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Memorial Virgen de los Nevados de Putre. Elaboracidn propia.

En memoria de mis nueve queridas amigas. Este
proyecto me elevé a nuestro encuentro, en el mas
alto de los caminos...
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Introduccién Tari App

Caminar es la actividad obicua mas ordinaria y natural que tiene el ser
humano, la cual otorga la facultad de recorrer distancias. En la historia
de nuestro planeta, la migracién -entendida como el movimiento de

un lugar a otro (“migracién”, 2017)- se considera un fendmeno natural
y desafiante, ya que este recorrido a través de distintos paisajes

posee una complejidad y por ende, se entiende como un reto para la
humanidad: La posibilidad de comunicacion entre lugares distanciados.
Montanas, mares, lagos, rios, entre otros, han sido obstaculos para

la conexion entre pueblos. En la antigliedad —-dada la ausencia de la
tecnologia y medios de transportes que hoy en dia conocemos- el
caminar y utilizar animales de carga se entendia como una profesion,

y es por esto que una de las grandes invenciones de las civilizaciones
pre-historicas fue la construccion de caminos que marcaban y acotaban
las distancias, uniendo pueblos y sitios importantes, mejorando asi la
comunicacion entre las distintas comunidades y civilizaciones.

En nuestro continente americano, hace mas de 500 afios atras, ya
existia una extensa red de caminos que unia casi todos los sitios que
atraviesan la Cordillera de Los Andes, llamado Qhapaq Nan, lo que en
quechua significa Camino Principal. Esta fue una obra de ingenieria
con caminos empedrados, puentes y estaciones de descanso que
conecto los puntos importantes y lejanos de Los Andes con el centro
del Tawantisuyo, el Imperio Inca, el cual desde el Cusco gobernaba
y administraba a los diferentes pueblos dominados, posibilitando un
intercambio cultural (Sistema vial andino, CMN, 2016). Estos caminos
luego sirvieron de guia para el descubrimiento y conquista de los
espanoles en nuestro continente, quienes los utilizaron para trasladarse
y poder cumplir con los mandatos de la corona. El intercambio cultural
entre los distintos pueblos que conectan los senderos, convierte a los
caminos en fuentes de riqueza histérica pues estas vias son formas
de expresiones culturales que se mantienen hasta hoy en diay que _
persisten en la memoria de nuestros pueblos. A través del Qhapag Nan,
declarado en 2014 Patrimonio de la Humanidad, Chile tiene el desafio
de proporcionar medios adecuados para la difusion y valoracion de
esos senderos a una mayor audiencia. Hoy estos caminos carecen de
infraestructura, medios de difusion y preservacion, por lo que yacen
en el olvido de viejos libros de historia o en la memoria viva de sus
habitantes que solian recorrerlos en el pasado.

Tari App es un proyecto de disefio de informacion que busca revalorary
reutilizar estos caminos por medio de una aplicacion offline de senderos
que entrega informacion cartografica y cultural. Proporcionando una
estructura de comunicacion que permite recorrer estos caminos
a pie, de manera de rememorar los caminantes de antano. Pircas
incas, apachetas, rituales a la pachamama, tradiciones aymaras, rios,
montanas, volcanes son algunos de los elementos que componen esta
ruta, que en este proyecto de diseno se desarrollé desde el pueblo de
Putre a Socoroma, en la regidn de Arica y Parinacota.

El proyecto pretende potenciar el encuentro del ser humano con su
esencia de cuerpo y mente, conectando al caminante con la historia a
través del arte de caminar, generando un sentido al andar.
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Nevados de Putre, altiplano Arica y Parinacota. Elaboracion Propia.



Caminar

Caminar es la actividad ubicua mas ordinaria y natural que tiene el
ser humano, la cual otorga la facultad de recorrer distancias. Es de
las primeras actividades que aprendemos en nuestra vida, que no
necesita mas que nuestro cuerpo para realizarla y que por ende, puede
realizarse independientemente de la tecnologia.

El trasladarse de un lugar a otro a pie es un acto que se realiza
desde el inicio de la humanidad con los primeros habitantes de
cualquier zona poblada, quienes deciden emigrar desde los albores
de la humanidad. Estos sujetos tenian que caminary lo hacian porque
no tenian otra opcidn. No obstante, en el momento en que tenemos
la opcién de decidir si caminar o no, muchos deciden no hacerlo. El
aumento de la tecnologia y los medios de transporte han privado a las
personas de caminar y disfrutar de sus beneficios.

