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Resumen: La Ruta del Cachaco es un proyecto de investigacion-creacion en disefio grafico
que involucrd el desarrollo de un prototipo interactivo apoyado con inteligencia artificial
(IA) para la conservacion y difusion de la gastronomia de Bogot4d como experiencia cultural.
Esta sistematizacion de la experiencia examina la influencia que la inteligencia artificial (IA)
tuvo en las funciones de un disefador grafico durante el proyecto, puesto que le ayud6 a
establecer un flujo de trabajo en tareas que al disenador le tomaban mas tiempo en realizar o
el conocimiento sobre esa area era un poco limitada, agilizando los procesos de ideacion,
prototipado y produccidn visual, y permitiendo generar una propuesta innovadora en turismo
cultural digital. Esto incluye la contextualizacion del tema, los objetivos de investigacion, la
justificacion y el disefio metodologico implementado (basado en Lean UX y Design
Thinking). A esto le sigue un analisis reflexivo de los aprendizajes significativos. Ademas, se
consideran las ramificaciones académicas de emplear inteligencia artificial en el disefio
gréfico, junto con la descripcion del prototipo La Ruta del Cachaco como la contribucion
ilustrativa de la inteligencia artificial. Finalmente, se extraen conclusiones sobre la
contribucion de esta experiencia respecto a la expansion de las posibilidades del disefio

grafico en la era de la inteligencia artificial.
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2. Introduccion

En el marco de la transformacion digital y la incorporacion de tecnologias
emergentes, la inteligencia artificial (IA) ha adquirido un papel cada vez mas relevante en los
procesos vinculados al disefio grafico y la produccion visual. Su implementacion se extiende
a diversas actividades cotidianas y laborales, automatizando tareas repetitivas y generando
contenidos visuales con gran rapidez y precision. En este contexto, las herramientas basadas
en A optimizan el flujo de trabajo creativo y propician una redefinicion del rol del disefiador
grafico, quien ahora puede apoyarse en sistemas inteligentes para potenciar su productividad,
ampliar sus capacidades expresivas y explorar nuevas direcciones estéticas. El presente
estudio sistematiza la experiencia de creacion del proyecto La Ruta del Cachaco, con el
proposito de evidenciar como la inteligencia artificial actiia como colaborador creativo en las
areas que el disenador no tiene tanta experiencia y como herramienta para agilizar procesos
permitiendo al disefiador enfocarse en las etapas de ideacion, prototipado y produccién visual
dentro de un proyecto de disefio.

A partir de esto, el estudio se muestra como un prototipo de aplicacion interactiva que
orienta a preservar y difundir la gastronomia tradicional de Bogota como experiencia cultural
para turistas, de tal manera que la aplicacion sea transversal con apoyo de inteligencia
artificial en su gestion interna (automatizacion de funciones y andlisis de datos) y en la
asistencia al usuario a través de una base de datos inteligente (aplicandose a la segunda fase
del proyecto), buscando asi corroborar el hecho de que el disefio grafico apoyado en un flujo
de trabajo con inteligencia artificial, puede transformar la experiencia turistica gastrondmica
en una vivencia auténtica significativa, articulando cultura y tecnologia de forma innovadora.

Ahora bien, teniendo en cuenta todo lo anterior, se plante6 una hipdtesis que
conceptualizo el hecho de integrar la inteligencia artificial en el proceso de disefio permitiria
optimizar tareas técnicas y repetitivas, permitiendo al disefiador enfocar su atencion en los
aspectos creativos como narrativos y culturales del proyecto, buscando comprobar esto
mediante el prototipo funcional de la aplicacion con principios de disefio centrado en el
usuario y estrategias de visualizacion de informacion. Segun Brown (2009), el diseio
centrado en las personas impulsa al disefiador a priorizar la comprension profunda del
usuario, mientras que las herramientas tecnoldgicas deben servir como apoyo para potenciar

la creatividad y la innovacion.



Por lo tanto, el documento se estructur6 de acuerdo con los lincamientos
institucionales de sistematizacion de experiencias, en donde inicialmente se present6 la
introduccion con los aspectos generales del trabajo; el planteamiento del problema junto con
la pregunta de investigacion y los objetivos, delimitando la situacion abordada y qué se busca
lograr. Posterior a esto, se muestra la justificacion que argumenta la pertinencia cultural,
académica y disciplinar del proyecto, para darle paso al disefio metodoldgico, en donde se
suscribe la metodologia empleada y se detallan la experiencia y el plan de sistematizacion
empleado, ya con esto en base, se procede a mostrar los distintos analisis y las conclusiones
del proyecto.

3.Planteamiento del problema

Bogoté posee una riqueza gastrondmica diversa que refleja siglos de historia,
mestizaje y practicas culturales transmitidas entre generaciones; sin embargo, esta herencia
culinaria, aunque reconocida como parte del patrimonio cultural inmaterial, se encuentra en
riesgo de invisibilizarse en medio de dindmicas turisticas centradas en el consumo rapido y
en recorridos comerciales que omiten el trasfondo simbodlico de los alimentos. Segln el
Observatorio de Turismo de Bogota (2025), la ciudad ha mostrado un incremento sostenido
del turismo cultural, pero los visitantes atin enfrentan una oferta gastronomica desarticulada,
con una limitada promocion de platos emblematicos como el ajiaco o las empanadas, sin
narrativas que expliquen su origen, sus vinculos con los barrios histdricos o su valor
identitario. Como consecuencia, este vacio narrativo limita la experiencia del turista y reduce
la gastronomia a un producto accesorio, perdiéndose la oportunidad de fortalecer la memoria
colectiva a través del disefio y la tecnologia.

Ahora bien, en términos de demanda, las tendencias globales del turismo
gastronomico territorial apuntan hacia la diferenciacion y la creacion de valor para los
destinos urbanos, mientras que, en el caso de Bogota, los estudios disponibles describen una
oferta y unas practicas de consumo orientadas al interés por experiencias auténticas, pero con
escasos dispositivos narrativos que profundicen en la historia, los ingredientes, los lugares y
las memorias que conforman la identidad culinaria de la ciudad. Esto genera una brecha entre
las expectativas del visitante y los discursos efectivamente comunicados. En este sentido, la
divergencia mencionada se vuelve mas critica en un contexto de expansion del sector: los
reportes distritales y nacionales evidencian un crecimiento sostenido del flujo turistico

durante 2024, lo que implica la necesidad de traducir dicho aumento de visitantes en



experiencias con mayor densidad cultural y, por ende, demanda soluciones de disefio que
fortalezcan la interpretacion y el valor simbolico de la oferta gastrondmica.

