- Evaluacion de la propuesta

- Verificacion e implementacion de la propuesta

CONTENIDO

- Divulgacion de la estrategia de promocion cultural.
- Informacion acerca de eventos culturales especificos.
- Invitacion a el pdblico meta a participar en las experiencias

culturales de la ciudad.

ESPECIFICACIONES DE DISENO

- Es importante recalcar que se deben usar como medios los
buses de rutas en la ciudad y vallas en vias que se dirijan a la
ciudad (no se debe usar vallas dentro de la ciudad, ya que
contaminan visualmente).

- Proposito: Invitacion y divulgacion

- Tono de comunicacion: Mensaje directo y de facil lectura.

- Caracter: Formal o coloquial. Demostrativo

- Identificacion por medio del la logo de la estrategia (ubicar
dentro del flujo de lectura del diagrama de Gutenberg)

- Utilizacion de elementos visuales seglin sea necesario.

- Coherencia en diseno con otras aplicaciones de la estrategia



CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

GRAN FORMATO

| 80m

Bienvenido a SAN JOSE

La capital mas TUANIS del mundo

Alta jerarquia de
elemento grafico de
la estrategia

woe

CULTURA SAN JOSE

www.sanjoseciudad.com

Utilizar linea grafica Enlace para acceder a

Identificacion con el logo
relacionada con la estrategia mas informacion

de la estrategia

Figura 16: Visualizacion de propuesta de publicidad de gran formato



CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

BROCHURES

06

Material Eje del proyecto
Print Aprendizaje

OBJETIVO

Informar acerca de la estrategia de promocion cultural y sus

diferentes actividades de entretenimiento cultural, y educar a

los usuarios acerca de la cultura costarricense.

BENEFICIOS

Informacion, divulgacion, posicionamiento, educacion

PUBLICO META

- Usuarios interesados por la cultura nacional
- Usuarios sin interés por la cultura nacional

- Extranjeros que ingresan al pais a través de un aeropuerto

INVOLUCRADOS

- Disenador: desarrolla la propuesta de diseno
- PUblico meta: al que va dirigido el mensaje
- Publicista: desarrollo de la estrategia para la campanay

- Promotores culturales: fuente principal de informacion

PROYECCION FUTURA

- Adopcion del mensaje.
- Generar busqueda de informacion complementaria
- Fomentar el interés por la cultura costarricense

- Proyeccion a la cultura costarricense



CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

BROCHURES

06

Material Eje del proyecto
Print Aprendizaje
TIEMPO
3 meses

- Analisis de la necesidad de informacion

- Investigacion y recopilacion del contenido
- Diseno de propuesta

- Evaluacion de la propuesta

- Verificacion e implementacion de la propuesta

CONTENIDO

- Ofertas culturales existentes en la ciudad
- Informacion propia de la cultura costarricense.
- Actividades y eventos que busquen la promocion de cultura

- Contacto con la estrategia para mas informacion.

ESPECIFICACIONES DE DISENO

- Proposito: Invitacion, divulgacion.

- Tono de comunicacion: Mensaje directo y de facil lectura.

- Caracter: Educativo e informativo. Explicativo

- Identificacion por medio del la logo de la estrategia (ubicar
dentro del flujo de lectura del diagrama de Gutenberg)

- Utilizacion de elementos visuales seglin sea necesario.

- Coherencia en diseno con otras aplicaciones de la estrategia
- Aprovechar espacios como aeropuertos y aviones, para

publico meta extranjero.



CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

BROCHURES

17 in

Identidad de la LA JOYA DE SAN JOSE
estrategia

Lorem ipsum dolor sit amet, qui ne insolens

hendrerit comprehensam. Ornatus laboramus

Informacion educativa o _
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Lorem ipsum dolor sit
amet, qui ne insolens
hendrerit comprehensam

Presentar oferta cultural
de la ciudad

(QUE HAY EN SAN JOSE?

Lorem ipsum dolor sit amet, qui ne insolens

hendrerit comprehensam.

CULTURA SAN JOSE

Publicidad Jugueteria Musica
Audiovisual Editorial Disefio
Artes escénicas Creacion Patrimonio

artistica material
Artes visuales Patrimonio Patrimonio
inmaterial natural
Gastronomia Formacion
cultural
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CULTURA
EN SAN JOSE

Encargados del sistema

Figura 17: Visualizacion de propuesta de brochure
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CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

PERIODICO

00O

Material Eje del proyecto
Print Entretenimiento

OBJETIVO

Promocionar la estrategia e invitar a los usuarios las ofertas

culturales presentes en la ciudad, a través de un medio de

comunicacion de alto uso.

BENEFICIOS

Divulgacion, identificacion, posicionamiento, alcance,

informacion

PUBLICO META

- Usuarios interesados por la cultura nacional
- Usuarios sin interés por la cultura nacional
- Potenciales usuarios extranjeros y nacionales que

adquieren periodicos como medio de informacion.

INVOLUCRADOS

- Disenador: desarrolla la propuesta de diseno
- PUblico meta: al que va dirigido el mensaje
- Publicista: desarrollo de la estrategia para la campanay

- Promotores culturales: fuente principal de informacion

PROYECCION FUTURA

- Adopcion del mensaje, modificacion de comportamiento
- Generar busqueda de informacion complementaria
- Fomentar el interés por la cultura costarricense

- Participacion en actividades culturales



CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

PERIODICO

00O

Material Eje del proyecto

Print Entretenimiento
TIEMPO
3 meses

- Analisis de la necesidad de informacion

- Investigacion y recopilacion del contenido
- Diseno de propuesta

- Evaluacion de la propuesta

- Verificacion e implementacion de la propuesta

CONTENIDO

- Ofertas culturales existentes en la ciudad
- Actividades y eventos que busquen la promocion de cultura

- Informacion de la iniciativa

ESPECIFICACIONES DE DISENO

- Proposito: Invitacion, divulgacion.

- Tono de comunicacion: Mensaje directo y de facil lectura.

- Caracter: Promocional e informativo. Formal o humoristico.
Puede ser egln la informacion proyectada, puede variar
(contemplar la formalidad y su comunicacion).

- Identificacion por medio del la logo de la estrategia (ubicar
dentro del flujo de lectura del diagrama de Gutenberg)

- Utilizacion de elementos visuales segiin sea necesario.

- Coherencia en diseno con otras aplicaciones de la estrategia



CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

PERIODICO

| 12 cm |
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Para mas informacion,
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Uso del codigo QR para
promocionar la aplicacion
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de la estrategia

Figura 18: Visualizacion de
propuesta de anuncio de periodico



CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

ANUNCIOS TELEVISIVOS

o5

Material Eje del proyecto
Digital Entretenimiento

OBJETIVO

Promocionar la oferta cultural a amplios sectores del

publico meta a traves de un medio de comunicacion

tradicional en la poblacion de alto alcance.

BENEFICIOS

Divulgacion, identificacion, posicionamiento, alcance

PUBLICO META

- Usuarios interesados por la cultura nacional
- Usuarios sin interés por la cultura nacional
- Potenciales usuarios en el pais que utilicen medios

tradicionales de comunicacion como la television.

INVOLUCRADOS

- Disenador: desarrolla la propuesta de diseno

- PUblico meta: al que va dirigido el mensaje

- Publicista: desarrollo de la estrategia para la campana

- Profesionales audiovisuales: direccion y produccion

- Promotores culturales: fuente principal de informacion

PROYECCION FUTURA

- Adopcion del mensaje, modificacion de comportamiento

- Generar busqueda de informacion complementaria

- Invitar a los usuarios a las actividades culturales.



CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

ANUNCIOS TELEVISIVOS

o5

Material Eje del proyecto

Digital Entretenimiento
TIEMPO
6 meses

- Analisis de la necesidad de informacion

- Investigacion y recopilacion del contenido
- Diseno de propuesta

- Evaluacion de la propuesta

- Verificacion e implementacion de la propuesta

CONTENIDO

- Ofertas culturales existentes en la ciudad
- Informacion y enlace para mas informacion de la estrategia

- Actividades y eventos que busquen la promocion de cultura

ESPECIFICACIONES DE DISENO

- Proposito: Invitacion, divulgacion.

- Tono de comunicacion: Mensaje directo y de facil lectura.

- Caracter: Formal o humoristico y cercano. Segun la
informacion proyectada, puede variar (contemplar la
formalidad y su comunicacion).

- Identificacion por medio del la logo de la estrategia (ubicar
dentro del flujo de lectura del diagrama de Gutenberg)

- Utilizacion de elementos visuales segin sea necesario.

- Coherencia en diseno con otras aplicaciones de la estrategia



CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

ANUNCIOS TELEVISIVOS

Identificacion con el logo de la
estrategia

> »l o) 0:01/3:06

Figura 19: Visualizacion de propuesta de anuncios televisivos



EXPERIENCIA DE REALIDAD VIRTUAL

EJE DEL PROYECTO

Dinamizacion | Inmersion

DESCRIPCION

Experiencia de realidad virtual implementada en espacios
de exhibicion o desuso, como edificios de patrimonio
nacional, donde se generen visualizaciones relacionadas

con la cultura del sitio o con la cultura intangible nacional.

OBJETIVOS

- Generar una propuesta atractiva para los usuarios, que
permita proyectar el valor cultural

- Promover el interés de los usuarios por la cultura, a
través de experiencias inmersivas

- Generar visualizaciones permitan educar a los usuarios

acerca de la cultura intangible.