El arte de caminar

El acto de caminar ayuda a mejorar la calidad de vida, tanto en la salud
mental como en la fisica. Por otro lado, esta actividad se asocia con la
capacidad de explorary de conocer a pie, lo que significa que el sujeto
logra marcar territorio y apropiarse del espacio, lo que finalmente se
traduce en que el caminar es una forma de hacer nuestro el mundo.
De esta manera, el caminar -ejercicio que se realiza al propio ritmo-
permite apreciar nuestro entorno de una manera diferente a si lo
hiciéramos en otros medios de transporte. En el paso nos encontramos
con detalles y situaciones que sélo se ven desde la perspectiva del
caminante. Es un espacio de reflexidn, de interacciones con el entornoy
al mismo tiempo es una actividad intima de encuentro con uno mismo.
Caminar involucra mucho mas que una simple actividad motora.
Los fildsofos Jean-Jacques Rousseau (1712-1778) y Friedrich Nietzsche
(1844-1900) demostraron que caminando se piensa mejor y de manera
mas profunda. Para Rousseau caminar era un paseo romantico y él
fue uno de los pioneros modernos en entregarle valor a esta practica
como un refugio ideal para alejarse de la ciudad. Hoy en dia diversos
artistas como Richard Long o Stanley Brown consideran el andar como
un acto creativo de trasformacidn simbolica y fisica de los espacios
tanto naturales como antropoldgicos. Por otro lado, caminar permite un
espacio de pensamiento, inspiracion y creatividad. Como dijo el fildsofo
Friedrich Nietzsche:
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“Todas las verdaderas buenas ideas se concibieron caminando”
(Farrero, 2016).

Esta idea es corroborada en un estudio realizado en la Universidad

de Stanford, en donde se demostrd que las personas cuando caminan
aumentan sus pensamientos divergentes. Los investigadores
comprobaron que al menos un 81% de las personas que participaron
en el estudio experimentaron un aumento en su creatividad (Oppezzo &
Schwartz, 2014).

“A través del caminar se revela la intima conexion entre el hombre y
la naturaleza” Richard Long (Long & Leile. 2002 p: 25).



El senderismo

La actividad de caminar a lo largo de senderos se conoce como
senderismo, que es diferente al trekking pues este Ultimo se entiende
como un viaje largo y peligroso a pie por zonas con accidentes
geograficos naturales sin sendero marcado. En el senderismo los
senderos estan homologados e identificados con marcas como piedras
al borde del camino, senales verticales o incluso los propios arboles.
Estas rutas suelen ser transitables todo el ano y para todos los grupos
de edades. El senderismo tampoco es lo mismo que caminar, existen
diferencias entre ambas acciones. Caminar es algo que hacemos todos

los dias, aunque por lo general sélo en cortas distancias; el senderismo,

en cambio, se acerca mas a un viaje auténtico hacia lo salvaje, en su
mayor parte por senderos.

Cuando practicas el senderismo, no existe la prisa. Un ritmo de al
menos 3 kildmetros por hora es perfecto si quieres conocer el mundo
a una escala humana. Te proporciona tiempo para ver y entender la
realidad, oler los aromas, escuchar los sonidos, tocar el suelo y digerir
las impresiones. Caminar nos hace poner los pies en la tierray, sin
duda, es la manera mas primigenia y natural de viajar (Grundsten,
Rodriguez & Fischer, 2010).

Las personas que practican el senderismo buscan lugares en los que

la naturaleza conserva de la mejor forma su estado original de flora,
faunay paisaje. Una situacion geografica interesante es primordial, asi
como también conocer a las personas que viven a lo largo del camino,
como dice Claes Grundsten (2010: p.12), autor del libro caminar:

“El esfuerzo por entender el estilo de vida tradicional y cultural de
las personas del lugar, sin por ello exaltarla o moralizar, deberia
estar siempre presente. Y es que, a pesar de todo lo que se ha dicho
sobre la globalizacidn, la diversidad cultural sobre esta Tierra aun es
enorme.”