Paralelamente, las tecnologias digitales, particularmente la inteligencia artificial, se
encuentra reconfigurando la creacién como preservacion y acceso a contenido culturales
como habilitando personalizacion, recomendacion y mediaciones interactivas que aplican la
visibilidad del patrimonio; sin embargo, la incorporacion estratégica de IA en productos
turisticos urbanos orientados a gastronomia sigue siendo incipiente en Bogota, lo que traduce
una segunda brecha, ahora tecnologica, entre las posibilidades de la infraestructura digital y
su uso efectivo para interpretar y difundir la memoria culinaria local.

En secuencia, el problema de investigacion se delimita en la convergencia de dos
vacios: 1) un déficit de mediacion cultural en la oferta gastronémica, que impide al visitante
comprender la cocina bogotana como un sistema de significados y practicas, a pesar de su
reconocimiento como patrimonio inmaterial; y ii) una baja adopcion de tecnologias de
inteligencia artificial aplicadas al disefio de experiencias turisticas que conecten, de forma
situada y personalizada, platos, lugares y relatos con las expectativas del publico. De no
abordarse mediante una solucion de disefio centrada en el usuario que integre narrativa,
geolocalizacion y algoritmos de recomendacion, se perpetuaria la desconexion entre
identidad culinaria y consumo turistico, desaprovechandose asi el potencial de la ciudad para
transformar su crecimiento cuantitativo en valor cultural efectivo.

3.1.Pregunta de investigacion

(Como puede el disefio grafico, apoyado en flujos de trabajo basados en inteligencia

artificial, contribuir al desarrollo de una aplicacion interactiva que preserve y difunda la

gastronomia bogotana como experiencia culinaria de alto valor cultural?

3.2.0bjetivo general
Disefiar un prototipo de una aplicacion interactiva con inteligencia artificial que
difunda, contribuya y presente a la gastronomia bogotana como una experiencia cultural de
alto valor, centrando su implementacion en el centro historico de Bogota como territorio
representativo de la identidad culinaria de la ciudad, e integrando disefio grafico, narrativa

cultural y tecnologia.

3.3.0bjetivos especificos
1. Incorporar herramientas de inteligencia artificial y servicios de geolocalizacion tanto

en el desarrollo del prototipo como en la funcionalidad de la aplicacién, con el fin de



crear recorridos personalizados que conecten la gastronomia local con los espacios

urbanos, las précticas sociales y la memoria cultural de Bogota.

2. Desarrollar una interfaz interactiva centrada en el usuario que articule una alta
usabilidad con una visualizacion clara de la informacion, permitiendo construir una

narrativa en torno a la gastronomia bogotana.
4. Justificacion

La gastronomia bogotana es un patrimonio cultural inmaterial que refleja la identidad
y las tradiciones de la ciudad (UNESCO, 2003). Sin embargo, ante el crecimiento del turismo
y la globalizacion de las experiencias digitales, parte de su riqueza permanece invisibilizada
tras ofertas convencionales (Observatorio de Turismo de Bogota, 2025). Esta situacion
evidencia la necesidad de rescatar y difundir su legado culinario mediante estrategias
innovadoras donde el disefio grafico actie como mediador entre cultura y tecnologia. En este
contexto surge La Ruta del Cachaco, una aplicacion interactiva con inteligencia artificial que
busca conectar a los usuarios con la historia y el significado cultural de los platos tipicos,
ofreciendo una experiencia educativa, visual y sensorial que promueva el reconocimiento de
la gastronomia bogotana como parte esencial de su identidad.

El desarrollo de La Ruta del Cachaco se enmarca en la transformacion del disefio
contemporaneo, en la cual la creatividad y la tecnologia se entrelazan para generar soluciones
culturalmente relevantes. La inteligencia artificial se convierte en un recurso clave no solo
como medio técnico, sino como herramienta estratégica que potencia el proceso creativo,
automatiza tareas repetitivas y amplia las posibilidades de exploracion visual y conceptual.
Esta sinergia entre disefio e A redefine el papel del disefiador grafico, quien pasa de ser un
ejecutor de piezas visuales a un mediador que traduce la identidad cultural en experiencias
digitales significativas, combinando innovacion tecnoldgica con sensibilidad estética y valor
patrimonial.

Desde esta perspectiva, el prototipo de La Ruta del Cachaco funciona como un
laboratorio de experimentacion aplicada del disefio de interfaces. La creacion del prototipo
demuestra como las herramientas inteligentes redefinen los flujos de trabajo y el papel del
disefiador, estructurando informacién compleja y construyendo una cultura visual que
articula la interaccion entre gastronomia y tecnologia. De este modo, el proyecto no se limita

a exhibir la comida bogotana, sino que disefia una experiencia digital donde el usuario puede
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comprender y apreciar su valor cultural a través de un lenguaje visual y comunicativo
coherente.

La incorporacion de inteligencia artificial en el proceso de disefio grafico representa
una oportunidad para optimizar el flujo de trabajo y elevar la eficiencia sin sacrificar la
creatividad. En lugar de sustituir al disenador, la IA automatiza procesos analiticos o
repetitivos, liberando tiempo para la ideacion, la direccion de arte y la curaduria visual.
Seglin Mirzaei (2025), la IA incrementa la productividad del disefiador al permitirle
enfocarse en decisiones estratégicas y creativas que aportan valor cultural al proyecto.
Asimismo, la co-creacion humano—IA fomenta una metodologia mas iterativa y colaborativa,
donde el disefiador puede experimentar, prototipar y validar ideas con mayor agilidad. Como
sefialan Wang, Kim, Peng y Wang (2025), este tipo de colaboracion impulsa la generacion de
ideas innovadoras y eleva la calidad de los resultados al equilibrar la intuicion humana con la
capacidad analitica de los algoritmos.