BENEFICIOS

- Experiencias atractivas en espacios sin uso
- Romper del paradigma de experiencas culturales planas
- Identificacion con la identidad costarricense

- Aprovechamiento de la cultura intangible

PUBLICO META

Usuarios nacionales en busca de entretenimento cultural

Usuarios extranjeros en busca de entretenimento cultural

RECURSOS

- Encargados de la promocion cultural
- Historiadores y folcloristas

- Disenadores

- Desarrolladores y programadores

- Administradores y coordinadores

- Administradores de los espacios de exhibicion



EXPERIENCIA DE REALIDAD VIRTUAL

ETAPAS

- Definicion y analisis de la necesidad

- Obtencion y validacion del contenido

- Diseno de propuesta

- Produccion y desarrollo de la propuesta
- Evaluacion de la propuesta

- Verificacion e implementacion de la propuesta

TIEMPO

3 ANOS
® < o o 0
Corto Mediano Largo

Se plantea que el desarrollo del producto se efectle en un
mediano plazo debido a los requerimientos técnicos en la

produccion, desarrollo e implementacion que conlleva

CONTENIDOS MINIMOS

- Visualizaciones de la cultura intangible

- Experiencias educativas que divulguen la cultura

- Experiencias inmersivas novedosas que sirvan como
medio para nuevos conocimientos.

- Recreacion y proyeccion espacial de la cultura en

espacios fisicos

RESULTADOS ESPERADQS

- Usuarios atraidos a la propuesta cultural.

- Identificacion de los usuarios nacionales con la identidad
costarricense

- Interés y aprecio de extranjeros por la identidad
costarricense

- Movilizacion de usuarios a espacios sin uso

- Reactivacion urbana de la ciudad de San José.



EXPERIENCIA DE REALIDAD VIRTUAL

DINAMICA DE LA EXPERIENCIA

En la experiencia, el usuario se encuentra estatico, en un
espacio real, observando un mundo virtual a traves de los
lentes. De esta manera, el usuario puede observar
informacion y escenarios, solo mirando a su alrededor. En
caso de informacion mas densa, se puede dosificar la
informacion estructurandola en un espacio virtual mas
amplio, en el cual es posible también que la visualizacion
se desplace, simulando el desplazamiento en el mundo
real. Esto permite distribuir informacion en capas,

utilizando la perspectiva como herramienta de jerarquia.

Visualizacion de una experiencia de Realidad Virtual

(fines ilustrativos)



EXPERIENCIA DE REALIDAD VIRTUAL

ESPECIFICACIONES

Para el desarrollo de la experiencia, se utilizara un headset
de realidad virtual, entre los cuales se recomienda el Oculus
Rift o el HTC Vive, debido a que son los mas completos
actualmente en el mercado, ya que ofrecen implementos
adicionales que le permiten al usuario vivir experiencias mas
completas. De esta manera el usuario se colocara los lentes

para visualizar la informacion.

IMPLEMENTACION

En el proceso de desarrollo del ambiente virtual, se busca
obtener como resultado un ambiente realista para generar
un ambiente mas inmersivo. Actualmente, las herramientas
recomendadas para la creacion de estas aplicaciones son
C++y Unity, sin embargo, debido al ser una tecnologia
emergente es importante actualizar estas herramientas de

ser necesario.

ESTIMULOS

Es importante tambien la utilizacion de otros estimulos
para el usuario, como sonido o sensores, de manera que
el usuario pueda interactuar de diversas maneras. Esto
con la intencion de que el usuario se pueda ver aun mas

inmerso en la experiencia.



EXPERIENCIA DE REALIDAD VIRTUAL

DISENO DE VR

Las especificaciones para el desarrollo de la solucion son

las siguientes:

Evitar movimientos rapidos, ya que confunden No forzar al usuario a realizar movimientos
al usuario y pueden provocar mareos

excesivos para navegar en la experiencia

No mezclar GUI 2D y 3D, ya que el cambio de La densidad de informacion visualizada debe

uno a otro puede ser discordante ser minima (menor que en disefios de pantalla)

Se debe mantener la linea del horizonte fijay Evitar transiciones rapidas y abruptas en los

estable espacios virtuales

Los ambientes brillantes son fatigantes para Utilizar senales o estimulos reales solo cuando

la vista. es apropiado

!



EXPERIENCIA DE REALIDAD VIRTUAL

Area periférica Angulo de enfoque Area periférica

DISENO DE LA EXPERIENCIA

Es importante tomar ventaja de la perspectiva para denotar De esta manera, la jerarquia de la informacion esta inferida a
jerarquia. De esta manera, el contenido puede estar la cercania del angulo de enfoque. El contenido inmediato
desplegado de manera espacial fija o flotando en el espacio. sera sacado de la vista inmediata pero aln asi, permanece
Para resolver el angulo de enfoque, se utilizara un meétodo accesible al usuario
surrounded, donde el usuario esta rodeado de la
visualizacion. )

((

\

[

S

SURROUNDED



EXPERIENCIA DE REALIDAD VIRTUAL

CONCEPTO

Se propone como una de las experiencias de realidad virtual,
una visualizacion de leyendas relacionadas con la cultura
costarricense. Para la ejecucion de la experiencia, se propone
realizar en un espacio cultural, con poco aprovechamiento,
como el edificio La Atlhambra, que a la vez es patrimonio de

la ciudad.

Visualizacion
Leyendas Costarricenses

Seleccion de espacio
Edificio La Alhambra

Por medio de la visualizacion, estimulos auditivos y el
descubrimiento de un nuevo espacio fisico de gran atractivo,
se busca generar una experiencia inmersiva entretenida para
el usuario, donde se saque provecho de conocimientos en
las galerias asociativas evocando sentimientos del usuario, o
a su vez proyectando nuevos conocimientos culturales. Esto
con la intencion de reforzar la conciencia cultural y la

identidad que los usuarios tengan con la misma.



Figura 20: Visualizacion de propuesta de experiencia de realidad virtual




APLICACION DE MOVILIZACION INTERURBANA

EJE DEL PROYECTO

Identidad | Diferenciacion

DESCRIPCION

Plataforma digital movil que informe a los visitantes de la
ciudad de San José sobre la oferta cultural y sus diferentes
actividades, ademas de facilitar la geolocalizacion y

movilizacion entre las mismas.

OBJETIVOS

- Informar a los usuarios la oferta cultural existente dentro
de la ciudad, ademas de su informacion general.

- Facilitar la movilizacion de los usuarios en la ciudad a
través de los diferentes sitios turisticos culturales.

- Dinamizar la experiencia cultural de los usuarios en la

ciudad para generar una oferta mas atractiva.

BENEFICIOS

- Divulgar la oferta cultural urbana.
- Ubicacion de puntos de puntos de interés
- Generacion de rutas segln los temas de interés

- Mejorar las experiencias culturales actuales

PUBLICO META

Usuarios nacionales en busca de entretenimento cultural

Usuarios extranjeros en busca de entretenimento cultural

RECURSOS

- Encargados de la promocion cultural
- Historiadores y folcloristas

- Disenadores

- Desarrolladores y programadores-

- Administradores y coordinadores



APLICACION DE MOVILIZACION INTERURBANA

ETAPAS

- Definicion y analisis de la necesidad
- Obtencion y validacion del contenido
- Diseno de propuesta

- Evaluacion de la propuesta

- Verifcacion e implimentacion de la propuesta

TIEMPO
2 ANOS
®

Corto Mediano Largo

Se plantea que el desarrollo del producto se efectle en un
mediano plazo debido a los requerimientos de diseno e
implementacion. La primera etepa estara disponible a los
dos anos, para posteriormente actualizar con nuevas etapas

e ir aliementando la aplicacion.

CONTENIDOS MINIMOS

- Agenda de eventos culturales

- Segmentacion de la oferta cultural segin tematicas.

- Georeferenciacion de los eventos culturales.

- Informacion visual de sitios importantes durante la
movilizacion interurbana

- Notificaciones de eventos culturales segun intereses.

RESULTADOS ESPERADQS

- Usuarios atraidos a la propuesta cultural.

- Explotacion de los recursos culturales disponibles
- Enlace entre diferentes ofertas culturales.

- Fomento del interés de los usuarios.

- Reactivacion urbana de la ciudad de San Jose.



APLICACION DE MOVILIZACION INTERURBANA

MOVILIZACION INTERURBANA

Explorar San Jose Notificaciones Agenda Mi perfil Noticias
Sitios culturales Navegar a Eventos segun Eventos Mis actividades Mis sitios Vida en San José Nuevos eventos
por tematica diferentes sitios Intereses del usuario
Descripcion ;Como llegar? Geolocalizacion Tematica del
evento

Figura 21: Primera propuesta de arquitectura para la aplicacion



APLICACION DE MOVILIZACION INTERURBANA

MenU para
configuracion

L

Notificaciones de
eventos de interés

Menu de
navegacion

[L?J Mapa San José
:,_3 Eventos

Agenda del dia

o0

Amplia area para

visualizacion grafica
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Informacion de
la estrategia

Figura 22: Propuesta de estructuracion de la aplicacion

Segmentacion tematica
de eventos culturales

Informacion de
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MAPA DE RUTA

Se busca que la estrategia de desarrollo y ejecucion de los
productos logre magnificar el impacto que tengan los
mismos en el usuario. De esta manera se plantea generar
una cadena de liberacion de los productos del sistema,
donde los cuales se logren promocionar los unos a los otros,
invitando al usuario a participar en la experiencia en

totalidad, y no solo de los productos individualmente.

Por ejemplo, se plantea iniciar la aplicacion de movilizacion
interubana primeramente, de manera que cuando el proceso
de implementacion esté cerca de finalizar, se pueda
promocionar la misma aplicacion en productos para
promocionar la cultura, los cuales estaran en un punto
optimo de su ciclo de vida, teniendo un buen alcancey
penetracion en el publico meta para promocionar la
aplicacion. Ademas el lanzamiento de la segunda etapa de la
aplicacion coincidiria con el lanzamiento de las experiencias
de realidad virtual, logrando promocionar ambas

simultaneamente.