Hoy en dia el senderismo se considera una forma de ecoturismo, que
conlleva a un trayecto respetuoso con el medio ambiente. Recorriendo
en pequenos grupos zonas virgenes que permiten observar de cerca
el paisaje y la cultura local. Segun los principios fijados por distintas
organizaciones de ecoturismo, estos viajes deberian ser instructivos,

respetuosos con el medio ambiente y ademas ayudar a la economia
local. Por otro lado el senderismo es un viaje al interior, un encuentro
con uno mismo en climas exdticos. Es un tipo de filosofia de vida y
terapia mental.

“Cuando estoy caminando en la naturaleza, me siento asombrada

de la creacion. La naturaleza estd llena de sorpresas, siempre
cambiando, y debemos cambiar con ella. En la naturaleza, el alma
se renueva y es llamada a crecer”. Linda Leonard (Nicholson, 2008:
p.137)

El senderismo es una actividad relativamente nueva que comenzé en
la década de 1960 con los amantes de la caminata al aire libre, y ésta
se ha convertido en un deporte completo con cada dia mas adeptos.
El desarrollo de equipos modernos para la practica de esta actividad
ha jugado un papel significativo. EL aumento de la tecnologia en el
vestuario y equipamiento, como también el disefio de mapas y guias
que proporcionan informacion sobre las sendas a un nivel de detalle
increible, ha favorecido la consolidacion de la practica del senderismo
como un nuevo deporte.



Caminos con sentido

Cuando queremos viajar, descubrir, explorar diferentes lugares
existe una forma de conquistar los espacios que recorremos desde
otra perspectiva: desde la vision del caminante. Cuando caminamos
observamos y descubrimos, nos conectamos con el entorno de una
manera diferente. Muchas veces estas caminatas tienen una intension,
ya sea por un recorrido turistico, una peregrinacion, una marcha

o un encuentro con la naturaleza. Estos caminos que tienen un fin
determinado, son los que llamamos “caminos con sentido”.

A través de todo el mundo existen diferentes rutas para recorrer a pie
y que involucran un contexto que le agrega valor al transitarlas. Este
sentido o valor se puede dividir en dos modelos de camino:

eCaminos de paisaje: Decimos que son caminos donde el
caminante se maravilla, es decir, se asombra, se admira, se fascina
de la magnificencia que se dice de algo esplendido y ostentoso de la
naturaleza. Son senderos que tienen un sentido fisico a través de
su contemplacion, una dimension visual imponente. A través de una
panoramica especial. Estos caminos se pueden encontrar en todo el
mundo como por ejemplo en Noruega el proyecto National Tourist Routes
es un circuito de 18 caminos disenado especialmente para apreciar el
paisaje natural del pais como bosques, lagos y cascadas. Otro ejemplo,
en Croacia el parque nacional de los lagos de Plitvice presenta 8
rutas que atraviesan los diferentes atractivos naturales que contiene
el parque, como sus caracteristicas lagunas de agua transparente
conectados entre si mediante cascadas, o el Gran Candn en Estados
Unidos presenta inmunerables caminos para realizar trekking,
senderismo o excursiones entre los paisajes del desierto de Arizona. Asi
como los senderos que se presentan existen innumerables caminos que
evidencian su naturaleza.

e Caminos de paisaje cultural: Segun la UNESCO, paisajes culturales
son aquellos territorios que resultan del esfuerzo combinado del
hombre y la naturaleza, que expresan una larga e intima interaccion
entre las personas, su historia y su medio ambiente (Guillén &

Pereira, 2017: p.25). Para comprender la trascendencia de los paisajes
culturales es necesario mirar con perspectiva el pasado y el presente
ambiental y territorial, generando un ejercicio interpretativo sobre la
conducta humana frente al habitat (Guillén & Pereira, 2017).
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La importancia del paisaje cultural es que no sélo contempla el paisaje
natural como parte de la experiencia del caminante, si no que integra
la riqueza de la historia humana que habita o habitd en éL. Tiene una
necesidad de conservar, de preservar, de sostener aquello que es
valioso y critico para el desarrollo de los que vienen.

Por ejemplo existen caminos que tiene como fin revivir un contexto
histdrico del pasado, como el camino de Santiago de Compostela que
consiste en que los peregrinos realizan el mismo viaje que hizo Santiago
desde Francia a Espana; la histérica muralla china, donde cientos
de caminantes recorren sus murallas ancestrales diariamente; o los
caminos incas en PerU, donde deportistas caminan largas jornadas
por los antiguos senderos incas hasta llegar a Machu Pichu. Como
éstas existen muchas rutas a lo largo del todo el mundo que permiten
disfrutar una experiencia inolvidable de encuentro con la naturalezay
su entorno.