Por lo tanto, la aplicaciéon de metodologias como Design Thinking y Lean UX sitaa al
disefio grafico dentro de los procesos de innovacidon contemporanea, abordando un problema
profesional real: la necesidad de que el disefiador asuma un rol estratégico frente a las
tecnologias emergentes. La Ruta del Cachaco no se limita a desarrollar una aplicacion digital,
sino que reflexiona sobre la practica misma del disefio grafico en la era de la inteligencia
artificial, proponiendo una integracion €tica y creativa entre tecnologia y comunicacion
visual. Asi, su valor radica en aportar al debate disciplinar sobre como el disefio puede
convertirse en motor de innovacion cultural, reafirmando su funcion social como traductor
simbolico entre la herencia humana y los nuevos lenguajes digitales.

5. Disefio metodoldgico

Este proyecto se desarrolla con la metodologia Lean UX, propuesta por Jeff Gothelf'y
Josh Seiden (2013), surge como una evolucion de los principios de Lean Startup aplicados al
disefio de experiencias de usuario. Su proposito es agilizar el proceso de disefio, reducir el
desperdicio de recursos y centrar los esfuerzos en generar aprendizaje continuo mediante la
interaccion temprana con los usuarios. A diferencia de los modelos tradicionales, Lean UX se
caracteriza por ciclos cortos de construccion, prueba y aprendizaje, donde el disefio graficoy
de interfaz se conciben como hipotesis a validar y no como productos acabados desde el
inicio (Gothelf & Seiden, 2013). Este enfoque resulta especialmente pertinente en proyectos
digitales innovadores, pues garantiza que cada decision estética y funcional esté respaldada

por evidencia empirica derivada de la experiencia real del usuario (Ries, 2011).



11

No obstante, en el caso de La Ruta del Cachaco, se integra una fase previa de
empatizar inspirada en el marco del Design Thinking (Brown, 2009). Incluir esta etapa es
fundamental porque el turismo gastronémico se configura como una experiencia cultural
profundamente ligada a emociones, expectativas y memorias colectivas. Como sefiala Brown
(2009), la empatia es el punto de partida para disefiar productos que respondan
auténticamente a las necesidades humanas, pues permite comprender lo que los usuarios
sienten y experimentan mas alla de lo que expresan de forma directa. En consecuencia, esta
fase fortalece a Lean UX al aportar una mirada sensible hacia el contexto cultural y social de
Bogoté, lo que asegura que la aplicacion no se limite a resolver necesidades funcionales, sino
que también transmita valor simboélico y patrimonial.

5.1. Fases de la metodologia adaptada

5.1.1. Empatizar

El objetivo de esta fase fue comprender profundamente a los usuarios y el entorno
cultural en el que se desarrollaria la aplicacion. Para ello, se realizaron observaciones,
entrevistas y una encuesta exploratoria aplicada a un grupo diverso de participantes
aproximadamente un 50 % de extranjeros, un 35 % de residentes de Bogota y un 15 % de
visitantes de otras ciudades de Colombia, con el fin de captar emociones, expectativas y
percepciones asociadas al turismo gastronomico (Ver entrevista en Anexo 1). Segin Brown
(2009), empatizar consiste en sumergirse en la vida del usuario para identificar necesidades
explicitas e implicitas que guiaran el disefio. En este sentido, los resultados de la encuesta
(Percepcion y conocimiento sobre la gastronomia bogotana, 2025) evidenciaron que la
mayoria de los participantes conoce poco sobre la gastronomia tradicional de la ciudad, y que
mas del 80 % manifesto interés en descubrir la historia, los ingredientes y el origen de los
platos tipicos. Estos hallazgos permitieron definir al usuario como una persona curiosa que
busca experiencias culturales auténticas mediante herramientas digitales, lo que orient6 la
creacion de una aplicacion centrada en la narrativa cultural, la geolocalizacion y la
visualizacion accesible de la informacion gastronémica, fundamentando asi las hipotesis de

disefio en necesidades reales y no en suposiciones abstractas.



Figura 1. Entrevista a turistas en La Candelaria, Bogota. (Fuente: Elaboracion

propia, 2025)

5.1.2. Prototipar

Siguiendo la filosofia de Lean UX, se construyeron prototipos minimos viables
(PMV) de baja y media fidelidad en las herramientas de Illustrator y Figma. EI primer
prototipo de baja fidelidad (wireframes) permiti6 delinear la arquitectura basica de la
aplicacion y el flujo de navegacion principal. Se enfocd en estructurar contenidos asegurando
claridad en la jerarquia visual, desarrollado en Illustrator. Posteriormente, este prototipo fue
convertido en uno de fidelidad media-alta con disefio de interfaz mas detallado, incorporando
ya elementos graficos representativos, desarrollado en Figma. Durante esta transicion, la TA
presto asistencia nuevamente: a través de un plugin denominado Figma Al (en beta), se
aceler6 la generacion de algunos componentes de codigo para simular interacciones en el
prototipo, y se autocompletaron estilos consistentes basados en ejemplos suministrados. Esto
demostré que la TA puede integrarse en la propia herramienta de disefio para automatizar
tareas técnicas y sugerir mejoras de alineacion o espaciado, lo que agilizé la refinacion

visual.
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5.2.3. Prueba y Feedback

Una vez se tuvo un prototipo interactivo navegable, se realizaron pruebas de usuario
con 10 participantes (estudiantes universitarios jovenes familiarizados con apps). Mediante la
técnica de think-aloud, se observo a los usuarios completar tareas en la app prototipo, como
buscar un plato tipico o seguir una ruta sugerida en el mapa. Las pruebas revelaron fortalezas
y areas de mejora: en general la usabilidad fue bien calificada, pero se identificaron
problemas de visibilidad de ciertos botones y filtros, los cuales se corrigieron en iteraciones
posteriores. Cada ciclo de retroalimentacion alimento ajustes en la interfaz como el redisefio
de iconos poco entendibles en los cuales se reubicaron funciones importantes para que fueran
mas evidentes. Este enfoque iterativo asegurd que el prototipo final estuviera validado por

usuarios reales, lo cual es fundamental en Lean UX.

