fr v fr T:v*'i'l-r ¥ 'r o

(> i,lr,¢ 30} M g\




Periférica Internacional. Revista para el analisis de la cultura y el territorio Universidad de Cadiz / ISSN:1577-1172 n® 25 (2024)

Andrés Caicedo aun camina por Cali: narrativas
inmersivas e interactivas para los actuales
transeuntes de la Sucursal del Cielo

Victor Hugo Valencia Giraldo
https://orcid.org/0000-0003-2780-0211

Marisol Castillo Palacio
https://orcid.org/0000-0003-0982-1190

César Gomez Lopez
https://orcid.org/0000-0002-1566-6572

Andres Adolfo Navarro Newball
https://orcid.org/0000-0002-4231-8661

David Sebastian Baldedn Padilla
https://orcid.org/0000-0001-9540-2528
Profesorado, Pontificia Universidad Javeriana Cali

Articulo recibido: 22/08/2024. Revisado: 08/10/2024. Aceptado: 30/10/2024

Resumen: La literatura de Andrés Caicedo Estela (Cali, 1951-1977) sigue encontrando lectores desde su redescu-
brimiento a partir de los afios 80 del s. XX. Aborda los resultados de un proyecto de I+C que implicé el disefo, prototipado
y creacion de una aplicacion (APP) que permite transitar la ciudad que inspir6 sus obras, haciendo uso de las narrativas
inmersivas ¢ interactivas para generar experiencias virtuales envolventes a través de realidad aumentada, sobreposicion de
planos y exploracion pospantalla (Cizek, 2016), entre interesadas/os en la obra o el autor, guiandoles por recorridos por Cali,
conocida como la “Sucursal del Cielo”. Segin los resultados, se concluye que es importante crear experiencias similares, con
otros/as creadores/as o narradores, enriqueciendo la oferta turistica y cultural de la ciudad.

Palabras clave: Narrativas inmersivas; arte interactivo; turismo cultural; Andrés Caicedo; Cali/Colombia.
Andrés Caicedo still walks through Cali: Immersive Narratives and Interactives for Current Passersby of the Branch of Heaven

Abstract: The literature of Andrés Caicedo Estela (Cali, 1951-1977) continues to find readers since its rediscovery
in the 1980s. It addresses the results of an I+C project that involved the design, prototyping and creation of an application
(APP) that allows to travel through the city that inspired his works, making use of immersive and interactive narratives to
generate immersive virtual experiences through augmented reality, overlapping planes and post-screen exploration (Cizek,
2016), among those interested in the work or the author, guiding them through tours of Cali, known as the “Sucursal del Cie-
lo’ (Heaven’s Branch). According to the results, it is important to create similar experiences with other creators or
storytellers, enriching the tourist and cultural offer of the city.

Keywords: Immersive narratives; interactive art; cultural tourism; Andrés Caicedo; Cali/ Colombia.
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1. Introduccion

El proyecto que dio origen al presente articulo (desa-
rrollado en 2023) propuso tomar como referente piloto para
disefiar rutas de un tour virtual y real por Cali (Colombia) :
algunas menciones que sobre esta ciudad aparecen en algu- :
nos escritos —publicados ¢ inéditos— del escritor Andrés :
Caicedo Estela. Dichos escritos se relacionan con la propia :
experiencia de recorrer la ciudad por parte del autor durante :
las décadas en las que ¢l la habito (sesenta y setenta del siglo :
XX). De ahi que el objetivo del proyecto fuese la realizacion :
de un prototipo tecnologico (APP) que a través de narrativas
inmersivas, realidades expandidas y arte interactivo pudiera :
hacer que sus usuarios (turistas y estudiantes calefios, princi- :
palmente) reconocieran hoy la ciudad vivida y habitada por
el escritor Andrés Caicedo Estela a fin de estimular formas

diversas de recorrer la ciudad.

La idea ha sido agregar a los espacios descritos en las
obras de Caicedo Estela una capa de contenido :
interactivo con el mundo real que le permita a :
turistas, estudiantes o a cualquier persona que :
disponga de un smartphone conocer (sobre espa- :

cialidades fisicas concretas) las historias, acontecimientos, si-
tuaciones y demas elementos relacionados con esos entornos
que involucran a los personajes protagonistas de la literatura
de Caicedo Estela con los actuales transetntes de la “sucursal
del cielo”.