Caminar en Chile

Chile es un pais con diversidad de paisajes culturales que invitan a
recorrerlos. Paisajes andinos, un extenso litoral, desiertos en el norte,
bosques y selvas en el sur, ademas de la imponente Patagonia, son
cautivadoras opciones para quienes disfrutan de cargar una mochila en
la espalda, caminar senderos y maravillarse ante la magnificencia de

la naturaleza y de la cultura que acompana a cada uno de estos lugares
(Senderos de Chile, 2017). En Chile también existen caminos de paisajes
naturales y culturales como se ejemplifica a continuacion:

e Caminos de paisaje en Chile: Dentro del pais existen diversas
rutas de norte a sur con la caracteristica de magnificencia natural, que
permiten explorar increibles paisajes que so6lo se pueden conocer a pie.
Dentro de las mas conocidas se encuentran los senderos de las Torres
del Paine en la Patagonia, Valle de la luna en San Pedro de Atacama,
Volcan Villarrica, Reserva Nacional Cerro Castillo en Coyhaique, Valle
Cochamé y muchos mas, que hacen de Chile un pais apto a la caminata,
a descubriry explorar.

eCaminos de paisaje cultural en Chile: El territorio chileno no sélo
se encuentra con innumerables paisajes naturales, sino que muchos
de estos se encuentran rodeados de ciudades y localidades que le
entregan el caracter cultural al entorno. Entre ellos se encuentra el
programa Senderismo Cultural en la provincia de Concepcion que son
senderos urbanos que recogen la historia y el patrimonio de la zona a
través de cinco rutas caminables se pueden conocer los hitos urbanos
y patrimoniales de los sectores histéricos y modernos de la ciudad, el
patrimonio de la mineria del carbon en Chile, el barrio universitario de
Concepciony como se relaciona la capital regional con su geografia,
acompanados por el testimonio de guias locales (Martinez Gaete, 2013).
También el ano 2001 el Gobierno de Chile cred el programa “Rutas
Patrimoniales” con el objetivo de socializar espacios fiscales de alto
valor social, natural, paisajistico y/o histérico culturales, desarrollando
en ellos recorridos a pie. Dentro de las rutas culturales que contiene el
programa se encuentra por ejemplo la ruta patrimonial en Valparaiso o
la ruta "Huellas de Pablo Neruda™ en Temuco, que comprende un total
de cinco @mbitos que incluyen 18 hitos o lugares directamente ligados a
la vida y obra de Pablo Neruda (Rutas Patrimoniales, 2017).

¢Es Chile un pais caminante?

En la encuesta de movilidad SECTRA 2012 se estudiaron los patrones
de movilidad de las 15 principales ciudades de Chile. En el andlisis
de resultados se puede apreciar que los chilenos utilizan la caminata
como principal medio de transporte, siendo el 33% de los encuestados,
seguido por el transporte privado (32%). En relacion al transporte
publico, el 29% de los encuestados afirman usar este medio de
transporte, y finalmente la bicicleta sélo es utilizada por el 3% de la
muestra (Encuesta de movilidad, 2012).

Por otro lado, segun la encuesta de GFK Adimark con respecto a
las personas que corren en el pais, el running es la tercera actividad
fisica mas practicada en el pais, seguido por el futbol y el ciclismo.
Cabe mencionar que las personas por lo general, no practican
solamente un deporte, por lo que las categorias no son excluyentes.
Mas especificamente, los resultados revelan que un 35% de los sujetos,
ademas de correr, juegan futbol, un 21% corre y anda en bicicleta, y por
altimo el 17% practica el running y hace trekking (La Tercera, 2014).

Turismo aventura

Chile se posiciona a nivel mundial como el pais con mayor potencial
-dentro de la categoria en vias de desarrollo- en turismo aventura
segun el ranking Adventour Travel Development Index (2011). Hoy

en dia, existen turistas que buscan mas que sdlo una foto en sus
vacaciones, pues ellos quieren participar del entorno que visitan, esto
se denomina como turismo aventura, y segun rankings mundiales,
Chile destaca por su variada oferta, dado que la diversa geografia de
nuestro pais atrae cada vez a mas turistas segun cifras analizadas por
la Federacion de Empresas de Turismo de Chile (FEDETUR, 2015). De
acuerdo a la definicion de la ATTA (Adventure Travel Trade Association)
el Turismo Aventura es el viaje en el cual las actividades que se realizan
comprenden al menos dos de los siguientes elementos: actividad fisica,
ambiente natural e inmersion cultural. Sin embargo, si se busca una
actividad que permita al turista vivir una experiencia integral, sélo

se lograra involucrando los tres componentes en un mismo servicio
(UNWTO, 2014).