5.2.4. Prueba temprana con usuarios

Como resultado de las iteraciones, se logréo implementar aproximadamente el 15% de
la funcionalidad operativa de la aplicacion, enfocandose en los componentes esenciales. Se
integré una base de datos local con informacion de 5 platos tradicionales y 10 restaurantes
del centro histérico, recopilada con ayuda de la inteligencia artificial. También se incorpord
un modulo de rutas personalizadas donde, al seleccionar intereses, el sistema con un
algoritmo sencillo de recomendacion sugiere un recorrido de lugares y platos. Aunque la
integracion completa de la IA como asistente virtual conversacional quedo planificada para
una fase posterior (por requerir desarrollo avanzado), en esta segunda fase se implementan
funciones de IA como un buscador inteligente que permite escribir o preguntar por un plato
(ej. "¢Donde puedo comer ajiaco?") y el sistema devuelve resultados con iméagenes,
descripcion cultural y localizacion, utilizando API de procesamiento de lenguaje natural para
interpretar la consulta del usuario. Esto constituy6 un hito en la metodologia: comprobar en
pequefio alcance que la IA puede mejorar la experiencia de busqueda de informacion dentro

de la app.
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Pruebal Prueba 2 Prueba 3

Figura 2. Interfaz del prototipo de alta fidelidad de la aplicacion La Ruta del
Cachaco, aplicando la metodologia para desarrollar la pantalla HOME. (Fuente:
Elaboracion propia, 2025).

6. Sobre la experiencia a sistematizar

La experiencia que se propone sistematizar corresponde al disefio, desarrollo e
implementacion parcial del prototipo de la aplicacion interactiva La Ruta del Cachaco. Se
trata de un proyecto transdisciplinar que articula disefio grafico, narrativa cultural,
experiencia de usuario e inteligencia artificial (IA) con el fin de preservar, visibilizar y
difundir la gastronomia bogotana como patrimonio cultural inmaterial. La experiencia abarca
desde la concepcion inicial de la idea hasta la elaboracion de un prototipo funcional validado
en entorno de pruebas, pasando por diversas fases de investigacion y creacion ya descritas en
la metodologia.

El objeto de estudio principal de esta sistematizacion se centra en el uso estratégico de
la inteligencia artificial dentro del proceso de disefio. En particular, se analiza el empleo de la
herramienta Figma (plataforma de disefio de interfaces y prototipado) potenciada con
complementos de A como soporte técnico durante el desarrollo. La integracion de 1A en
Figma permitio delegar al software tareas complejas relacionadas con la generacion de
codigo y la implementacion de funcionalidades inteligentes en la aplicacion, mientras que el
disefiador humano se concentro en los aspectos esenciales de su disciplina: la experiencia de
usuario, la comunicacién visual, la arquitectura de la informacion y la construccion de

narrativas culturales. Gracias a esta colaboracion entre el pensamiento de disefo y la IA, fue
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posible acelerar significativamente el proceso de creacion del prototipo, logrando
actualmente un 15% de funcionalidad operativa en la aplicacion, en un tiempo de 2 meses
aproximadamente.

El objetivo principal de sistematizar esta experiencia es reflexionar, analizar y
documentar como la inteligencia artificial puede integrarse como herramienta de apoyo
dentro de un proyecto de disefio, potenciando su alcance, optimizando tiempos y recursos, y
permitiendo que la labor del disefiador se concentre en generar propuestas con alto valor
cultural, comunicativo y simbdlico. En otras palabras, se busca convertir la vivencia practica
en conocimiento explicito sobre el rol y el impacto de la IA en el proceso de disefio grafico.
Esto conlleva identificar qué funciond, qué desafios surgieron y qué aprendizajes se
obtuvieron al incorporar tecnologias emergentes en un proyecto de disefio cultural.

La importancia de sistematizar esta experiencia radica en su cardcter innovador y su
aporte a discusiones contemporaneas del disefio grafico. Por un lado, permite explorar como
el pensamiento de disefio basado en empatia, iteracion y resolucion creativa de problemas
(Brown, 2009) se potencia mediante la colaboracion con tecnologias emergentes. Es decir,
ofrece un caso concreto de como metodologias humanistas del disefio pueden convivir y
enriquecerse con herramientas de automatizacion y andlisis propias de la IA. Por otro lado,
abre un espacio para comprender el papel del disefiador en contextos donde la
automatizacion y la inteligencia artificial estan transformando las practicas profesionales. La
industria del disefio estd en un punto de inflexion donde se debate si la IA reemplazara o
asistird a los creativos; esta experiencia aporta evidencia de lo segundo: la [A integrada sin
desplazar el rol humano creativo. Sistematizarla, por tanto, genera conocimiento valioso
sobre como el disefio puede ser un mediador eficaz entre cultura y tecnologia, como la IA
puede incorporarse sin anular la intuicioén y creatividad del disefiador, y como estas sinergias
pueden aplicarse a proyectos de impacto social y cultural.

Adicionalmente, desde el contexto institucional, esta sistematizacion se articula con
los énfasis de formacion de la Facultad en disefio editorial, UX, y proyectos de impacto
social) y con lineas de investigacion en disefio y tecnologia. Para la academia de disefio local,
el proyecto brinda un caso de estudio concreto sobre innovacion en turismo cultural mediante
disefio e 1A, tema que puede alimentar cursos y futuros trabajos de grado. En suma, la
experiencia a sistematizar es relevante por su novedad, por su alineacidon con tendencias
globales (disefio + IA) y por su pertinencia local (preservacion cultural bogotana), lo que

justifica plenamente el ejercicio reflexivo-documental que se desarrolla en este documento.



6.1. Sobre el plan de sistematizacion
El presente plan de sistematizacion tiene como propoésito analizar, documentar y

generar conocimiento sobre la integracion de la inteligencia artificial (IA) en el proceso de
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disenio grafico del prototipo La Ruta del Cachaco. Este enfoque busca evidenciar como la [A

puede optimizar el trabajo del disefiador al automatizar tareas técnicas y permitir una mayor

concentracion en la ideacidn, la experiencia de usuario y la comunicacion cultural. Tal como

plantea Tim Brown (2009), el disefo requiere liberar tiempo para la creatividad estratégica,

la IA actlia precisamente como ese soporte operativo que potencia la innovacion.

Asimismo, la sistematizacion se estructura en dos ejes fundamentales: uno

y

cronolodgico, que reconstruye la evolucion del proyecto desde la investigacion inicial hasta la

validacion del prototipo, y otro tematico, que clasifica la informacion en categorias como

automatizacion, impacto creativo y estrategias de comunicacion patrimonial, siguiendo la

logica investigativa propuesta por Bruce Archer (1995) y Richard Buchanan (2001), quienes

destacan la importancia de ordenar los procesos de disefio para generar conocimiento
transferible.