Cabe senalar que el turismo es un importante rubro
econémico para Cali, y que tras la pandemia del Covid 19
este sector ha comenzado a normalizar sus flujos. Segun
el Boletin de Datos y Cifras Turisticas (enero-febrero de
2024), la ciudad habia recibido 46.098 visitantes extranje-
ros, quienes indicaron que esta seria su ciudad de hospeda-
je. Estas cifras muestran una recuperaciéon cercana al 51%
respecto al mismo periodo de 2019 (prepandemia). Asimis-
mo, el Sistema de Informacién Turistica SITUR Valle —en
su Medicion de Turismo Receptivo y Puntos Turisticos de
2023— afirma que los visitantes a esta ciudad tienen como
principal actividad a realizar “recorrer calles” (22.22%), lo
que reafirma la necesidad de contar con recorridos virtua-
lizados atractivos.

En anteriores publicaciones se ha discutido el uso de
la simulacién interactiva de rutas turisticas para modelar
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nuevas experiencias inmersivas en itinerarios o senderos in-

terpretativos urbanos o rurales (Fabbroni, 2020). También :

se advierte del uso de las narrativas inmersivas y la gami-
ficacion para la ensenanza, pues permiten la construccion
de mundos narrativos con base en contenidos curriculares
(Rogovsky, C. y Arréguez, S. 2022). Finalmente, es impor-
tante considerar lo anotado por Fernandez, C. (2012: 50-
51) en relacién a la presencia cada vez mayor de las de-
nominadas media arts en los asuntos humanos, por lo que
sugiere —tomando en cuenta lo anotado por autores como
M. McLuhan, B. Nevitt o A. Toeffler— cémo el consumi-
dor se convertiria en productor, anticipando de este modo
al actual proceso de mass customization por el que el cliente
participa activamente en el resultado final de aquello que
va a consumir.

De ahi que haya sido vital en el desarrollo de esta
fase de la propuesta el trabajo transdisciplinario. Los cam-
pos de conocimiento que se involucraron directamente
con el desarrollo tecnolégico, y que facilitaran la expe-
riencia del usuario una vez se supere la etapa de prototi-

el lettering encontrado en una de las paradas emblematicas
de la ruta: Carteles La Linterna) ha sido fundamental para
generar un branding de la ruta relacionado con la ciudad
(Ver Fig. 1).

- Vp s
SUCURSAL

Figura 1- Disefio de la marca inspirado en la grafica popular

(Elaboracion propia)

pado y se empiece a gestionar la descarga de la app, son :

la Comunicacion (vital para enlazar la historia cultural de
Cali, la literatura de Caicedo Estela y las narrativas in-
mersivas, pues estd en la base de la creacion de significado
de la ruta por sus usuarios), el Diseno Visual (a cargo de
los desarrollos artisticos interactivos, lo que logra la am-
pliacion de los sentidos y un sinnimero de efectos estéti-
cos), el Turismo Cultural y, por Gltimo, la Ingenieria (que
aporta el desarrollo de la app, basada en la experiencia de
uso de las tecnologias del continuo virtual —realidad au-
mentada, mezclada y virtual—, que, soportadas por otras
tecnologias de computacion, conforman la base de las rea-
lidades expandidas).

Pero no son solo estos los campos de conocimiento
integrados en todo el proyecto. Porque el uso de la gamifi-
caciéon (definida como un proceso de disefio de juegos que
se integran a sistemas formales) permite que los usuarios

interactaen ladicamente a través de microjuegos durante la :

ruta, motivandoles a realizar retos, competencias y progre-
sos puntuados a fin de obtener incentivos o recompensas en
especie (descuentos en almacenes y/o restaurantes, entradas
gratuitas a sitios de interés turistico, asistencia a obras de tea-
tro, etc). Asimismo, el disefio de elementos graficos propios

de la estética popular calefia (asociado con el cartelismo vy :

1.1 Sobre la grafica popular en el disefio de
marca

Para Chaparro (Chaparro Cardozo, 2011), la grafica
popular aparece como un acto de resistencia que subvierte el
orden social, ya que transforma las maneras de relacionarse
o apropiarse del espacio urbano, generando nuevos discursos
y lenguajes. La complementa afirmando que la identidad de
un lugar entra en convergencia con los elementos graficos
que la componen. La grafica popular germina en los paisajes
de la calle y de las interacciones con el transeunte produce
formas de construir imagen de ciudad. El mismo Chaparro
(2013) ha entendido la Grafica Popular como un conjunto
de artefactos socioculturales asociados a piezas graficas plas-
madas en espacios predominantemente urbanos y publicos.
Y lo complementa citando a Checa y Castro (2009), quienes
indican que la grafica popular es una forma de expresion
especialmente admitida por las clases populares, con estilo y
criterios propios.