MAPA DE RUTA

)
Liberacion de la Liberacion de la
primer etapa segunda etapa
Proceso de diseno
Aplicacion de movilizacion e implementacion
interurbana .
Instalacion y
o Proceso de diseno Hberacion
Experiencia de e implementacion
realidad virtual
Campafa de 21 Brochures SOLUCION
promocion cultural
2.3Publicidad
gran formato
2.4 Periodicos
2.6 Anuncios
televisvos
2.2 Redes
sociales
2.5 MUPIS
N
7
TIEMPO 1afio 2aflos Janos banos

Figura 23: Mapa de ruta



PROTOTIPADO
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PROTOTIPADG

Por medio del prototipado rapido se busca generar
informacion relevante para un analisis del posible impacto
que puedan tener tanto los productos individualmente como
la sinergia de ellos en el sistema general. De esta manera se
buscan desarrollar pruebas para los usuarios del sistema, de
manera que puedan brindar una retroalimentacion del
sistema y los productos, y poder realizar las modificaciones
correspondientes buscando una optimizacion. De esta
manera se generan prototipos para el sistemay para cada

uno de los productos.



ROUGH PROTOTYPE

A través de esta técnica se busca simular los diferentes
componentes del servicio con el fin de explicar de manera
adecuada en qué consiste. Por medio de un proceso de
analisis y diseno que se caracteriza por ser concreto e
interactivo, se busca obtener una retroalimentacion
importante para un producto especifico. La prueba se genera
a traves de una simulacion a través de un modelo primitivo,
donde se puedan identificar componentes basicos del
producto, para asi obtener evaluar el impacto del producto.
Esta técnica de prototipado se utiliza para analizar

especificamente la experiencia de realidad virtual.



ROUGH PROTOTYPE
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http:/ /www.dreamsofdali.net/ Visualizacion en el sistema

Figura 24: Visualizaciones rough prototype



SERVICE IMAGE

La herramienta de prototipado rapido service image, consiste
en visualizaciones de productos especificos. Estas
visualizaciones consisten en simulaciones de estos
productos, las cuales son representadas por fotomontajes de
los mismos en sus entornos. De esta manera, se promueve a
los usuarios imaginar el producto en su entorno, logrando
que los usuarios brinden una retroaliementacion de cada
uno de los productos, logrando comprender las expectativas
del usuario para con el producto, para posteriormente sacar
conclusiones. A través de esta herramienta se evaluaran los

productos de la campana de promocion cultural.



SERVICE IMAGE
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Figura 25: Mockup Redes Sociales



SERVICE IMAGE
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Figura 26: Mockup Periodicos



SERVICE IMAGE

Figura 27: Mockup anuncios televisivos



Figura 28: Mockup Publicidad de Gran Formato



SERVICE IMAGE
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SERVICE IMAGE
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Figura 30: Mockup Brochure



EXPERIENCE PROTOTYPE

Experience prototype es una herramienta de simulacion de
experiencias, en la cual un usuario interactla con un
producto especifico a través de sus puntos de contacto
implicados. De esta manera, un disenador puede evaluar una
solucion por medio de la participacion activa del usuario. La
simulacion consiste en escenarios de uso del producto, en
los cuales el usuarios experimentara el uso del productoy
buscara resolver una tarea. Por lo tanto, es posible evaluar la
arquitectura, usabilidad y funcionamiento del producto. Esta
herramienta es utilizada para evaluar la aplicacion de

movilizacion interurbana.
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COSTUMER JOURNEY MAP

El costumer journey map es una técnica que permite simular
un servicio, producto o sistema, a través de una
representacion del mismo. Por medio de estas
representacion, se busca que los usarios puedan
experimentar las soluciones del sistema, simulando una
interaccion de las mismas. En cada una de estas
interacciones, se identifica los comportamientos, metas,
barreras y emociones, para identificar el impacto que tendra
el sistema en el usuario. Por medio de esta técnica, se evalla

el sistema total de reactivacion cultural.



COSTUMER JOURNEY MAP

El usuario transita por la ciudad de San
José o en los alrededores de la misma, y
tiene un primer acercamiento con la
publicidad de la campana de promocion
cultural.

El usuario asiste a las nuevas experiencias
inmersivas de entretenimiento cultural y
divulga las mismas a sus conocidos.

Q

La campana lo invita a informarse mas,
por lo que se informa mas a través de
redes sociales.

El usuario recibe informacion de las
nuevas experiencias culturales y de la
innovacion que se esta aplicando en las
mismas

0

C‘_X[IE

Los productos de publicidad le divulgan al Escaneando el codigo QR o con buscando
usuario una nueva aplicacion para la aplicacion a partir de su nombre, el
movilizarse en San José experimentando el usuario descarga la aplicacion

entretenimiento cultural

Q0 o

0o
El usuario se informa de temas culturales El usuario utiliza la aplicacion para
que le eran desconocidos anteriormente, identificar y disfrutar del entretenimiento
identificandose con la cultura de la ciudad cultural en San José, seglin las tematicas

que le atraen

o

El usuario navega por la aplicacion,
identificando las diferentes categorias de
entretenimiento cultural ofrecido, ademas

de las facilidades que ofrece la aplicacion.

Figura 32: Costumer Journey Map



EVALUACION DE PROTOTIPOS
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CON c LUSI UN ES ‘ CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

SERVICE IMAGE

A los usuarios se les expone de manera digital las diferentes
visualizaciones de las soluciones a través de montajes en
fotografias. De esta manera el usuario analiza su

funcionamiento, percepcion y sinergia con el entorno.




CU N c LUS I 0 N ES ‘ CAMPANA DE PROMOCION CULTURAL

ASPECTOS POSITIVOS

Utiliza diferentes medios de comunicacion

Involucra tecnologia para divulgar
Muestra una percepcion mas amigable de la ciudad

La campana no parece ser invasiva, ni genera contaminacion
visual en la ciudad

ASPECTOS NEGATIVOS

La solucion no se percibe innovadora

Por si sola, no promueve la visitacion a la ciudad

Se precisa de otros productos a los cuales divulgar



CON c LUSIUN ES ‘ EXPERIENCIA DE REALIDAD VIRTUAL

ROUGH PROTOTYPE

Al usuario se le proyectan experiencias de realidad virtual que
funcionan como referenciales para el proyecto.
Adicionalmente, se le muestran visualizaciones del entorno de
realidad virtual que se le presentaria, y a partir de esto, el
usuario realiza observaciones que sirven de

retroalimentacion.




CUN c LUS I 0 N ES ‘ EXPERIENCIA DE REALIDAD VIRTUAL

ASPECTOS POSITIVOS

Tiene un alto nivel de innovacion
Genera una experiencia entretenida e inmediata
Aplicable a diferentes tematicas

El uso de espacios en desuso y restringidos es parte de la
experiencia

ASPECTOS NEGATIVOS

Esta condicionada a un espacio fisico

El estimulo sensorial es momentaneo

El nivel de recordacion debe ser alto para que la solucion sea
la optima



CU N C LUS I 0 N ES | APLICACION DE MOVILIZACION INTERURBANA

EXPERIENCE PROTOTYPE

Se despliega de manera digital diferentes pantallas de la
aplicacion, generando un primer acercamiento entre el

usuario con la estructura, funcionamiento y usabilidad. A
partir de ello, se generan conclusiones de estos aspectos,

ademas de una interaccion basica.




CO N c LUS I 0 N ES ‘ APLICACION DE MOVILIZACION INTERURBANA

ASPECTOS POSITIVOS

Se percibe innovador.

Divulga ofertas actuales y nuevas ofertas culturales.
Es muy accesible a los usuarios.

Enlaza diferentes actividades culturales en la ciudad

Genera experiencias espaciales en la ciudad

ASPECTOS NEGATIVOS

El uso del dispositivo puede promover el vandalismo

Esta condicionado al uso continuo de la aplicacion de parte
del usuario



CU N c LUS I 0 N ES ‘ SISTEMA DE ACTIVACION URBANA

COSTUMER JOURNEY MAP

Ademas de los productos, el prototipado permitio
identificar la percepcion de los potenciales usuarios

acerca de la estrategia para la activacion urbana.

Posterior a la retroalimentacion brindada por los

usuarios, obtuvimos las siguientes conclusiones:
* La campana tambien informa acerca de las experiencias
de realidad virtual y la divulgacion de estas no

dependan de solo el app.

e La campana sigue promocionando la aplicacion al

usuario aln cuando el usuario ya la ha descargado.

e La secuencia de acertada de interacciones del usuario

con los diferentes productos permite mejorar su eficacia.

e a cronologia de la liberacion de los productos de la

estrategia es oportuna e impulsa nuevos productos.

e Podria brindarse informacion en los espacios de exhibicion a
través del app, de manera que pueda ahorrarse ese material

fisico (ecologico).

| a estrategia parece darle un valor agregado a San José como
espacio de recreacion, ya que divulga, facilita y dinamiza la

oferta cultural.

e La navegacion del usuario a través del sistema genera

conocimientos culturales con mejores niveles de recordacion.



RESULTADOS DE PROTOTIPADG
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RESULTADOS

Factibilidad

Innovacion

Integracion

Experiencia

Comunicacion

Espacio

Total

Campana de
promocion
cultural

13

Experiencias
de realidad
virtual

18

Aplicacion de
movilizacion
interurbana

Figura 33: Tabla de evaluacion

Muy malo

21

o o °
2 3 4
Malo Bueno Muy bueno



PRODUCTO SELECCIONADO

©

o

APLICACION DE MOVILIZACION INTERURBANA

Basandose en los resultados de la evaluacion de prototipos y en la opinion de
potenciales usuarios, se genera un analisis que concluye en la identificacion
de la propuesta que mejor solventa los objetivos del proyecto. De esta manera
se selecciona la Aplicacion de Movilizacion Interurbana para iniciar su
desarrollo en la dltima fase del proyecto.