El analisis incorpora una interpretacion critica que evalta el papel de la IA en el
resultado final, valorando tanto sus beneficios como la eficiencia y la ampliacion de las
posibilidades creativas como sus limitaciones, entre ellas la dependencia tecnologica o la
necesidad de nuevas competencias, en concordancia con las reflexiones de Lev Manovich
(2019) sobre la relacion entre disefio y algoritmos.

Finalmente, los resultados esperados incluyen un documento analitico que sintetiza
los aprendizajes de la experiencia y un prototipo mejorado de La Ruta del Cachaco, ambos
orientados a demostrar como la IA puede actuar como aliada estratégica del disefio grafico
para fortalecer la preservacion cultural. Este enfoque se alinea con la Convencion de la
UNESCO (2003) sobre patrimonio cultural inmaterial y con los recientes informes del
Observatorio de Turismo de Bogoté (2025), que resaltan la necesidad de innovar en la

difusién del patrimonio gastrondmico local mediante herramientas tecnolédgicas.
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6.2 Plazos y cronograma de la recopilacion de la experiencia

Fecha Actividad Participantes Observaciones
08/09/202 Recoleccion inicial de Juan Pablo Se identifican platos mas
5 informacion sobre la Sanchez representativos y patrones
gastronomia bogotana; de consumo turistico. Esto
observacion de restaurantes ~ (estudiante sento las bases culturales
tradicionales en La investigador). del proyecto.
Candelaria
(centro historico).
20/10/202  Aplicacion de encuesta 14 encuestados  Los resultados revelan
5 “Percepcion y desconocimiento general
conocimiento sobre la (turistas sobre la gastronomia local y
gastronomia bogotana nacionales, alta disposicion a usar una
(2025)” a publico objetivo. ~ extranjeros y app cultural para aprender.
bogotanos). Confirmada la necesidad
del proyecto.
22/10/202 Analisis de datos de la Juan Pablo Se define que laIA y la
5 encuesta y formulacion de  Sanchez. geolocalizacion seran los
hipotesis de disefio. ejes tecnologicos del
proyecto. Las hipdtesis
guian el disefo (por ej: app
con IA = experiencia mas
educativa).
06/10/202 Creacion del primer Se estructura el flujo de
5 prototipo de baja fidelidad navegacion inicial
en Figma (biisqueda de platos, mapas
(wireframes basicos de Juan Pablo  de rutas, etc.). La IA atin no
pantallas clave). Sanchez. se integra en esta fase; se
proyecta su uso para la
segunda fase (codigo y
recomendaciones).
15/10/202 Pruebas tempranas de 10 usuarios Se identifica buena
5 usabilidad con usuarios (estudiantes usabilidad general, pero se
(validacion del prototipo universitarios). sugieren mejoras en la

interactivo de mediana
fidelidad).

visibilidad de botones y
filtros. Feedback
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incorporado en iteracion
siguiente.

22/10/202 Iteracion del disefio: Juan Pablo Se incorporan fotografias
5 mejoras visuales y Sanchez. reales de platos y se unifica
jerarquicas en el prototipo el estilo grafico (tipografia
(alta fidelidad). y colores). El disefio se
alinea con la identidad
cultural buscada.
24/10/202 Implementacion de Juan Pablo LaIA se usa para producir
5 imagenes generadas con Sanchez. imagenes ilustrativas de
Google Al Studio en el platos y escenarios,
prototipo. optimizando el tiempo de
creacion visual. Se refuerza
la coherencia estética y se
reducen esfuerzos
manuales.
Este es el primer uso
practico de IA en
produccion visual dentro del
proyecto. (Ver anexo 2)
30/10/202 Integracion de Figma Al Juan Pablo La herramienta asiste en la
5 (beta) para automatizar Sanchez. generacion de codigo
codigo del prototipo y HTML/CSS para
anadir funcionalidades transiciones y en la
simuladas de implementacion de un
IA. buscador inteligente en la
app. La IA toma un rol
activo en el desarrollo
técnico, acelerando la
obtencion de un MVP
funcional.
10/11/202  Presentacion y Juan Pablo Se validan los aportes
5 retroalimentacion del Sanchez; Tutory innovadores del proyecto

prototipo funcional (v1.0) compaiieros de
al tutor académico y pares.  disefo.

(especialmente el uso de
IA). Se sugieren
profundizar las referencias
teoricas de IA en disefio y
planear pruebas con mas
usuarios en siguiente fase.




19

08/12/202 Cierre de la fase 1 del Juan Pablo El prototipo alcanza 15%

5 proyecto — Documentacion ~ Sanchez. funcionalidad (incluye base
y preparacion de de datos local, interfaz
sistematizacion. completa y ciertas

automatizaciones). Se
recopilan todos los registros
del proceso para iniciar la
sistematizacion formal de la
experiencia. Comienza la
escritura del documento.

Tabla 1: Plazos y cronograma de la recopilacion de la experiencia. (Fuente: Elaboracion
propia — 2025)

El anterior cronograma evidencia como la IA fue incorporandose progresivamente:
desde la planificacion (08/09/2025) donde se decide su uso, pasando por la generacion de
recursos visuales (24/10/2025) hasta la asistencia en desarrollo (30/10/2025). También
muestra el carécter iterativo y centrado en el usuario del proceso, con constantes validaciones
que nutrian mejoras. En conjunto, esta linea temporal sirve de base para el anélisis en
profundidad de la experiencia, conectando cada fase con sus aprendizajes.

7. Analisis de la experiencia, aprendizajes significativos y propuesta proyectual

El proceso de desarrollar La Ruta del Cachaco permiti6 aprender de la experiencia
como el diseno grafico, junto con la inteligencia artificial, puede contribuir a la preservacion
y difusion del patrimonio cultural en este caso, el gastrondmico del centro de Bogota.
Durante la experiencia, el rol del disefiador grafico se transformoé en el de un mediador
cultural y tecnologico. Su tarea creativa fue capturar los conocimientos y relatos de la cocina
tradicional local y transmitirlos en una interfaz interactiva, educativa y digital, utilizando la
IA para ampliar el alcance de esa captura. Este ejercicio demostr6 que el disefio no solo
cumple una funcion artistica, sino también social y comunicativa. Logré convertir la memoria
cultural en una experiencia accesible digitalmente, intuitiva y significativa tanto para turistas
como para locales. De manera breve, se evidencio el poder del disefio grafico para fomentar
la innovacion social. Disefiar esta aplicacion posiciono al disefiador como un puente cultural,
brindando al usuario moderno acceso a materiales de legado y mostrando la capacidad de
contemporizar y recontextualizar un patrimonio valioso. De lo anterior, se hizo evidente una
propuesta de disefio para continuar desarrollando el prototipo interactivo hacia un producto