Por su parte, Guerrero y Rodriguez (Guerrero Nieto
& Rodriguez, 2018) afirman que la grafica po-
pular es una forma de proyeccion visual de estos
imaginarios urbanos, por lo que la grafica popu-
lar seria una expresion fisica del imaginario que
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encierra las relaciones visuales que el habitante establece
con la ciudad.

Teniendo en cuenta lo anterior, mas que una tenden-
cia meramente estilistica, la intenciéon al elegir elementos
asociados a la grafica popular calefia (tipografias mano al-
zada, elementos graficos propios de la ciudad y mezclas de
colores calidos) responde a la necesidad de generar vinculos
emotivos mas profundos con el ptblico al que se dirige el
producto, que para el caso aqui presentado serian personas
relacionadas por identidad o por curiosidad con la cultura
popular de la ciudad de Cali.

1.2 El turismo cultural y las artes visuales

Las artes visuales y el turismo cultural tienen una
conexién profunda y entrelazada que ha evolucionado a
lo largo del tiempo. La manera en que los visitantes perci-
ben y experimentan los destinos ha sido significativamente
influenciada por la cultura visual, que ha contribuido a la
creacion de imagen de destinos y mitos sobre lugares (Young,
2022). Las artes visuales, que incluyen pintura, instalaciones,
arte publico y escultura, se han considerado atractivos para
el turismo (Nigel y Long, 2004). El poder de los estimulos
visuales en la configuracion de las experiencias turisticas y
las percepciones del destino se resalta en esta relacion entre
el turismo cultural y las artes visuales (Nigel y Long, 2004).
De esta manera, las artes visuales también cumplen un papel
fundamental en la preservacion y exhibicion del patrimonio
cultural en el turismo y enriquecen las experiencias turisticas
(Becattini et al., 2023). En este mismo sentido, otros autores
resaltan el importante papel que juegan los medios visuales
en la comunicacion relacionada con el arte y el patrimonio
cultural, por lo que actualmente se consideran elementos
esenciales en la comunicaciéon y difusion (Scopigno, 2011;
Adamopoulos y Rinaudo, 2019), pero mas complejos y sofis-
ticados, entre otras cosas porque para su funcionamiento es
necesaria la formaciéon del usuario y empleo de dispositivos
digitales particulares. Asimismo, Scopigno (2021) manifiesta
que las nuevas modalidades de los medios visuales incluyen
diversos elementos interactivos.

Como es ya sabido, desde la incorporacién y masifi-
cacion de las tecnologias digitales, en el espacio
urbano se han fusionado variados universos narra-

224 tivos que les permite a los transeuntes, flaneurs o
cualquier otro tipo de “lector extradiegético, “in-

troducirse en los relatos internos por pasadizos secretos, por
disimuladas barreras; saliendo de ellas, inclusive, por otras, y
evadiéndose del texto junto con los personajes, para deambu-
lar en su compaiiia (hacia adelante o en reversa) por la reali-
dad de la vida, donde se codea con otros personajes...” (Beris-
tain Diaz, 1993: 235). El recurso mas comun para lograr este
efecto han sido las llamadas narrativas transmedia, entendidas
como un proceso mediante el cual los elementos integrales de
una historia son distribuidos en multiples canales para crear
experiencias (de entretenimiento, educativas, inmersivas, et-
cétera) unificadas, articuladas y coordinadas; posibilitandole a
cada medio (textual, sonoro, grafico, audiovisual) contribuir en
el desarrollo de dicha historia (Jenkins, 2003).