DESARROLLO DE SOLUCION
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DESARROLO DE SOLUCION

Como ultima parte del proyecto y a partir del producto
seleccionado, se realiza una conceptualizacion mas profunda
de la solucion a través de un proceso de diseno basico. Los
alcances de este apartado no culminaran en una propuesta
completa de disefio (previa a la fase de implementacion),
debido al recurso tiempo disponible para esta fase. Por o
tanto, como alcance se identificara una arquitectura de
informacion para la aplicacion y una propuesta basica de la

semantica (look & feel) a través visualizaciones.



CARDSORTING

APLICACION

Se aplica la técnica de card sorting cerrado a 5 usuarios
prototipicos que llegarian a ser potenciales usuarios de la
solucion. Al usuario se le brindan las categorias de
clasificacion y deben acomodar los terminos segin la
pertenencia que perciban ellos entre los mismos. Se
realizaron las observaciones necesarias para analizar los
resultados obtenidos en términos de validacion de la

estructura y términologia.

OBJETIVOS

Q Evaluar la estructura propuesta para la solucion

visual seleccionada

Q Comprobar la division y pertenencia de los

términos, para asi verificar su comprension

Q Validar la nomenclatura de los términos utilizados



DENDROGRAMA

0 4 6 6 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34 36 38 40 42 44 46 48

Movilizacion interurbana

Notificaciones

Actividades culturales de posible interés

Actividades culturales culturales de hoy

Agenda cultural

Actividad cultural

Tematica

Descripcion

Actividades culturales por tematica

Vida en San José

Noticias

Lo nuevo en San José
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Figura 34: Dendrograma



RESULTADOS

Mapa de San Joseé

Navegar en San Jose

Los sitios culturales en San José
Ubicacion de actividad en mapa

;Como llegar?

Vida en San José
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Lo nuevo en San José

Mi perfil

Mis actividades culturales

Mis sitios
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La referencia espacial entre los términos hacen
que el usuario los relacione directamente con
la categoria de mapa. El usuario no logra de
desasociar téerminos espaciales con “mapa”.

La asociacion entre términos de “noticias”
resulto exitosa debido a que el usuario supo
identificar su pertenencia. El mismo caso se
presento en los términos propios del usuario
(perfil).



RESULTADOS

La pertenencia entre los elementos de la
categoria “noticias” permitio recrear una

Vida en San José

Noticias

asociacion exclusiva entre ellos

Lo nuevo en San José

La utilizacion de articulos posesivos como parte
de la nomenclatura permitio asociar a

Wis actividades culturales | categorias, como en este caso “Mi perfil”, gracias
a modelos mentales

Mi perfil

Mis sitios



RESULTADOS

Movilizacion interurbana

Notificaciones
Actividades culturales de posible interés

Actividades culturales culturales de hoy

Agenda cultural
Actividad cultural
Tematica
Descripcion

Actividades culturales por tematica

Informacion brindada en tiempo real como “Actividades
culturales de hoy” tiene mayor pertenencia con
“notificaciones” que con “agenda”

Los elementos de la agenda requieren de reforzamiento
textual o visual para asociarse con términos “actividad
cultural”, ya que no existe un modelo mental que los
relacione



ARQUITECTURA BETA

Posterior al cardsorting y con la retroalimentacion obtenida
de los usuarios en el mismo, se realiza una re-estructuracion
de la arquitectura de informacion se generan nuevas
navegaciones a traves del contenido y la modificacion de
ciertos términos de la nomenclatura, esto con el fin de
ajustarlo a un modelo mental mas globalizado de los

potenciales usarios de la aplicacion.



ARQUITECTURA BETA

MOVILIZACION INTERURBANA

Mapa de San Joseé
Explorar Navegar en
San Joseé San Joseé

Descripcion de
sitio cultural

Notificaciones Agenda Noticias
Actividades Actividad Actividades Vida en San José
recomendadas culturales de hoy
Descripcion Ubicacion en Tematica del
mapa evento

Figura 35: Arquitectura Beta

Mi perfil

Mis actividades

Mis sitios



WIREFRAMES

A partir de la arquitectura beta, se desarrollan wireframes de
la aplicacion, tomando en cuenta las modificaciones en la
arquitectura. A travées, de estos wireframes se segmenta el
contenido de la informacion y se propone una navegacion
Posteriormente estos wireframes serviran de estructura para

desarrollar la propuesta de de look & feel.
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Figura 36: Wireframes de aplicacion
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PROPUESTA DE LOOK & FEEL

Con la estructura de informacion desarrollada en los
wireframes, se procede la siguiente etapa, que consiste en
desarrollar una propuesta de look & feel. Contemplando el
usuario y la semantica se busca desarrollar una solucion que
sea modernay llamativa, que rompa el paradigma de San

José como una ciudad inactiva.



Lo nuevo en San José

=

El mejor cine del viejo continente

Tributo a los mas grandes Jazzistas

Notificaciones

Tributo a Chet Baker
Homenaje al Jazzista

Sabado 21 de noviembre 2016
Amon Solar

Festival Gastronomico
Lo mejor de la comida nacional

Sabado 21 de noviembre 2016
Paseo la Luz

Exhibicion de leyendas
Vistazo a las leyendas ticas
Sabado 21 de noviembre 2016
Edificio Steinvorth

Explorar ‘ O\

Edificio La Alhambra

Arquitectura .
Ver mas intormacion

Vistazo a las leyendas ticas

Fecha: Sabado 15 de octubre 2016
Edificio La Alhambra

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud




Usted esta en la ubicacion de

EL PRIMER CAFETAL DE
COSTA RICA

Ver visualizacion del sitio




ESCENARIOS DE USO
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ESCENARIOS DE USO

Con la intencion de evaluar la efectividad del sistema de
productos y servicios, se proponen escenarios hipotéticos y
se analiza el desempeno del sistema de productos y servicios
segln los objetivos del mismo, esto analizando las

interacciones USUARIO-PSS.



ESCENARIOS DE USO

A
> USUARIO 3

T i APP
@ CAMPANA eventos culturales

navegacion en san José

Vv

Material de divulgacion

, o notificaciones de temas culturales
fisico y digital

Vv

EXPERIENCIAS N

DINAMICAS
Realidad virtual > <
T Figura 40: Mapa de interaccion

de usuario con PSS | Escenarios
de uso




ESCENARIO DE USO #1 | visiane extransero

Alex es un ciudadano espanol que viene a pasar sus vacaciones en Costa Rica. El
selecciono Costa Rica como destino debido a que tiene amigos en la ciudad de San
José, sin embargo, solamente conoce al pals como un destino de turismo natural,

por lo que no sabe qué hara durante los dias que pasara en la ciudad.



ESCENARIOS DE USO #1

VISITANTE
EXTRANJERO

El usuario viaja con Costa Rica como

destino final

LA JOYA DE SAN JOSE QUE HAY EN SAN JOSE?

EINVITAN CULTURA
/47 5% |ENSAN JOSE

COSTARICA

Durante el vuelo, observa un
brochure acerca de la cultura

costarricense, generando interés

Finalmente, el usuario llega a

territorio costarricense

Bienvenido a SAN JOSE
La capital mas TUANIS del mundo

En suelo costarricense, recibe
publicidad de la estrategia, lo que lo
motiva investigar mas sobre la

misma, hasta descargar el APP

=l

Hoy en San José

Debido a sus beneficios, el usuario ve
el APP como un guia para su

experiencia interurbana

& BARRIO CHIN
Wy

A traves del APP, el usuario explora la

ciudad de San Jose y su cultura

#7) Edificio La Ahambra

‘ep’ Arquitectura

=

El usuario ubica vy visita los diferentes
sitios culturales que existen, segun
sus intereses personales, obteniendo

informacion en el instante.

El usuario identifica experiencias de
gran atractivo para en el APP, por lo
que utiliza la misma como guia hacia

ellas

En las experiencias, el usuario

visualiza informacion cultural de
manera dinamica e innovadora,

optimizando su recordacion



ESCENARIOS DE USO
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ESCENARIO DE USO #2

Daniela es una estudiante de la UCR que vive en Pavas, San José. Ella asiste a la

VISITANTE NACIONAL

universidad todos los dias, y sale en las tardes hacia su casa pasando por San
José. La ciudad siempre le ha parecido un lugar complejo para transitar, y aunque

sabe que hay actividades de su interés, no tiene idea de donde encontrarlas.



ESCENARIOS DE USO #2

' @

VISITANTE
NACIONAL

—>

El usuario observa la divulgacion de
la estrategia en su entorno mas

cercano

=l

Lo nuevo en San José Notificaciones

Hk

rewvitan: /7 S \ 3
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Al interactuar con los productos de la EL APP le muestra al usuario El usuario recibe notificaciones de El usuario accede a informacion

campana, estos guian al usuario informacion actualizada de San José eventos de posible interés en su detallada del evento cultural del que

hasta el APP, hasta descargarla entorno inmediato desea informarse.

Edificio La Alhambra
Como llegar?

3 BARRIO CHIN 3
: ®

EL APP despliega la ubicacion
geografica del evento cultural en el

que el usuario desea participar

Llegar: Edifi
Desde: @

S)

| @6

7 minutos (1.8 km)
San José centro.