terminado.
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Al final de esta fase, la aplicacion logr6 alcanzar aproximadamente el 15 % de
funcionalidad operativa (como se menciono, las funciones centrales y contenido de prueba).
La propuesta futura, que ya se vislumbraba en el momento de la sistematizacion, consiste en
incorporar en la segunda fase un asistente virtual de A mas robusto para personalizar rutas
gastrondmicas en tiempo real, responder conversacionalmente a las consultas de los usuarios
y adaptar el contenido a cada perfil de turista. Esto reforzaria la posicion de La Ruta del
Cachaco como una plataforma cultural, tecnolégica y educativa integrada, que fomente la
apreciacion de la identidad de Bogota a través del disefio y la innovaciéon. En términos
practicos, esto implica avanzar el prototipo hacia una aplicacion publica que, en principio,
cualquier visitante de Bogot4 podria descargar. Con la ayuda de la IA, la aplicacion asistiria
al usuario en descubrir qué, cuando y donde comer un plato tipico, proporcionando asi una
experiencia informativa y personalizada.

Un punto relevante es que esta vision de la propuesta mantiene el principio de disefio
centrado en el ser humano como su razon fundamental: como argumenta Norman (2013), la
tecnologia en este caso la IA deberia potenciar las capacidades del usuario sin reemplazar los
procesos creativos ni de toma de decisiones. Por lo tanto, al contrastar los IVAs en cuestion,
un asistente virtual de A no estaria disefiado para dictar rutas o preferencias, sino mas bien
para sugerir e informar, permitiendo siempre al usuario la libertad de elegir y descubrir por su
cuenta. De manera similar, el disefiador (o equipo de disefio, si el proyecto se expande)
continuaria curando el contenido cultural y supervisando la “voz” de la 1A, asegurando que
las sugerencias automatizadas se mantengan dentro de los valores de patrimonio y
autenticidad que se busca transmitir.

8. Tema de reflexion y discusiones académicas

El tema de reflexion que surge de la experiencia se centra en como la inteligencia
artificial (IA) puede actuar como asistente cognitivo y operativo dentro del proceso de disefio
grafico, permitiendo que el disefiador se concentre en las tareas creativas, conceptuales y
estratégicas que definen su rol profesional. Durante el desarrollo de La Ruta del Cachaco, la
integracion de la [A evidencio que su mayor potencial no reside en reemplazar la creatividad
humana, sino en automatizar y facilitar los procesos técnicos o especializados como la
generacion de codigo, la organizacion de datos o la creacion de prototipos base que suelen
limitar el tiempo disponible para la ideacion y la narrativa visual. Este hallazgo apoya la tesis
de que la TA, aplicada desde un enfoque ético y estratégico, puede fortalecer la autonomia

creativa del disefiador al liberar su atencion hacia la esencia proyectual del disefo.
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En este contexto, el disefiador deja de ser inicamente un ejecutor de piezas graficas y
se convierte en un orquestador de inteligencias, capaz de coordinar la colaboracion entre lo
humano y lo artificial. Tal como plantea Brown (2009), el disefio debe centrarse en
comprender las necesidades humanas y crear soluciones significativas, mientras que Manzini
(2015) resalta que la innovacion social surge de la capacidad de habilitar conexiones y
experiencias valiosas. En La Ruta del Cachaco, la IA funcioné como un apoyo invisible que
permitid al disefiador concentrarse en la narrativa cultural, la experiencia del usuario y la
comunicacion visual, trasladando las operaciones repetitivas o técnicas a un plano
automatizado. Asi, la tecnologia no sustituy6 el pensamiento creativo, sino que amplifico su
alcance.

Desde una mirada teorica, esta experiencia se vincula con la nocion de “disenador
aumentado”, donde la creatividad humana se complementa con el analisis, la rapidez y la
capacidad generativa de la IA. Burgos (2024) sostiene que el verdadero valor de la IA en
disefio radica en su papel como coequipera productiva, ya que “aumenta la imaginacion del
disefiador cuando se utiliza para potenciarla y no para suplantarla”. Sin embargo, como
advierte Lopez (2025), esta colaboracion también abre debates éticos sobre la autoria, la
originalidad y la autenticidad del producto cultural. En el proyecto, tales riesgos se
gestionaron mediante una curaduria consciente, donde el disefiador filtr6 los resultados de la
IA para preservar la identidad bogotana y el sentido cultural del contenido.

La sistematizacion de esta experiencia aporta al campo del disefio contemporaneo al
mostrar que la [A puede integrarse como una capa de asistencia creativa, y no como sustituto
del pensamiento disenador. Este enfoque ofrece un marco aplicable para futuros proyectos
donde la TA asuma las tareas de baja creatividad (como variaciones de disefio o
procesamiento técnico) y el disefiador concentre su esfuerzo en la conceptualizacion, la
estética y la estrategia comunicativa. En el ambito educativo, esta reflexion sugiere que las
escuelas de disefio deberian incluir competencias relacionadas con el uso de herramientas de
IA, prompting, y pensamiento critico frente a los algoritmos, preparando disenadores que
comprendan la tecnologia como un colaborador més de su proceso creativo.

El estado del arte sobre la integracion de la inteligencia artificial en el disefio grafico
revela una tendencia creciente hacia su uso como herramienta de asistencia y ampliacion de
capacidades creativas, mas que como reemplazo del disefiador. Investigaciones recientes
destacan que la [A permite automatizar tareas operativas como el renderizado, la

programacion o la generacion de prototipos, otorgando al disefiador més tiempo para la
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ideacion y la conceptualizacion (Brown, 2009; Burgos, 2024). Esta vision coincide con la
experiencia desarrollada en La Ruta del Cachaco, donde el aprendizaje mas significativo fue
comprender que la colaboracion con la IA redefine el flujo de trabajo: el disefiador deja de
gjecutar procesos mecanicos para centrarse en el pensamiento estratégico, la narrativa
cultural y la experiencia del usuario. Autores como Manzini (2015) y Lopez (2025) advierten
que este nuevo paradigma implica también una responsabilidad ética, ya que el disefiador
debe actuar como curador de los resultados generados por algoritmos, preservando la
autenticidad del mensaje y el valor simbolico de la obra. En conjunto, la literatura y la
experiencia practica convergen en que la IA, cuando se emplea bajo un enfoque critico y
culturalmente consciente, no disminuye la creatividad humana, sino que la amplifica al
liberar al disefiador de las limitaciones técnicas y permitirle proyectar soluciones mas
profundas, contextualizadas y significativas.