2. Diseio y Método

La metodologia I+C fue la utilizada para desarrollar
el prototipo de app que seria sometido a la evaluacion de
los futuros usuarios. Como es bien sabido (Delgado, et. al.
2015), los procesos de creacion artistica generan nuevo co-
nocimiento, desarrollo tecnoldgico e innovacion transferible
al sector social, cultural y productivo (especialmente al de las

: industrias creativas y culturales); y al igual que cualquier otra

investigacion, tienen estructuras disciplinadas y planificadas
en las que la experimentacion juega un rol importante en la
consecucion del producto final, estableciendo una platafor-
ma de innovacién y relacionamiento con diferentes areas de
conocimiento. De ahi que se propusiera un trabajo de I+C
procesual, que se describe detalladamente a continuacion.
Tomando en cuenta los publicos de interés de la pro-
puesta, turistas y estudiantes, se llevaron a cabo procesos me-
todolégicos que involucraron disefio, planeacion, desarrollo

© vy evaluacion del producto (prototipo). Aunque no se puede

decir que la ejecucion del proyecto se hiciera por etapas, si
se respetaron los momentos propios de cada fase creativa y
de disetio.

2.1 El proceso de ideaciéon/ creacion

Partiendo de una investigacion anterior que habia
recabado informaciéon de archivo sobre la obra del escritor
Andrés Caicedo (AUTOR, 2018), se comenzaron a planear
las narrativas inmersivas y los recorridos que tuvieran vin-
culacién y sincronizaciéon con las obras mas conocidas del
escritor en un proceso de mapeo de la ciudad en el que se
tuvo en cuenta los entornos fisicos y los lugares iconicos que
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aparecen mencionados en dichas obras, siempre teniendo en
cuenta las transformaciones y cambios historicos acaecidos
en la ciudad habitada por Caicedo.

Luego se realiz6 con todo el equipo distintas jor-
nadas de ideacion, basadas en la espiral de pensamiento
creativo de M. Resnick (2007), que consta de cinco pasos
iterativos: 1) Imaginar: visualizar lo que se desea crear; 2)
Crear: hacer realidad lo planteado o imaginado por medio,
en nuestro caso, de prototipos; 3) Jugar: explorar, disfrutar,
escuchar, tocar y utilizar todas las creaciones para identi-
ficar mejoras; 4) Compartir: validar el proyecto con otras

personas; y 5) Reflexionar: retroalimentar para realizar :

cambios oportunos. De estas jornadas de ideacién surgie-
ron los requerimientos artisticos, técnicos y de disefio que
permitieron seleccionar la ruta del Centro Historico de Cali
como la que se prototiparia en la app.

2.2 El proceso de narraciéon/interaccion

Con los textos de la ruta aprobados, y los requeri-
mientos de imagen, audio y texto suplidos (incluso, con el
diseno de las dos experiencias transmedia adelantadas: 1)
en La Linterna, en la que el usuario haria un cartel con las
maquinas centenarias de este colectivo de impresores, y 2)
en el Teatro Experimental de Cali, en donde los usuarios

asistirian al llegar al sitio a una mini obra de teatro escrita :

por A. Caicedo y actuada por los artistas del TEC, ambas
experiencias transmedia planeadas para ser llevadas a cabo

con cita previa a través de la app), se procedi6é a produ- :
cir desde el equipo de ingenieria el cédigo que permitiria :
soportar la aplicacion con toda la funcionalidad necesaria :

(geolocalizacion, interfaz de navegacion, mini juegos, trig-

gers o disparadores que funcionaran automaticamente al :

entrar el usuario en un espacio fisico con contenido aumen-
tado en la app, etcétera), mientras el equipo artistico produ-
cia las imagenes, animaciones y demds contenido interac-
tivo que relacionaria al usuario con la historia narrada, de
manera virtual, aumentada o analoga.

Asi, por ejemplo, se desarroll6 una animacién de
Andrés Caicedo en La Linterna mientras se elaboraba un

cartel muy recordado en su obra, pues el contenido textual

de dicho cartel funciona como proclama en su novela Que
viva la musica, el mismo que luego es pegado en la pared de

la antigua librerfa Signos, en donde el mismo Caicedo peg6

este manifiesto vindicativo (Figs. 2, 2A-2B y 3, 3A).

w2ay

Espacio analégico
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Sobreposicién en el entorno analégico
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Figuras 2, 2A y 2B - Secuencia de iméagenes de realidad au- : Figuras 3 y 3A - Animacion en realidad aumentada de A.
mentada sobre Taller “La Linterna” (Elaboracién propia) @ Caicedo pegando el cartel en muro de la antigua libreria
: “Signos” (Elaboracién propia)
Imagen de Realidad Aumentada

Asi, con el trabajo de mesa y de computador resuelto,
se optd por evaluar con un grupo de estudiantes de la carrera
de turismo de la PU]J Cali la navegacion, empatia, interac-
ci6n y demas aspectos a tener en cuenta durante las pruebas
de usuario de la ruta “Viva la Sucursal”, con la historia cul-
tural de un tramo de ciudad transitado hace mas de cuatro
décadas por Andrés Caicedo Estela.