Para facilitar la navegacion en la
ciudad, el APP brinda una ruta al

usuario para trasladarse al sitio

En la actividad cultural, el usuario

participa en una experiencia
dinamica, en donde se ve inmerso en

la informacion cultural
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ESCENARIOS DE USO

Al analizar los escenarios propuestos de interaccion entre el
usuario, productos del sistema y el PSS como tal, podemos
Identificar aspectos importantes del flujo de usuarios a
través del sistema, que sirven de insumo para las
conclusiones del planteamiento de estos escenarios. Al
comparar estos aspectos con las conclusiones obtenidas
durante el proceso de prototipado de la estrategia, se

evidencia:

* La campana es efectiva como guia a lo largo de la

interaccion del usuario con el sistema

e La campana impulsa correctamente los demas

productos del sistema

e La aplicacion y las experiencas de realidad virtual

convierten a San José un espacio mas inmersivo

e a secuencia de acciones del usuario dentro del flujo de
interaccion del sistema es el adecuado y permite sacar

maximo provecho de la estrategia

e Podria brindarse informacion en los espacios de exhibicion a
través del app, de manera que pueda ahorrarse ese material

fisico (ecologico).

e os productos de la estrategia logran los objetivos del
proyecto, ya que divulgan, facilitan y dinamizan la experiencia

cultural en San José

el a navegacion del usuario a través del sistema genera

conocimientos culturales con mejores niveles de recordacion.



CONCLUSIONES | RECOMENDACIONES
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CONCLUSIONES

Los espacios culturales de San Jose ofrecen experiencias
con importantes oportunidades de mejora, de manera
que la comunicacion visual es una herramienta

Importante para mejorar estas experiencias.

Las diferentes aplicaciones precisan de pruebas de
usabilidad, con la intencion de verificar la penetracion e
impacto de las mismas, lo que permite corroborar la

eficacia de las mismas.

Es importante que el mensaje de la campana sea
correcto, ya que su oportuna y acertada ejecucion en el
entorno del usuario permite informar y guiar al usuario al
producto mas importante de la campana (aplicacion de la

movilizacion interurbana).

Los recursos de informacion como manifestaciones
culturales son importantes para las diferentes soluciones
de comunicacion visual, ya que permiten generar

visualizaciones y experiencias de atractivas.

Se propone como tematica de las experiencias de
realidad virtual la visualizacion de leyendas costarricense,
por lo que es importante identificar potenciales nuevas
tematicas de visualizacion para este producto, y asi

generar diversas experiencias.

Se recomienda el analisis de resultados obtenidos
durante la primera fase de la aplicacion y las experiencias
de realidad virtual, para asi hacer los ajustes necesarios

aplicados en posteriores actualizaciones.



RECOMENDACIONES

Es importante complementar el sistema con otros
productos y servicios que permitan incluir estratos
socioecondomicos que actualmente se encuentran

aislados del entorno cultural de San Joseé.

La aplicacion tiene la capacidad de incorporar un caracter
lidico y mas inmersivo, de manera que es importante
analizar la probabilidad de optimizar el contenido de la

aplicacion a través de una actualizacion.

Para alargar la vida Util de la aplicacion y mantener la
atencion del usuario, es importante que los contenidos
informativos de la aplicacion estén en constante
actualizacion, de manera que los usuarios no pierden el
interés y vean a la aplicacion como una herramienta en

su experiencia interurbana.

Es trascendental asociarse con espacios culturales
privados, con la intencion de que este acercamiento
permita la apertura de nuevos espacios con un potencial

aporte a la cultura.

Es importante, para las pruebas de prototipado,
seleccionar usuarios a través de un medio de muestreo

aleatorio, ya que permitirian obtener datos mas reales.

Se debe considerar el uso de redes sociales como un
medio rapido de comunicacion para compartir
informacion entre los encargados de la iniciativa y
promotores culturales, acerca de actividades y sitios

culturales que puedan ser aprovechados.
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CRONOGRAMA

FASE 1: Actualizacién del proyecto

Desarrollo de anteproyecto

Planteamiento de cronograma de trabajo

Fase 2: Briefing de disefo
Desarrollo de briefing 1
Desarrollo de briefing 2

Desarrollo de briefing 3

FASE 3: Prototipado

Seleccion de prototipos

Prototipado rapido

FASE 4: Validacion

Evaluacion a partir de prototipos

FASE 5: Desarrollo

Actualizacion del resultado
Desarrollo de informe de proyecto
Desarrollo de articulo cientifico

Desarrollo de presentacion final

1T 2 3 4 5 6 7 8 9 101 1213 14 15 16 17 18 19

25Jul | 1Ago | 8 Ago

=

12 de Agosto
Entrega Anteproyecto

15 Ago

22 Ago

29 Ago

5Sep

12 Sep

19 Sep|26 Sep| 3 Oct

10 de Octubre

Presentacion Previa

10 Oct

17 Oct

24 Oct]31 Oct| 7 Nov

18 de Noviembre
Presentacion Final

14 Nov|21 Nov|28 Nov|

1de Diciembre

Entrega de actas
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DIAGRAMA DE PEZ

Poca asistencia por parte de
visitantes a actividades culturales

Desconocimiento de la agenda
de actividades que se ofrecen

Potenciales visitantes carecen

del tiempo para participar en las
actividades

Otros tipos de entretimiento

pueden resultar mas atractivos y
accesibles

Ausencia de senalizacion para la
ubicacion del visitante

Redes de transporte poco amigables
y dificiles de usar

Poca gente reside en el casco
central de San José

Poca seguridad ciudadana

gobierno

San José resulta un destino hostil
para visitantes

Intervalos de tiempo entre las
actuales actividades culturales
resultan muy grandes

No hay un incentivo para el gobierno
para la inversion cultural

El tipo de actividad existente, no
ofrece una experiencia continua al

usuario

Las actividades que se realizan
son de caracter esporadico

Ausencia de recurso humano'y
economico impide realizar
actividades con mayor
regulariddad

El gobierno posee prioridades mas
urgentes

Altos indices de corrupcion en
la gestion publica

Falta de interés por parte

Las experiencias actuales dentro
de espacios culturales no son
estimulantes

Variedad de actividades que se
ofrecen pueden resultar muy
tradicionales

No hay propuestas para
dinamizar las experiencias
culturales

No se contempla la inmersion
del usuario en las experiencias

Falta de rcursos dificulta la
inversion para la calidad de
experiencias

No se invita al usuario a participar
en otros espacios

No existen rutas culturales que
contemplen varias experiencias

La movilizacion entre experiencias
puede resultar molesta.

Las ofertas culturales actuales

son experiencias aisladas fisica
y tematicamente

Poca inversion del gobierno para el

desarrollo cultural

Las experiencias culturales
actuales no estan integradas

La subexplotacion del
potencial cultural de
San José como capital
de Costa Rica




ARBOL DE PROBLEMAS

Se agrava el proceso de
aculturizacion

Se reducen las oportunidades No hay un piblico meta

de inversion
oferta actual

No se mejoran las experiencias
de fomento cultural

Potenciales visitantes
desconocen las oportunidades
de recreacion en San José

importante atraido por la

Se percibe el gasto para el
fomento cultural, como un
desperdicio

Espacios actuales representan
un gasto debido a su
desaprovechamiento

Desuso de la ciudad como
centro cultural y comercial

Se evita participar en las
actividades con valor cultural
en San José

Local y globalmente, no hay
una percepcion completa de
Costa Rica como cultura

No hay una demanda del
conocimiento de la cultura
costarricense

Se desaprovecha el valor
comercial que tiene la cultura
costarrincense

No se ofrece una oferta de
valor a un sector del mercado

Se cree que desde una
perspectiva cultural, San José
no es un destino atractivo

Impacta en la formacion
cultural de los nacionales

No se fortalece la percepcion
de la identidad costarricense

Se reduce el presupuesto para
la inversion en la proyeccion
cultural

El gobierno no tiene incentivo
para realizar inversiones para
el desarrollo cultural

EFECTOS

Existe una subexplotacion del potencial cultural

CAUSAS

de San José como capital de Costa Rica

Las experiencias actuales
dentro de espacios culturales
no son estimulantes

No hay propuestas para
dinamizar estas experiencias

Se desconoce del potencial del
diseno para optimizar estos
espacios

Se desconocen espacios
atractivos con alta riqueza
cultural

Educacion deficiente en
términos de valorar historia
costarricense

Subvalorizacion de la identidad
nacional

San Joseé resulta un destino
hostil para visitantes

Pocas opciones recreativas en
la ciudad de San José

El bajo flujo de transelntes en
algunas zonas, afecta la
vigilancia natural

Hay desconocimiento del
potencial cultural nacional

Entorno de aculturizacion

Se desprecia la cultura
nacional

La ciudad de San José se
encuentra subexplotada

Desprovechamiento de
espacios y oferta cultural

Se desconoce el potencial
cultural

Grafico 6: Arbol de problemas

Las diferentes ofertas culturales
no se encuentran integradas

Poca iniciativa para mejorar la
experiencia cultural a visitantes

No hay interés de parte del
gobierno por promover el
conocimiento cultural

Potenciales visitantes no tienen
interés por conocer la cultura
costarricense

No existe estrategia clara para
explotar los recursos culturales

Se desconoce como desarrollar
experiencias culturales
enriquecedoras



ARBOL DE OBJETIVOS

Implementacion de

georeferenciacion

Ubicacion geografica de las
diversas actividades

Integracion de las opciones de

movilizacion urbana

Planes de movilizacion

interurbana

Planificaciones de rutas e

itinerarios

Sistema de ubicacion

geografica y movilizacion

Utilizacion de técnicas

innovadoras de diseno

Oferta de experiencias mas

atractivas

Dinamizacion de experiencias

culturales

Implementacion de

experiencias interactivas

Categorizacion de las

actividades por temas

Generacion de actividades

multi-tematicas

Integracion ofertas en una

experiencia cultural conjunta

Generar estrategias de
divulgacion para nuevos

mercados

Enlazar las ofertas cultural a Generar experiencias

traves de una solucion digital

culturales conjuntas

Unificar las ofertas culturales

aisladas

MEDIOS

FINES

OBJETIVO CENTRAL

Sistema de productos y servicios

que permita la activacion urbana
de San José, a partir del
aprovechamiento y la mejora de la
proyeccion de los recursos
culturales