9. Desarrollo de la propuesta de mejora (prototipo) y evidencias del proceso

El desarrollo de la propuesta es decir, la construccion del prototipo La Ruta del
Cachaco y sus sucesivas mejoras se llevo a cabo en fases bien definidas, cuyas evidencias
fueron documentadas a lo largo del proyecto. A continuacion se detallan estas fases y como
se relacionan con los referentes conceptuales mencionados previamente, evidenciando la
aplicacion practica de teorias y aprendizajes durante la creacion del prototipo.

Fase 1: Disefo conceptual y arquitectura de la informacion. En esta etapa inicial se
definio la estructura basica de la aplicacion. A partir de los objetivos y de la comprension del
usuario, se delinearon las secciones principales: pantalla de bienvenida, buscador de platos,
mapa de rutas gastrondmicas, listado de restaurantes tipicos, detalle de plato (con historia,
ingredientes, fotos) y perfil de usuario.La evidencia de esta fase son los primeros bocetos en
papel y los wireframes en Illustrator (de baja fidelidad) que muestran el esqueleto de la app.
En estos outputs ya se reflejan principios de usabilidad (alineados con Norman, 2013) como
la visibilidad de opciones, feedback al usuario (p. ej., marcadores en el mapa) y un lenguaje

visual claro.
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Figura 3. Mapa de navegacion del prototipo interactivo La Ruta del Cachaco,

(Fuente: Elaboracion propia, 2025).

Fase 2: Identidad visual y estilo grafico. Con la estructura definida, se desarrollo la
estética de la interfaz. La propuesta grafica tomo6 inspiracion de elementos culturales
bogotanos: paleta de colores basada en tonos presentes en la ciudad, tipografia legible con

toques de calidez, e ilustraciones estilizadas de comida tipica. Aqui se aplicaron referentes
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tedricos como Bruno Munari (1981), que aboga por una integracion de forma y funcioén con
sentido cultural. Cada eleccion visual fue justificada: por ejemplo, se evitd sobrecargar de
elementos tipicos para no caer en estereotipos, buscando mas bien una estética
contemporanea con guifios sutiles a lo tradicional. Asimismo, en esta fase se generaron
algunos recursos visuales asistidos por IA: se usé Google Al Studio para obtener variaciones
de iconos y motivos graficos (ej. representaciones del ajiaco) a partir de descripciones
textuales (Ver anexo 2). El resultado enriqueci6 el proceso creativo aportando opciones que

luego fueron refinadas manualmente, en linea con la idea de IA como generadora de
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Fase 3: Esta fase consistio en construir un prototipo interactivo de alta fidelidad que
simulara la funcionalidad de la aplicacion. Se utilizé Figma como herramienta principal y se
alcanzo6 un avance del 15 % en el desarrollo total del producto, centrado en el disefio de la
navegacion principal, la definicion del sistema de branding y la organizacion visual de los
contenidos. Este prototipo permiti6 estructurar la experiencia del usuario desde un enfoque
intuitivo y comunicativo, asegurando que la aplicacién mostrara de manera clara la
informacion cultural detras de cada plato tipico bogotano, mediante una navegacion sencilla
pero altamente expresiva. Asimismo, se comprobaron postulados de usabilidad como la
comprension sin confusion y los tiempos cortos de tarea, y principios de claridad visual
propuestos por Tufte (2001), logrando una representacion coherente, funcional y
culturalmente significativa del contenido gastronémico.

Aplicacién la Ruta del Cachaco aqui

Fase 4 (proxima a desarrollar): Integracion de funcionalidades inteligentes (IA). En
esta fase se intentara llevar el prototipo un paso mas alld incorporando elementos simulados
de IA para demostrar su potencial. Dos funcionalidades principales se desarrollaran:

e Un buscador inteligente de platos: donde el usuario podia escribir en lenguaje natural
preguntas del tipo ";Qué plato tipico puedo comer para el almuerzo cerca de la
Candelaria?" y el sistema devolvia resultados relevantes. Para lograr esto en el
prototipo, se empleara un modelo de procesamiento de lenguaje (proveido por una
API de IA) en conjunto con una base de datos de muestra.

e Un generador automatico de itinerarios: basado en preferencias marcadas (por
ejemplo, si al usuario le interesan "postres tipicos" y "lugares historicos"), la app
generara una ruta de varios puntos combinando esos intereses. Esto se implemento
con un script que tomara datos predefinidos (lugares, categorias) y los ordenara
optimizando distancia y variedad.

En términos de alcance: el prototipo resultante es un prototipo funcional en entorno de
pruebas, que bien podria considerarse una version beta. No es aun una aplicacion deployada
publicamente, pero sienta las bases para ello. El alcance incluye: interfaz completa de la app
con disefio final, contenido de muestra suficientemente amplio (platos, lugares), y
funcionalidades clave integradas (btisqueda inteligente, generacion de ruta, etc.) aunque con
una base de datos local. El resultado esperado de la fase de implementacion siguiente seria

convertir este prototipo en una app real, conectada a una base de datos robusta y APIs en


https://www.figma.com/proto/hMehilrNjvUrI3rSVz9a0X/La-ruta-del-cachaco?node-id=4-5&p=f&m=dev&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=4%3A3&t=LdpiMk1FGnNrhqeb-1
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vivo. Sin embargo, dentro del marco de la investigacion-creacion académica, el prototipo
actual ya cumple con demostrar la prueba de concepto y los principios planteados.