3. Resultados

A finales de 2023 se llevaron a cabo dos salidas de
campo con los dos segmentos de mercado definidos (tu-
ristas y estudiantes), realizando al final de cada recorrido
grupo focales que cumplieran los criterios definidos por
Kitzinger (1995). A continuacién se describen los princi-

. pales hallazgos surgidos tras la sistematizaciéon y andlisis
de los datos emic y etic obtenidos durante el estudio aqui
y q
¢ presentado.
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3.1 Lo visible y lo no visible en la ruta: o como
mejorar la experiencia de usuario

Un hallazgo crucial en esta evaluacion de la ruta fue
la necesidad de contexto que la misma aplicacion debe brin-
dar al usuario. Un participante del grupo focal de “Turismo”
afirmo que “la realidad aumentada es un punto relevante...
interesante como para desviarse de la via, pero requiere mas
contexto. Pues cuando es una calle donde no... pues ya no
existe siquiera el mural, a diferencia de otros lugares donde
hay una edificacion, si es necesario que le indiquen a uno lo
que habia antes” (Hombre, turista, 24 afios).

En el grupo de estudiantes se les plante6 lo dicho con
anterioridad en el otro grupo, obteniéndose la siguiente res-
puesta: “Coincido con la figura que guie... ese narrador que
guie la historia. O sea, desde el principio cuando yo escojo la
ruta, que desde ahi encuentre a esa figura que me empieza
a contar la historia. Digamos, la aplicacion puede funcionar
técnicamente, pero falta ese hilo que vaya conectando” (Mu-
jer, estudiante, 19 afios).

3.2 Lo sensorial en la ruta analégica y digital

El tiempo para transitar la ruta, en ambas salidas de
validacion, fue de dos horas aproximadamente. Se valord de
manera muy positiva por parte de ambos tipos de usuarios
que “se parte y se termina en zonas principales de Cali, pues
San Antonio y el Centro de Cali son iconicos en la ciudad”
(Mujer, turista, 28 afos).

Sin embargo, algunos/as estudiantes de turismo esti-
man que “hay que crearle un tiempo a la ruta para las activi-
dades complementarias que se deben desarrollar... y lo otro
es siempre ver en los tramos mas largos, qué se va a ver mien-
tras tanto para que el turista no se disperse ¢si? Hacerlo mas
experiencial en esos espacios de recorridos largos” (Hombre,
estudiante, 21 afos).

Estas actividades complementarias pueden ser, se-
gun los participantes, “la parte gastronémica que es fuerte
aqui en la ciudad, y la parte de naturaleza: tenemos zonas,
o sea, corregimientos con la parte de avistamiento de aves,
ecoturismo... otras cosas que se podrian aprovechar. Estd
la zona de Pance, la zona de la via al mar que tienen mas
cosas que ofrecer... pero aqui, digamos, mas en la ciudad
esta la zona del rio, algo mas practico como una salida
que se haga en cuestion de horas” (Hombre, estudiante,
20 afios).
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Un llamado a integrar a lo visual otras experiencias
sensoriales, como las gustativas, olfativas o hapticas, fueron
muy recurrentes en los grupos focales. Incluso algunos co-
nectaron el sentido del oido a la ruta: “Me gusta la parte de
la musica, que obviamente tenia que ser musica de aquella
época” (Hombre, turista, 24 anos).

Pero igual que la mayoria de los recorridos turisticos
en la ciudad, la “Ruta Andrés Caicedo” sigue en deuda en
lo referente a la inclusion de personas con alguna discapaci-
dad, tanto auditiva como visual: “...lo que coment¢ ahora de
los subtitulos, porque puede venir una persona que no escu-
che... con alguna discapacidad. Entonces estaria esa ayuda
de los subtitulos, que saca como la burbujita, y que se repro-
duzca [el audio] al mismo tiempo. Eso silo veo yo necesario.
O que se presente la opcién: que no sea automatico, sino
que aparezcan los subtitulos como en YouTube, que uno los
activa y salen” (Mujer, turista, 25 afos).