Dinamizacion de experiencias

culturales

Oferta de experiencias Generar experiencias

culturales atractivas y culturales permanentes

[lamativas

Disposicion permanente de

espacios culturales

Explotacion de espacios

culturales sin uso

Promover a San josé como

destino turistico cultural

Atraer nuevos mercados

(potenciales visitantes) divulgacion

Atraer mayor cantidad de

visitantes a la ciudad

Mejorar el alcance de la

Integrar la oferta cultural

en San José

Generar rutas segln los intereses

de los visitantes de la ciudad

diferentes ofertas culturales

Integrar ofertas culturales en
una experiencia cultural

inmersiva

Grafico 7: Arbol de objetivos

Motivar a los usuarios a buscar

informacion y navegar entre

Facilitar la experiencia cultural

en San José

Facilitar la ubicacion e

identificacion de espacios de la ciudad

culturales

Generar espacios ludicos o

recreacion como valor agregado

Facilitar la movilizacion dentro

Brindar informacion al visitante de

la oferta cultural

Facilitar la seleccion de

actividades dentro de la ciudad



PREGUNTAS DE INVESTIGACION

Para la definicion del proyecto que dara como resultado
el sistema de productos y servicios, se plantean

interrogantes que dirigen la fase de investigacion

1. ;Quiénes visitan la ciudad de San José?

2. ;Por qué visitan la ciudad de San José?

3. ;Los visitantes son atraidos por la cultura?

4. ;Hay exhibiciones culturales en Costa Rica?

5. ;Cual espacio retne la mayor cantidad de recursos culturales?
6. ;Existe una oferta cultural importante en San Josée?

7. ;Existen visitantes de la ciudad en busca de recreacion cultural?
8. ;Conocen los visitantes la oferta cultural de la ciudad?

9. ;Les atrae a los visitantes la oferta cultural?

10. ;Queé tipo de experiencias culturales les atrae a los visitantes?
11. ;Como definen los usuarios una experiencia de calidad?

12. ;Los visitantes se ven inmersos en las experiencias culturales?
13. ;Qué tematicas culturales les atrae a los visitantes?

14. ;Qué tecnologia manejan los visitantes?

15. ;Qué buscan los visitantes en la recreacion cultural?

16. ;Existen ofertas culturales integradas?

17. ;Como generar sinergia entre las ofertas culturales?

18. ;Existen espacios culturales con experiencias eficientes?

19. ;Se pueden mejorar esas experiencias? ;Como?

20. ;Cuales productos y servicios explotarian los recursos culturales de la ciudad?



INVENTARIO

MUSEQS

0 Museo Nacional

0 Museo del Jade

0 Museo del Banco Central

0 Museo de Arte Costarricense

0 Museo de Ciencias Naturales La Salle
0 Museo de Arte y Diseno Contemporaneo

0 Centro Nacional de Cultura (CENAC)

G Museo de Criminologia

0 Museo del Ferrocarril

@ Museo de Fotografias Historicas
m Museo Filatelico y Numismatico
@ Museo Calderon Guardia

@ Museo de Arquitectura

m Museo de Entomologica




INVENTARIO

TEATROS

0 Teatro Nacional @ Teatro Laurence Olivier
0 Teatro Melico Salazar @ Teatro Lucho Barahona
0 Centro Nacional de Cultura (CENAC) @ Teatro Metropolitano
0 Teatro Angel m Teatro Eugene O'Neill
0 Teatro Arlequin m Teatro Moliere

0 Teatro Chaplin @ Teatro Oscar Fresler
o Teatro El Triciclo m Teatro Reventon

0 Teatro Giratablas @ Teatro Sancheto

o Teatro Juan Enrique Acuna m Teatro Urbano

@ Teatro La Aduana @

m Teatro La Esquina @ Teatro Variedades

@ Teatro La Mascara @ Teatro Variedades



INVENTARIO




DELIMITACION DEL PROYECTO

A partir del proyecto de centro historico se logra
delimitar geograficamente el proyecto, ya que
se identifican los recursos mas importantes

CANTON CENTRAL
DE SAN JOSE

100 CUADRAS

Zona delimitada entre avenidas
7y 10,y calles 9y 12, tomando
en cuenta zonas circundantes
relevantes

@ TEC | Centro académico
@ Area principal
Zonas circundantes

@ Parque La Sabana



ENTREVISTA #1

Roberto Guzman. Director en Chepecletas

;Por qué considera que las
personas dejan de ir en busca

de recreacion cultural?

;Cuentan con colaboraciones
del ministerio de cultura u

otras iniciativas?

;Cuales son otras iniciativas

con las que han colaborado?

;Algun evento de activacion
cultural que haya sido

Importante para la ciudad?

El problema se encuentra en que las personas no tienen disponible las diferentes
actividades. Se puede acceder a la agenda de GAM Cultural, sin embargo, no hay un
acceso facil. Ademas, el mayor problema seria la confusion debido a la movilizacion

dentro de San José.

Por un tiempo se conto con colaboraciones del Ministerio de Cultura, en este

momento solo se realizan actividades junto con otras iniciativas.

Se han tenido bastantes colaboraciones, entre ellas GAM Cultural, San José Volando,
Arboles Magicos, museos, colectivos urbanos, la escuela de arquitectura del TEC,

entre otros.

Los Art City Tour traen mucha gente. Uno muy importante fue la inauguracion de la
cupula del Teatro Nacional, donde hicieron un evento muy atractivo. Todo San José
sabia que algo estaba pasando y muchas personas asistieron y muchas mas se

acercaron y se quedaron aunque al inicio no sabia que estaba pasando.



ENTREVISTA #1

Roberto Guzman. Director en Chepecletas

;Sabe de algln problema que
tengan los visitantes de San
José en busca de recreacion

cultural?

;Existen actividades de

atractivo cultural en San José?

;Cuales son otras iniciativas

con las que han colaborado?

Usualmente dicen que no saben exactamente adonde iry como llegar. La
movilizacion seria el problema mas importante, ya que no hay informacion acerca

del transporte, rutas, distancias y conexion entre las actividades.

Si existen estos espacios, pero los visitantes no saben exactamente cuales son. Seria
importante desarrollar mas espacios como estos, sin embargo hay espacios

potenciales que se estan desaprovechando.

Hay espacios que no estan recibiendo tanta atencion como podrian, sin embargo los
casos mas importantes son los inmuebles de patrimonio nacional, ya que algunos no
se estan utilizando. Ademas, hay inmuebles con un alto valor arquitectonico que

podrian tener una participacion cultural mas importante.




ENTREVISTA #2

Marta Aguilar. Directora en San José Volando

;Existen actividades culturales

en San José?

;Cual es el objetivo de San José

volando?

;Cual es el reto en divulgar la
comunicacion de estas

actividades?

;Por queé el alcance de la
divulgacion de estas

actividades no es el adecuado?

Si existen actividades en San José, sin embargo las personas no saben exactamente

cuales son esas actividades.

Ser un medio de comunicacion para la divulgacion de las diferentes actividades que
se desarrollan en San José. Se quiere ser una agenda de las posibles actividades en

San José, con la intencion de recuperar la ciudad.

Lograr un alcance adecuado, ya que es muy dificil exponer esta informacion a las
diferentes poblaciones y lograr dar a conocer esa oferta de valor atractiva para cada

una de ellas.

No hay forma efectiva de notificar y mantener informada a las personas de las

actividades que estan sucediendo. El acceso a esa informacion no es constante.




ENTREVISTA #2

Marta Aguilar. Directora en San José Volando

;Como adquiere la informacion

para exponerla?

Ademas de eventos'y
actividades, ;Qué informa San

José Volando?

Existen fuentes de informacion importantes, por ejemplo los mismos organizadores
de actividades, como museos y otras iniciativas, tienen su lista de contactos a quien

envian todas las actividades y eventos que se realizaran.

Ademas de la agenda, identificamos puntos de interés como ferias, comercios, cines,
entre otros. También en la tematica de arte, ocasionalmente exponemos personas

que quieran exhibir muestras de sus obras.




ENTREVISTA #3

Sebastian Orozco. Prof. Arquitectura TEC | Organizador Amon Cultural

;Cree que existen lugares de Si, existen muchos lugares pero la mayoria no recibe la cantidad de visitas que
recreacion cultural en San José? idealmente podrian recibir.
;Por queé las personas no Hay problemas de ubicacion y movilizacion, las personas sin conocimiento previo no
asisten a estos lugares? saben donde se ubican estos lugares culturales, por lo que no pueden acceder a los
mismos.
;Ha habido algun proyecto para Actualmente la escuela de arquitectura del TEC esta realizando un proyecto (Centro
solucionar este problema? Historico San José) el cual consiste en una aplicacion para dar a conocer la oferta

cultural de San Joseé.

;Como planean resolver el Por medio de la georeferenciacion, de manera que el usuario pueda saber la
problema de la ubicaciony ubicacion de los puntos de exposicion cultural y ademas que puedan trazar una ruta

movilizacion? hasta estos destinos




ENTREVISTA #3

Sebastian Orozco. Prof. Arquitectura TEC | Organizador Amon Cultural

;.Como se puede atraer a mas

personas a San José?

Actualmente existen varias
iniciativas para atraer mas
personas, ;Por qué no tienen el

alcance adecuado?

;Existe un legado

arquitectonico en San José?

Existe una idea para desarrollar rutas dentro de la ciudad o conexiones entre
actividades, de manera que puedan funcionar como experiencias tematicas. Es lo

que trata de hacer el paseo de los museos.