Dentro del turismo aventura se encuentra el senderismo y trekking, los
cuales han ido adquiriendo cada vez mas presencia en el norte y sur de
Chile. Se trata de un deporte que resulta relativamente accesible para

un publico diverso (pues no hace falta mucho mas que caminar), ademas
que Chile cuenta con la disponibilidad de infinitos relieves montanosos

y caminables a lo largo de todo el pais. Es por esto que hoy la vieja
costumbre de recorrer senderos por entornos silvestres ha alcanzado los
mayores niveles de popularidad.

El caso del Parque Nacional Torres del Paine es un buen ejemplo
para mostrar que en nuestro pais existen espacios populares para
practicar el turismo aventura. Para el ano 2015, el Parque Nacional
recibié a 213.859 personas, de las cuales el 58% eran extranjeros
provenientes principalmente de Estados Unidos, Francia y Alemania (La
Prensa Austral, 2016). Asi, se constata la popularidad de este paseo,
tanto a nivel nacional como internacional.

Mochilero moderno

Hoy dia existe un nuevo perfil de mochilero mucho mas moderno a
como eran antes. Pocos piensan en caminar sin zapatillas de trekking
especiales, una buena camara digital o un GPS. Hoy es posible ver
desde mochileros que son escolares de media, hasta profesionales sin
hijos que recorren el pais cargados de gagdets, y dispuestos a pagar un
poco mas por las comodidades. Caminan kilometros, hacen dedo pero
usan GPS, camaras digitales y ropa especial. Sebastian Infante, director
ejecutivo de Fundacion Sendero de Chile, dice que los mochileros de hoy
mezclan muy bien el uso de aparatos tecnolégicos, como GPS y cadmaras
digitales, con el apetito de viajar, conocer y sentirse libres.

“Los GPS son muy usados en los senderos, porque te dicen dénde
estds, cuanto falta para terminar el camino, a qué altura te
encuentras y eso es ideal para tener un plano de referencia” dice.
Otro infaltable son las imagenes, ya que son el testimonio del viaje y
en un mundo donde las redes sociales se basan en ellas, no tenerlas
y compartirlas al minuto es un delito” Sebastian Infante.

(La Tercera, 2011).
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¢Con qué viajan los caminantes hoy?

83%

86%

Laptop

Ipod

Celular

Camara
fotografica

Estudio realizado por
Hostelwords sobre el lado
tecnoldgico de los caminantes
Fuente: La Tercera, 20011.



Valle de la Luna. Daniel Morandé.

Parque Torres del Paine. Evelyn Proimos.




Caminos Andinos

Los Caminos Andinos corresponden a una gran red de senderos

que unen a casi todos los pueblos que atraviesan el sur andino de

la cordillera de los Andes, desde sus primeros habitantes hasta la
actualidad. Estos caminos, conocidos hoy como Qhapaq Nan -camino
principal en quechua - presentan todo el potencial de paisajes
culturales, ya que esta red de planificacion puso en comunicacion las
personas, bienes y conocimientos de diferentes pueblos y naciones
indigenas, muchos de los cuales persisten en la actualidad. La
construccion de este sistema se basd en una serie de caminos locales
preexistentes, de comunidades que realizaban intercambios 4 mil anos
antes del Inca. Del mismo modo, muchos de sus tramos pervivieron
después de la llegada hispana, siendo utilizados para el trafico colonial
y republicano. Algunos trazados, incluso, sirvieron para las actuales
carreteras. (Gonzales, 2015).

Elvalor patrimonial de este conjunto no solamente es de caracter
historico relacionado con su antigua construccion y ampliacion
durante el largo periodo en los Andes, tampoco se puede entender
exclusivamente como un logro excepcional de la ingenieria
prehispanica, su principal valor es que aglutina un conjunto de
tradiciones de diferentes poblados que se activan permanentemente
mediante el uso del camino. Estas tradiciones tienen que ver con
actividades sociales y un conjunto de relatos histdricos y miticos acerca
del camino, su entorno y las fuerzas naturales de la cosmovision
andina. Se debe visualizar como una amplia ruta cultural que pone
en valor las diferentes adaptaciones del hombre y mujer andinos a la
infinita variedad de paisajes de los Andes (Romero, 2017).