Una idea poderosa que sale de este proceso de eva-
luacion es integrar mas servicios turisticos analogicos y di-
gitales a la ruta a través de concesionarios o vendedores
ambulantes: “Se le puede poner un toque social: organizar
un grupo de chontadureros o chontadureras (interrumpe
hombre: “o vendedores de guarapo”) Ahhh, eso! Gente asi!
Qué bonito seria (interrumpe mujer: “Que eso ya no se
ve...”). Nooo, uyyy, el vendedor de guarapo con el unifor-
me de “Viva” (la Sucursal) aqui (sefiala el pecho)”. (Mujer,
estudiante, 21 afios).

Y es que el nuevo sensorium, que segun W. Benja-
min ayuda a describir el cambio de la tecnologia y su re-
lacién con las percepciones sociales, moviliz6 en usuarios
distintos ideas y distintos tipos de existencia de la “obra
por hacer”, aunque partiendo de lo que Souriau (2017)
ha llamado un “proceso de instauraciéon”, que es la ruta
misma: los elementos fenoménicos, imaginarios y virtuales
recobrados a través de esta evaluacion de la Ruta Andrés
Caicedo, llevaron a los/las participantes a concebir otros
usos y posibilidades futuras de esta “gramatica existencial:
“Yo, el suefio de esto seria que conectaramos con otra ruta
de otros Narradores y nos fuéramos al Valle [del Caucal]
y... y a todo lado... o sea, volver esto un entramado de
rutas. Gomo cuando uno ve uno de esos mapas
del metro que estan asi... es mas, se podria sacar
una version de ese tipo de mapa para cuando
hubiera mas rutas” (Hombre, turista, 43 anos).

c
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3.3 Arte, arquitectura y disefio durante la ruta

Un hecho crucial durante el recorrido es la interac-
cién con el entorno urbano. Es por tal motivo que a algu-
nos/as participantes en los grupos focales les parece alta-
mente significativo “qué se cuenta cuando la gente se estd
desplazando, por ejemplo, ahi tenemos un mural que les
parezca interesante... asi sea pararse ahi y verlo, o hablar
de ¢él: quién lo hizo o que representa esa imagen.” (Hombre,
turista, 28 afos).

Por eso, la arquitectura y el Street art son piezas artis-
ticas que deben ser mejor aprovechadas en la version final de
la ruta: “En la Plaza de Caycedo se hizo un reconocimiento
de varias edificaciones, entonces también sacarle provecho a
eso porque hay muchisimas historias alli en la parte del cen-
tro por contar: hay diferentes estilos de arquitectura que se
pueden aprovechar y también la misma plaza...” (Hombre,
estudiante, 21 afios). Esto se podria aprovechar para super-
poner otras narrativas inmersivas y otros volimenes de inte-
raccion espacial y digital.

En términos de salvaguarda patrimonial, la ruta ob-
tiene una muy buena valoracién por parte de los/as estu-
diantes calenos, quienes no visitan periédicamente el centro
historico de la ciudad: “he tenido la oportunidad de venir
ahora hasta el centro y creo... pues, chévere que se gesten
estos proyectos por que van a cambiar esa vision que se tiene
del centro [de Cali], pues no se ha trabajado ni se ha respeta-
do ningun patrimonio, como deberia ser” (Mujer, estudiante,
19 anos).

Lo mismo ocurre con las nuevas expresiones artisticas:
el muralismo, que ha tomado las avenidas y calles principales
de la ciudad; la musica, que ha reactivado el movimiento de
la salsa como musica insignia de Cali; y la gastronomia y las
estéticas vanguardistas y populares, que hacen del centro de
la ciudad un crisol de manifestaciones culturales que resig-
nifican el espacio publico, y que sorprenden a los visitantes
nacionales ¢ internacionales y a los propios calefios raizales.

3.4 Reconocimiento de A. Caicedo a partir de
su Ruta
Uno de los principales hallazgos que deja el ejercicio
de evaluacion de la app es que no se necesita ser
un fan o un seguidor acérrimo del autor que ins-
pird esta ruta de turismo cultural para disfrutar
y conectarse genuinamente con los contenidos y

experiencias proporcionadas por el recorrido sobre la obra y
persona de Andrés Caicedo: “Yo no me he leido la obra. Pero
en cuanto a su ideologia, siento que la ruta es muy acorde a
¢1” (Mujer, estudiante, 18 anos).