Las iniciativas tienen proyectos con potencial, sin embargo, al funcionar de manera
aislada no logran unir esfuerzos para atraer una mayor cantidad de visitantes. No

hay comunicacion entre las iniciativas.

A pesar de lo que se cree, hay inmuebles importantes que forman una identidad
arquitectonica en San Joseé. Solo en el sector de Barrio Amon hay cerca de 20 puntos

de interés arquitectonico.



PERSONA#1

CARACTERISTICAS Y PREFERENCIAS

Natalia se dedica medio tiempo a la promocion de actividades de caracter cultural en la ciudad de
San Joseé. Siempre le ha atraido la ciudad, por lo que la conoce bastante bien. Natalia es muy
sociable, por lo que tiene muchos amigos y algunos de ellos comparten su interés por la ciudad.
Usualmente ella sale a experimentar espacios culturales, acompanada de sus amigos, ya que le

complace traer nuevos visitantes a la ciudad.

ESCENARIOS DE USO

Natalia habla constantemente con sus amigos, y ellos usualmente le piden recomendaciones de
espacios culturales a cuales asistir. Natalia, al conocer tan bien a la ciudad, recomienda muchos

lugares, sin embargo no piensa en una tematica especifica o en la cercania o movilizacion entre

ellos, por lo que muchas veces sus amigos se quejan de la facilidad de acceso a estos espacios

Natalia Rojas

) haciendo que se ponga en duda la existencia de espacios culturales en San Jose.
38 anos

Promotora de cultura NECESIDADES
Promocionar adecuadamente los espacios culturales.
Facilitar la experiencia cultural en San Joseé.

Atraer mas visitantes a la ciudad.

MOTIVACIONES

Sacar provecho de la oferta cultural
Conocimiento de los espacios culturales existentes

Valorizacion y apreciacion de la ciudad como centro cultural




PERSONA#2

Felipe Barrios

26 anos

Veterinario

CARACTERISTICAS Y PREFERENCIAS

Felipe es un joven al que le gusta el arte y la cultura, por lo que tiende a asistir a eventos en San
José como los Art City Tours, y pasa tiempo considerable en la ciudad de forma recreativa, por lo
que recientemente ha ido a todos los museos que se encuentran en San Jose, ademas de que le

quedan cerca ya que vive en Barrio Aranjuez.

ESCENARIOS DE USO

Felipe tiene una novia que vive en Heredia a la que también le gusta el arte. Felipe quedo de verse
con ella en San José, pero no sabe qué hacer ni adonde ir debido a que ya han ido a todos los
espacios culturales mas conocidos. Felipe esta consciente de que existen espacios a los que
pueden asistir juntos porque ha escuchado hablar de ellos o los ve anunciados, sin embargo, no
sabe exactamente adonde estan esos espacios y como llegar a ellos. Tampoco sabe que hay en
es0S espacios, y si es posible movilizarse facilmente de un lugar a otro para disfrutar en varias

actividades.

NECESIDADES

Encontrar espacios en la ciudad donde experimentar la cultura.
Recibir informacion acerca las actividades disponibles.

Identificar la localizacion y movilizacion para las diferentes actividades.

MOTIVACIONES

Tener experiencias culturales de facil acceso.
Poca movilizacion para actividades recreativas.

Explotar la oferta cultural de la ciudad.




PERSONA#3

Viviana Montoya
32 anos

Empleada en call center

CARACTERISTICAS Y PREFERENCIAS

Viviana trabaja de 8 de la manana a 5 de la tarde en un call center en Heredia y vive en San Pedro.
Viviana viaja todos los dias de vuelta a la casa en bus y llega a la casa exhausta. Ella no tiene
muchos amigos, y generalmente ellos tienen diferentes turnos de trabajo por lo que le resulta dificil
tener momentos sociales, ya que en su tiempo libre, sus amigos apenas salen de trabajo. A Viviana

siempre le atrajo los temas culturales, pero no ha estado envuelta por ellos.

ESCENARIOS DE USO

Viviana decidio salir un dia con sus amigos cuando volvia a la casa, sin embargo, duré mucho en su
trayecto de regreso. Al llegar a San José, noto que sus amigos saldrian pronto del trabajo, por lo que
decidio que era mejor esperar en San José, a pesar de que no lo fuera a disfrutar. Para Viviana, San
José solo era un parada de bus poco agradable, por lo que no sabia que hacer durante ese tiempo.
Afortunadamente, ese dia habia una actividad en San José y Viviana, curiosa, se acerco. Era una
exhibicion de un espacio en el Teatro Nacional, la cual Viviana para su sorpresa encontro muy

atractiva, disfrutando mucho esa experiencia cultural.

NECESIDADES

Encontrar espacios en la ciudad donde experimentar la cultura.

Recibir informacion acerca las actividades disponibles.

Identificar la localizacion y movilizacion para las diferentes actividades.

MOTIVACIONES

Tener experiencias culturales de facil acceso.
Poca movilizacion para actividades recreativas.

Explotar la oferta cultural de la ciudad.




ANALISIS DE INVOLUCRADOS

GRUPOS

INTERESES

PROBLEMAS
PERCIBIDOS

RECURSOS

INTERES EN
ESTRATEGIA

CONFLICTOS
POTENCIALES

Visitantes extranjeros en la
ciudad de San Jose

- La existencia de un sitio
especifico o rutas turisiticas
emblematicas para la cultura
costarricense

- Conocer la cultura
costarricense.

- No existen de medios
efectivos para acceder a
informacion

- Carece de una experiencia
turistica segura en San José

- Desconoce los sitios
geograficos simbolicos para la
cultura costarricense

Capital economico para
participar en experiencias
dinamicas

Experiencias mas dinamicas e
informativas que le permitan
conocer acerca de la cultura
costarricense

- Se aumenta el capital
necesario para acceder a
experiencias recreativas.

- Desde una perspectiva
geografica, la identificacion,
localizacion y acceso a
experiencias mas dinamicas,
es compleja.

- Las experiencias culturales
actuales no estan
entrelazadas entre si

Visitantes costarrincenses en
la ciudad de San José

- Recuperar la ciudad de San
José como centro turisticoy
simbolo nacional

- Conocer la cultura
costarricense

- Identificar puntos de interés
nacional

- Oferta de experiencas
Inmersivas atractivas como
recreacion cultural

- Actividades culturales
estimulantes

- Perdida de posibilidades
recreativas en la capital.

- Aumento de la inseguridad
de la capital

- Abandono de sitios
importantes para la cultura
costarricense

- Poco conocimiento de la
cultura costarricense

- Medio de comunicacion de
iniciativa a terceros

(divulgacion de boca en boca).

- Informacion de sitios de
interés cultural

- Capital economico para

participar en experiencias
dinamicas

Desarrollo de la ciudad como
un centro cultural con
continua actividad.

- Se aumenta el capital
necesario para acceder a
experiencias recreativas

- Aumento del flujo de
transito en la ciudad.

- Poco interés en experiencias
mas dinamicas.

- Desde una perspectiva
geografica, la identificacion,
localizacion y acceso a
experiencias mas dinamicas,
es compleja.

- Las experiencias culturales
actuales no estan
entrelazadas entre si

Lugares de interés cultural
(museos, edificios de
patrimonio historico, salas de
exhibicion)

- Atraer mas turistas a sus
exhibiciones

- Recibir mas atencion de
Iniciativas y organizaciones

- Poco apoyo de
organizaciones

- Falta de recursos para
generar mejores experiencias
- Abandono de sitios
importante de la cultura
costarricense

- Informacion necesaria para
el proyecto

- Material para desarrollar el
proyecto

- Espacio para atender a los
usuarios

Tecnicas de divulgacion y
experiencias mas dinamicas
para atraer mas visitantes a
espacios culturales, atraer
atencion para recibir mas
apoyo.

- Costo que requiere la
realizacion del proyecto, y
adaptacion de espacios

Municipalidad de San Jose

- Atraer mas turistas a la
ciudad

- Desarrollar mas actividades
recreativas en la ciudad

- Abandono de espacios
importantes para la cultura
costarricense.

- Poco interés de ciudadanos
y organizaciones en promover
la imagen de San Jose.

- El abandono de la ciudad
convierte a la ciudad
evidencia los problemas
sociales.

- Capital para desarrollar
iniciativas

- Material para desarrollar el
proyecto

- Espacio para atender a los
usuarios

La recreacion por medio de
actividades en la ciudad
permitiria atraer mas capital
por medio de visitantes, y la
explotacion de espacios
abandonados.

Costo que requiere la
realizacion del proyecto,
blUsqueda de patrocinios,
adaptacion de espacios.

Ministerio de Cultura

- Atraer mas turistas a la
ciudad

- Incentivar el interés por la
cultura nacional

- Aprovechamiento de los
recursos culturales presentes
en la ciudad

- Mas atencion a los espacios
de exhibicion existentes

- Poco interés de nacionales 'y
extranjeros en conocer la
cultura costarricense

- Ausencia de espacios para el
exponer la cultura
costarricense.

- Experiencias planas de
proyeccion de la cultura
costarricense.

- Informacion del material
cultural para el desarrollo del
proyecto

- Conocimiento de iniciativas
que promueven el desarrollo
cultural

Programa que permita ofrecer
informacion cultural
costarricense y exponerla de
manera adecuada para dar a
conocer la identidad nacional

Costo que requiere la
realizacion del proyecto,
acceso a la informacion
necesaria para la realizacion
del proyecto

Sector comercial

- Incrementar las actividades
interurbanas

- Incrementar el flujo de
visitantes en la ciudad

- Atraer mas consumidores a
comercios

- La poca oferta recreativa de
la ciudad afecta
negativamente el entorno
inmediato de los comercios

- El bajo indice de visitacion
de caracter recreacional en
San Jose, influye en el poco
alcance de los comercios a
sus consumidores

- Diferentes productos y
servicios para los diferentes
visitantes

- Espacio fisico para el
desarrollo de experiencias

- Interés en apoyar e impulsar
el proyecto

La activacion urbana
permitiria atraer nuevos
consumidores a los diferentes
comercios de la ciudad,
ampliando la cartera de
clientes.