Qhapaq Nan

El Imperio Inca llamado Tawantinsuyo, dominé gran parte del territorio
sud andino, donde a pesar de la intrincada ecologia y geografia de la
zona, los incas desarrollaron un complejo sistema de comunicaciones
que les permitié conectar su Imperio. Este camino llamado Qhapaq Nan,
se define como un sistema vial andino que alcanzd una extension de
mas de 33 mil kildmetros, distribuyéndose desde los actuales territorios
de Colombia, Ecuador, Bolivia, Argentina y Chile y que conecta distintos
centros administrativos y ceremoniales construidos en mas de 2000
anos de cultura andina pre- inca.
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El Imperio Inca organizd su red caminera en una escala continental;
sus caminos son una expresidn invaluable del espiritu de organizacion
y planificacion de la mano de la obra disponible y constituyd un
instrumento clave en la unificacién del Imperio (Centre, 2016). Estos
caminos destacan por su ingenieria y elevada construccion, pues si bien
no existia un patrén de construccion, la red se adaptaba a la geografia,
relieve y materiales de la zona, con un diseno pensado para transitar a
pie (Dibam, 2015).

Mientras el Imperio iba dominando los pueblos andinos, en algunos
lugares dejaron las vias existentes intactas, mientras que otras fueron
adaptadas en funcién de sus objetivos. En suma, el Qhapag Nan sélo
fue posible gracias a una larga experiencia tecnolégica y cultural de las
organizaciones andinas anteriores (Dibam, 2015).

Qhapaq Nan Patrimonio de la Humanidad

Los Caminos Incas todavia se conservan por toda la region Sur Andina
y algunos tramos presentan vestigios arqueolégicos como murallas

o suelo empedrado de piedra. Al ser un camino con significado tanto
cultural como arqueoldgico, éste fue declarado Patrimonio Mundial de
la Humanidad el ano 2014 por la UNESCO, logrando que por primera
vez en 40 afos, 6 paises (Colombia, Ecuador, Perd, Bolivia, Argentina
y Chile] se uniesen para postular un sitio comin como Patrimonio
Mundial, a través de un proceso original y de innovadora cooperacion
regional que duré mas de 10 afos en desarrollarse.

Hoy en dia, por donde pasa el Qhapag Nan, se constituye un
excepcional teldn de fondo en donde las culturas andinas contintan
transmitiendo un mensaje universal: la habilidad humana para
convertir uno de los escenarios geograficos mas duros del continente
americano en un entorno habitable. Este espacio sigue vigente, pues
hasta el dia de hoy posibilita el transporte de bienes y celebraciones
de rituales, e incluso a pesar de los cambios de las Ultimas décadas
en donde se ha presenciado un avance tecnoldgico y cambios a niveles
sociales y culturales. Asi, el Sistema Vial Andino sigue estando en pie,
manteniendo su cultura material e inmaterial (Sistema vial andino,
CMN, 2016].



Qhapaq Nan en Chile

El trazado del Camino Inca cruza el pais desde el extremo norte hasta el
centro. Sin embargo sélo algunos de los tramos de las regiones de Arica
y Parinacota, Antofagasta y Atacama fueron seleccionados en el ano 2003
para el estudio que le dio forma a los expedientes que prepar¢ el Estado
de Chile para la declaratoria conjunta del Qhapaq Nan. Para esto se
seleccionaron tramos que tuvieran estudios arqueolégicos que confirmen
la adscripcion Inca. Que tuvieran un estado de conservacion que
permitiera su puesta en valory uso publico futuro y que tuviera asociado
territorial y culturalmente con comunidades locales (Romero, 2017). De
esta forma los trayectos del camino seleccionados son los siguientes:

Subtramos declarados Patrimonio de la Humanidad en Chile

e Subtramo Putre - Zapahuira (Regién De Arica Y Parinacota)

e Subtramo Incahuasi - Lasana (Region De Antofagastal)

e Subtramo Cupo - Catarpe (Regién De Antofagasta)

e Subtramo Camar - Peine (Regién De Antofagasta)

e Subtramo Portal De Inca - Finca De Chanaral (Region De Atacama)

Para efectos de este proyecto se profundizaran y estudiaran los Caminos
Andinos en la Region de Arica y Parinacota. Especificamente en el
tramo del Qhapag Nan Putre Sury Socoroma Norte (Subtramo Putre-
Zapahiora) declarado Patrimonio de la Humanidad.