Sin embargo, parece necesario regresar al contexto,
pues aunque Caicedo fue un creador de textos narrativos
(literarios, teatrales, cinematograficos), no necesariamente
es conocido por la mayoria de personas que habita o visi-
ta la ciudad que narr6 y plasmoé en sus obras: “;Cémo le
damos contexto a las personas de quién era [A. Caicedo]
sin necesidad de que se leyeran alguna obra? Porque va a
haber gente que por el solo hecho de que la ruta esta va a
decir ‘jLa hago!’, pero hay mucha juventud que no conoce
todo eso... porque la verdad a mi me interesa, me parece...
pero... [soy] totalmente ajeno a mucho contexto” (Hombre,
turista, 28 afios).

Por esto es necesario, segtn los/las usuarios/as, acti-
var la ruta tanto digital como analbégicamente, pues los alia-
dos en el camino (establecimientos, personas o autoridades
de turismo de la ciudad) son los mejores contextualizadores
en cada parada prevista u ocasional que encuentre un tran-
seunte embebido en el recorrido.

4. Conclusiones y discusion

Las aporias de los tiempos y los espacios idos son hoy
por hoy, gracias a las artes y magias de las tecnologias in-
mersivas y virtuales, cada vez menos hipotéticas, mas habi-
tuales y mejor habitadas por nuevas hordas de transetntes
citadinos contemporancos. Este proyecto, llevado a cabo
en Cali-Ciolombia, ha intentado entrar a esa ciudad textual
narrada por Andrés Caicedo, pero sabiendo que esos luga-
res referidos por ¢l —ya por demolicion o por deconstruc-
cion— ahora son otros. Aunque se haya perdido el referente
fisico en una de sus especificidades de “realidad”, es posible
reconstruir nuevos atributos mediante otras formas de rea-
lidad: las narrativas inmersivas y el arte interactivo es una
manera conveniente y sugerente de hacer vivir a flaneurs ac-
tuales la ciudad relatada por Caicedo en sus cuentos, novelas,
dramas teatrales y demas obra literaria, sean o no conocedo-
res o seguidores de dicha produccion artistica.

Las nuevas formas de representar la experiencia vital
y creativa del escritor/narrador en la Ruta Andrés Caicedo
ya no acude al convencionalismo del guion turistico o de la
clase magistral: la aplicacion, que esta en su etapa de desa-
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rrollo beta, pretende que sus usuarios recorran a su propio
aire y con una pléyade de posibilidades futuras (entrecruces
con otras rutas virtualizadas de otras/os narradoras/es cale-
nas/os relacionadas/os con las artes, las letras, el diseno, la
musica, la arquitectura, la fotografia...) las geografias de la
ciudad contemporanea, con “capas” de realidad (aumenta-
da y virtual) extemporaneas. El pasado cobrara vida ante los
ojos de quienes la visiten a través del celular, pero con la posi-
bilidad de hacerlo en el futuro préximo con gafas de realidad
virtual, como las recientes Apple Vision Pro. Este desarrollo,
cuya masificacion y mayor usabilidad no se avizora lejana,
permitira articular narrativas inmersivas en formatos trans
e hipermediales: la spreadbility (expansion) y la drillability
(perforacion); la continuidad y coherencia de los mundos na-
rrativos; la Inmmersion y la Extractability. EIl Worldbuilding,
entre otros principios propuestos por H. Jenkins (segin Sco-
lari, 2010), hace ya bastante tiempo como para comprender
la profundidad que tiene lo digital en las metrépolis de hoy.
No se debe pasar por alto que el trabajo que aqui se
presenta es una pequena muestra de lo que se espera llevar a
cabo en adelante: la cocreacion del arte comprometido con
las comunidades (Mat M.-F., Saidon, 2023) es un referente
digno de ser explorado en el futuro. Tampoco se puede olvi-

dar que el programa en el que se ha desarrollado la aplica- :

cién “Viva la Sucursal” fue elaborado en cédigo abierto, por :

lo que se considerd la opcion de incluir contenidos adiciona- :

les —tras un proceso riguroso de curaduria— a las rutas en
ella alojadas, creados por otros/as usuarios/as y seguidores
del escritor calefio y, mas adelante, de cualquier otro narra-
dor de las rutas en ella contenidas. Por eso, la creacion desde
su forma interactiva no sera unicamente entre productores y
usuarios, sino entre coproductores colectivos de las anécdo-
tas, historias y experiencias culturales asociadas a la trashu-
mancia por Cali, de la mano y con la compaiiia complice de
un tal Andrés Caicedo.
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