10. Conclusiones

La sistematizacion de la experiencia La Ruta del Cachaco permite enfocar
conclusiones relevantes en tres dimensiones: los logros en aprendizajes, los alcances
obtenidos y los aportes, tanto para el proyecto en cuestion como en el ejercicio profesional
del diseno grafico asistido por IA, en el futuro. En primer lugar, se considera el aprendizaje
de la funcién transformadora y positiva que tiene la integracion de la inteligencia artificial en
la labor y el rol del disefiador grafico. Durante el curso del proyecto se constatd que la IA
podia asumir de manera eficiente tareas operativas (programacion de codigo base, generacion
de recursos visuales repetitivos, busqueda inteligente de informacioén), y esto, en la
multiplicacion de los disefios que se podian realizar, sin perder calidad, en el mismo tiempo.
Esto valida la IA en el disefio como se ha analizado en la literatura reciente y la
productividad creativa en la IA. Un matiz que se debe considerar y que se debe destacar, es
que esta transformacion del rol del disefiador grafico implica, incluso, la obsolescencia del
disenador en la evolucidon de niveles mas altos: la coordinacion, la decision estratégica, la
curaduria del contenido y el acompafiamiento de la dimensién humana del proyecto.

Como consecuencia del entrenamiento del modelo de IA, el disefiador-orquestador se
potencian las capacidades de los disefiadores, en términos de costear, delimitar objetivos, y
conducir el paso de un disefio a otro. Desde un contexto mas de desarrollo, se comprendio
que el disefio + tecnologia + patrimonio, de forma colaborativa, efectivamente, enriquece un
proceso y los resultados. Vivenciar un contenido cultural como la gastronomia de Bogota y
trabajar en relacion al IA constituye un intercambio por un lado la tecnologia y por el otro la
cultura que se defini6 por el impulso de la tecnologia. Este aprendizaje permite resaltar que el
disefio de la cultura deberia integrar desarrolladores, la comunidad, un experto en el tema, y
en su proceso, se colaboraran. A nivel individual, y en este caso, el disefio se orienta a la
cultura de Bogota, en su proceso, se colaboraron con los restauranteros, se valio la cena con
los comensales, y se brindaron aportes ajustados.

Logros: En términos concretos, La Ruta del Cachaco incorpor6 a su pilon un
prototipo funcional de la app disefiada en IA que permite difundir, y constituye un elemento
clave, documentar la gastronomia de Bogota como experiencia cultural. Se desarrollé un
prototipo de la aplicacion en el que se integraron, de forma ambiciosa para un trabajo de

grado, el disefio grafico, la IA, y la narrativa cultural. Las funcionalidades clave operativas
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(bisquedas, rutas, contenido ilustrado) demuestran la viabilidad técnica y la aceptabilidad por
parte de usuarios (segliin pruebas, los usuarios encontraron valor en la app, comentando que
“les gustaria usar algo asi al visitar Bogota™). Este es un indicador de éxito del proyecto.
Ademas, se pudo documentar con rigor el proceso, generando una sistematizacion amplia que
cumple con los lineamientos institucionales y aporta una base de conocimiento. Otro alcance
intangible es que el proyecto sirvidé como experiencia piloto dentro de la facultad sobre como
integrar [A en proyectos de disefo, sentando un precedente para siguientes estudiantes y
docentes interesados en explorar esta linea.

Limitaciones y consideraciones: No obstante los logros, es honesto reconocer algunas
limitaciones. La principal es que el asistente virtual IA planificado (conversacional, en
tiempo real) no se alcanzo6 a implementar completamente en esta fase, quedando como
trabajo futuro. Asimismo, el contenido cultural incorporado, si bien representativo, es
acotado; la aplicacion necesitaria escalar en cantidad de platos y lugares para ser plenamente
funcional al publico general. Otra limitante fue la dependencia de herramientas de terceros:
algunos plugins de 1A utilizados fueron betas que podrian cambiar o no estar disponibles en
el futuro, lo que sugiere la necesidad de soluciones mas autonomas o coédigo propio en una
siguiente etapa. Estas limitaciones ofrecen aprendizajes adicionales: en proyectos de este
tipo, es importante dimensionar bien el alcance inicial y quizas enfocarse en un ntcleo solido
antes de extender funcionalidades. También releva la importancia de contar con un equipo
multidisciplinar: un solo disefiador puede verse sobrecargado intentando dominar a la vez la
profundizacion cultural y la implementacion técnica avanzada. Asi, se concluye que para
futuras iteraciones se deberd considerar un equipo con roles complementarios (p.ej. un
desarrollador especializado en [A).

Aportes a futuro: Mirando hacia adelante, La Ruta del Cachaco deja varios aportes.
En el plano practico, se cuenta ya con un prototipo avanzado que puede evolucionar a un
producto completo; existe la intencidon de continuar el desarrollo de la aplicacion de manera
independiente o mediante alianzas (incluso se vislumbra la posibilidad de gestionar apoyo de
entidades culturales locales interesadas en su implementacion). La proxima fase incorporara
el asistente virtual A y alimentara la base de datos con informacion mas extensa y validada
de expertos en gastronomia local. Con ello, la aplicacion podria lanzarse en fase beta publica,
convirtiéndose en una herramienta real para turistas en Bogota.

En el plano académico y profesional, este proyecto aporta un caso de estudio pionero

sobre la integracion de IA en proyectos de disefio grafico orientados a cultura. Los hallazgos
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y reflexiones aqui compilados pueden difundirse mediante ponencias, articulos o talleres,
contribuyendo al didlogo global sobre IA y creatividad. Por ejemplo, se podria derivar una
publicacion titulada "Diserio Grdfico e Inteligencia Artificial: Lecciones desde una
experiencia de turismo cultural”, donde se expongan de forma sintetizada las principales
conclusiones y recomendaciones. Igualmente, dentro de la universidad, este documento
servira de referencia para estudiantes que opten por la modalidad de investigacion-creacion,
mostrando cdmo estructurar y aprovechar tecnologicamente un proyecto.

Finalmente, se concluye a modo reflexivo que el propdsito institucional de la
sistematizacion de experiencias se ha cumplido: se logrd convertir una vivencia practica en
conocimiento explicito, articulando teoria y préctica en un relato coherente. La Ruta del
Cachaco evidencia que el uso estratégico de la inteligencia artificial puede ser un factor
transformador en el ejercicio profesional del disefio grafico, optimizando procesos creativos
sin menoscabar la esencia del disefo. Al contrario, la IA bien empleada amplifica la
capacidad del disefiador para generar soluciones innovadoras con impacto social y cultural.
Esta conclusion alinea el proyecto con la vision contemporanea del disefio como disciplina
flexible y en constante evolucion, capaz de absorber nuevas herramientas y contextos para
seguir dando respuesta a necesidades humanas de manera creativa.
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