Regiodn Arica y Parinacota
Subtramo Putre - Zapahuira

Regién Antofagasta
Subtramo Incahuasi - Lasana

Subtramo Cupo - Catarpe

Subtramo Camar - Peine

Regién Atacama

Subtramo Portal del Inca - Finca
de Chanaral



Los Caminos Andinos de Arica y Parinacota

Contexto histérico

Las rutas prehispanicas de Arica y Parinacota (77000 ac.aprox.)

La ocupacion humana en la regidn de Arica y Parinacota se remonta

a once mil anos AC., con evidencia de cazadores y recolectores que
inauguraron el transito entre tierras altas y bajas utilizando los valles
de Lluta y Azapa como corredores naturales. Circular por los Andes en
medio del desierto mas extremo fue una empresa riesgosa y requirio de
la realizacion de ritos para asegurar el éxito (Romero, 2017). A través
del estudio de petroglifos se puede estimar que durante el periodo
prehispanico intermedio tardio, entre 1000 - 1400 dc, existian caminos
formales (Mufioz y Briones, 1996).

Qhapaq Nan y su expansién en Arica (1518 - 1536 aprox.)

Los poblados de los Andes que hoy conforman la nacion chilena no
estuvieron alejados del Imperio Inca. Incentivados por la mineria los
Incas entraron al norte de Chile, en el altiplano de Arica y se acentuaron
hasta el rio Maule. Abarcando alrededor de 1800 kilometros de camino.
El Tawantinsuyu se expandio en todo el territorio de la region de Arica

y Parinacota, desde la costa hasta el altiplano, en donde se pueden
encontrar diferentes asentamientos arqueoldgicos que confirman su
estadia en esta zona como tambos, santuarios de altura, geoglifos y
caminos empedrados. (Dibam, 2015).

La vialidad colonial y republicana (1574 - 1945 aprox.)

Tras el descubrimiento de América, comenzé la conquista de la corona
espanola a estos territorios. Relatan los cronistas del siglo XVI que
cuando los espanoles se encontraron con el Imperio Inca, éstos se
vieron admirados por las obras de esta civilizacion, especialmente por
la red vial andina. Por eso que sus labores de ocupacion al continente
Americano reutilizaron el Qhapag Nan para su conquista y trabajos

de encomienda.

En estas rutas se desarrolla uno de los capitulos mas importantes
dentro de la historia de la colonia, la ruta de la Plata de Potosi, que
utilizé los caminos incas para trasladar el mineral desde lo alto del
altiplano hasta su puerto de embarque en Arica (Moreno, Pereira,
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Maino, 2011). Los pequefos poblados andinos funcionaron como puntos
de aprovisionamiento en las rutas comerciales. Al mismo tiempo se
instalaron misiones catdlicas espanolas en territorio altiplanico, lo cual
promulgd la evangelizacion de los pueblos indigenas y la construccion
de iglesias durante el periodo de la colonia, algunas de las cuales son
verdaderas joyas arquitectonicas (Memoria chilena, 2016) con un estilo
propio de la zona, el denominado arte barroco andino, influenciado por
la corriente europea de aquella época, el barroco. Sumaxima expresion
se ve plasmada en la arquitectura y en la ornamentacion de las iglesias.
Hoy en 16.800 km cuadrados, sélo quedan 90 santuarios rusticos que
representan un espacio espiritual para las comunidades aymaras que
viven en esta region (Fundacion altiplano, 2012). En ellas se puede ver la
conservacion de una identidad cultural de un modo de vida marcada por
los pueblos originarios, el mestizaje y la cristiandad.

Caminos troperos (1945 aprox.- actualidad]

Con la independencia de las coloniasy la instauracion de las republicas,
los caminos milenarios continuaron siendo el medio mas efectivo para
comunicar los pueblos a través de los denominados caminos troperos,
donde se practicaba el arrieraje de animales, en donde los agricultores
eran arrieros expertos que conocian el territorio en plenitud para llevar
sus productos hasta los distintos puntos. Con la llegada de los vehiculos
motorizados y la apertura de caminos para camiones, en la década de
1960, ésta practica se fue perdiendo poco a poco.