La implementacion del
proyecto podria atraer nuevos
comercios a la ciudad, que
representan competencia a
los proyectos actuales

Iniciativas culturales

- Atraer mas turistas a la
ciudad

- Incentivar el interés por la
cultura nacional

- Aprovechamiento de los
recursos culturales presentes
en la ciudad

- Mas atencion a los espacios
de exhibicion existentes

- Poco interés de nacionales 'y
extranjeros en conocer la
cultura costarricense.

- Ausencia de ideas y recursos
que fomenten el interés
cultural.

- Informacion del material
cultural para el desarrollo del
proyecto

- Conocimientos de la
ubicacion de capital para
desarrollar el proyecto

Grafico 9: Tabla de involucrados

- Iniciativa que unifique los
recursos culturales,
movimientos para el fomento
cultural, y los complemente
para la creacion de una
experiencia mas
enriquecedora culturalmente.

Costo que requiere la
realizacion del proyecto, la
organizacion con otros entes
e instituciones para el
desarrollo de una iniciativa.




ANALISIS DE BENCHMARKING

DESCRIPCION

PROS

CONTRAS

APORTE PARA EL PROYECTO

KOLBI+

Es una agenda virtual de las diferentes actividades de
recreacion a nivel local, donde los usuarios consultan
informacion general de cada una

- Divulga experiencias que ya estan establecidas
- Al de facil acceso a la informacion debido a que se
trata de una aplicacion movil

- Requiere de experiencias ya establecidas para poder
gjecutarse

- Es solamente un medio de comunicacion

- Requiere de una constante actualizacion

- No contempla clasificacion de experiencias segun las
preferencias del usuario

- No notifica al usuario de las actividades

- Brinda informacion acerca de las diferentes
experiencias a nivel local.

- Permitiria ubicar las ofertas culturales

- La implementacion de la georeferenciacion,
transformaria la aplicacion a una propuesta
sumamente suficiente.

ANDALUCIA

Es una plataforma web donde se informa a el usuario
de actividades de recreacion y el usuario planea un
itinerario con base a la oferta de experiencias

- Divulga experiencias que ya estan establecidas

- El usuario puede planear su ruta incluyendo una
serie de experiencias

- Clasifica las experiencias segln la tematica para
poder asociarla a las preferencias del usuario

- Requiere de experiencias ya establecidas para poder
gjecutarse
- Es solamente un medio de comunicacion

- Requiere de una constante actualizacion

- La categorizacion de las actividades segln los gustos
de los usuarios representa un valor agregado
Importante a la oferta cultural actual

- La posibilidad de planificar un itinerario resuelve
problemas de la recreacion en San Joseé

TOUR GUIADO

Es una modalidad empleada en exhibiciones donde el
usuario recibe una retroalimentacion adicional a la
visual acerca de su entorno

- Indica al usuario un flujo de movilizacion

- El usuario recibe un estimulo adicional al visual
sobre el entorno que le rodea

- Su implementacion es simple

- Carece de atractivo visual
- La experiencia se puede volver monotona

- La recepcion de un estimulo adicional al visual, evoca
en el usuario nuevos niveles de comprension de la
exhibicion

THE INVISIBLE
EXHIBITION

Es una exhibicion con una tematica en especifico,
donde la innovacion se encuentra en los estimulos a
otros sentidos ademas del visual

- Es una experiencia innovadora en el ambito local

- El concepto es versatil y se adapta diferentes
tematicas

- Existe los espacios para desarrollar experiencias de
este tipo

- Su implementacion requiere de la adaptacion de
espacios ya establecidos

- La experiencia puede tener poco impacto para el
usuario después de haberla vivido

- Su innovacion radica en el estimulo de sentidos
adicionales al visual

- Hay disponibilidad para aprovechamiento de
espacios en desuso para desarrollar experiencias
como esta

- La versatilidad de la experiencia permitiria atraer
nuevos usuarios con preferencias a otras tematicas
socio-culturales

VIDEQ MAPPING
JAKARTA

Es una exhibicion donde se aprovecha los inmuebles
para realizar proyecciones apropiandose de la
arquitectura de los mismos

- Gran atractivo visual

- Oportunidades de implementacion en inmuebles
dentro de la delimitacion geografica

- Alto nivel de innovacion

- Experiencias inmersivas masivas

- Requiere equipo especializado

- Complejidad de implementacion

- La arquitectura de los inmuebles de la capital
representan un recurso valioso como espacios donde
realizar las proyecciones

- La experiencia tiene potencial para realizar
proyecciones acerca del patrimonio cultural inmaterial

SKY VIEW APP

Una aplicacion de realidad aumentada donde el
usuario moviliza en un espacio fisico para explorar un
espacio virtual en el dispositivo

- Facilidad de proyeccion en dispositivos de los
usuarios

- Experiencia tiene un pontencial lidico

- La informacion se mantiene disponible para el
usuario en su dispositivo

- Requiere que los usuarios adquieran un software
especifico

- Representa un reto que el usuario le dé un uso
continuo a la aplicacion

- El desarrollo de la aplicacion es factible debido a la
facilidad de los dispositivos moviles

- La experiencia tiene potencial para realizar
viuslizaciones del patrimonio cultural inmaterial

- La complementacion de la aplicacion con un espacio
fisico, representan una oportunidad para experiencias
mas inmersivas.

VR MUSEUM

Implementacion de realidad virtual espacios de
exhibicion que se complementan con el contenido de
la misma. Al brindar una nueva perspectiva, el usuario
descubre nuevos conocimientos y sensaciones.

- Gran atractivo visual

- Oportunidades de espacios para desarrollar
proyectos similares

- Altisimo nivel de innovacion

- Ideal para transmitir los recursos del proyecto como
informacion para el usuario

- Tecnologia en auge

- Requiere equipo especializado
- Complejidad de implementacion

- La experiencia tiene potencial para realizar
viuslizaciones del patrimonio cultural inmaterial

- La aplicacion de una solucion como esta seria viable
dentro espacios de exhibicion como museos y galerias

- Una experiencia como esta atraeria nuevos usuariosy
daria un valor agregado a la oferta cultural de la ciudad.

ESTIMOTE
BEACON

Sensor que se enlaza con dispositivos moviles de los
usuarios para brindarle informacion acerca de su
entorno, al momento en el que este se traslada en
espacio determinado.

- Indica al usuario un flujo de movilizacion

- Transforma el flujo del usuario en un sitio en una
experiencia inmersiva

- Notifica al usuario de elementos de sus entorno

Grafico 10: Tabla de benchmarking

- Requiere que los usuarios adquieran un software
especifico
- El usuario debe activar el bluetooth de su dispositivo

- La implementacion de la tecnologia transformaria la
movilizacion en rutas culturales a una experiencia
atractiva e inmersiva

- El concepto se puede aplicar a diferentes soluciones
utilizando otras tecnologias como GPS, para si solventar
los aspectos negativos

- Se puede implementar experiencias como esta en
espacios de exhibicion como galerias 0 museos




CANVAS DE PROPUESTA DE VALOR

PROPUESTA DE VALOR

Products & Services

e Sistema de divulgacion de la oferta
cultural de la ciudad

e Proyecciones en inmuebles (video
mapping)

e Experiencias de realidad virtual o
aumentada en exhibiciones

e Experiencias inmersivas en la
movilizacion. (Dinamizacion de la
movilizacion en la ciudad de San José)
e o Exhibiciones permanentes

e Aplicacion para experiencias guiadas
en solitario

e e Participar en el proceso de
promocion cultural (donaciones de
fotos a cambio de incentivos)

Gain creators

e Mayor porcentaje de personas se ven involucradas en
proyectos culturales

e Ofertas dinamicas que se conviertan en atracciones mismas
para nuevos sectores poblacionales

e e Transformacion de SJ en un espacio amigable, interesante
transitable y seguro

e Aumento en la cultura social-historica de las personas

Pain relievers

® Generar experiencias dinamicas que estimulen la
participacion de visitantes

eeSinergia efectiva entre actividades que facilite la
movilizacion entre las mismas

e Generar una oferta de alto valor cultural que genere
consciencia colectiva sobre la historia de SJ

e Aumentar la participacion de recurso humano que
participe en la generacion de estas propuestas

SEGMENTO DE USUARIOS

Gains

® Experiencias mas enriquecedoras y amigables

® Mejora en la movilizacion y seguridad dentro del

area central

e \lejora en la experiencia cultural de los
visitantes de la ciudad

eEnriquecimiento del perfil turistico de S
e Aumentar las ganancias por exhibiciones
culturales

ee Reforzar la identidad cultural nacional

‘ Usuario visitante

Grafico 11: Propuesta de valor

Pains

® Ausencia de experiencias culturales
permanentes y estimulantes

® Dificultad para movilizarse dentro del casco
central entre zonas de interés

® Sub-explotacion de los lugares de interés
cultural dentro de la ciudad

e Falta de iniciativa para implementar
proyectos culturales

Customer Johs

e Aprovechar la riqueza cultural de la
ciudad

e Transitar y disfrutar de manera segura
por la ciudad

e Proporcionar una experiencia dinamica
y amigable dentro de SJ

e Proporcionar opciones variadas de
entretenimiento para visitantes

e Generar consciencia de la cultura e
historia urbana

e Proyectarse positivamente como
industria

. Usuario organizacion encargada de la promocion cultuural
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