Muchos de los caminos prehispanicos y troperos recientes estan
requiriendo la mantencion y limpieza comunitaria, a la espera de que
los caminantes y las tropas de mulas vuelvan a recorrerlas. Estos
arreglos no tienen por objetivo que las vias vuelvan a ser los medios
de comunicacién y comercio que eran antes, sino que la mantencién
de éstas busca dar a conocer a sus descendientes urbanos y turistas
los diferentes paisajes que conforman la region de Arica y Parinacota.
El conjunto de caminos troperos de la region, incluido el Qhapag Nan,
forman parte de la identidad regional y andina.



Domesticacién de
la llama (origen vida

Llegada de los

Existencia de espafoles a Chile /
caminos formales

Red vial crucial para

Fin de la guerra del

pastoral) la conquista Pacifico
1.574
I
| I I
11.000 ac 1.400 dc 1.536 1.945 2017
Qhapaq Nan Ruta de la Plata Caminos troperos

Primeras ocupaciones
humanzas permanentes
en la precordillera

Arica puerto oficial
Unificacion del Sur del mineral de la plata
Andino. Caminos (ruta desde Potosi
se integran al hasta Arica sobre el
Tawantinsuyo Qhapaq Nan)
(Imperio Inca)

Linea de tiempo basada en
Fundacidn Altiplano (2016).
Elaboracién propia.
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Iglesia andina. Cristbal Correa.
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Fiesta costumbrista andina. Max Donoso.




Capitulo Il

Marco Teodrico

Proceso de investigacion

Metodologia de investigacion del proyecto. Contexto de los
Caminos Andinos en Arica y Parinacota.




Parque Nacional Lauca, Arica y Parinacota. Daniel oré.



Metddologia de investigacion de Tari App

Para el diseno de Tari App se investigd y se abarcé el segmento de los
Caminos Andinos en Arica, especificamente el subtramo de Putre. Para
esto se llevd a cabo una metodologia de investigacion y diseno que
consistio en la siguiente en orden cronoldgico:

08.16

03.17

07.17
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1. Investigacién bibliografica Qhapag Nan
2. Seleccién Qhapaq Nan Arica y Parinacota

3. Primera visita a terreno en Arica (10-14 Octubre 2016)

e Visita y alojamiento en el poblado de Socoroma

e Entrevista habitantes de Socoroma

e Reunion y entrevista con Fundacion Altiplano

e Entrevista con Alvaro Romero (Director Consejo Monumentos Nacionales Arica)
e Entrevista con José Barraza (Director Consejo de la Cultura y las Artes Arica)

4. Seleccién tramo Qhapaq Nan Putre - Socoroma
5. Investigacidn bibliografica y experimentacion sobre recorridos a pie
6. Segunda visita a terreno en Arica (13- 17 Abril 2017)

e Alojamiento en el poblado de Socoroma

e Entrevista habitantes de Putre y Socoroma

e Realizacién caminata del tramo Qhapaq Nan Putre - Socoroma

e Reunion con Fundacion Altiplano con arquitectos, historiadores y disenadores

* Entrevista con Alvaro Romero (Director Consejo Monumentos Nacionales Arica)
e Entrevista con José Barraza (Director Consejo de la Cultura y las Artes Arica)

e Visita a oficina SERNATUR en Putre y Arica.

7. Desarrollo del recorrido Putre - Socoroma
8. Disefio e investigacion de Aplicacion Movil
9. Tercera visita a terreno en Arica (09- 11 de junio 2017)
¢ Presentacion de la aplicacion en el Consejo de la Cultura Arica
e Presentacion de la aplicacion en Fundacion Altiplano
e Caminata del tramo Putre - Socoroma para el terreno de la aplicacion
10. Redisefo aplicacion
11. Producto Final
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Recorrido del tramo Putre - Socoroma. Junio, 2017. Trinidad Murtagh.
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Investigacion del contexto

Arica y Parinacota

La region de Arica y Parinacota constituye un paisaje cultural de América
en donde se aprecia un excepcional escenario natural entre el Gran
Desierto del Pacifico y la Meseta Altiplanica de los Andes, con un registro
cultural de mas de 10.000 afos. Es en este lugar donde existe una
geografia donde la naturaleza y cultura estan intimamente integradas.
En el largo recorrido de la Cordillera de los Andes, desde Colombia
al Sur de Chile, existe un area geografica y cultural cominmente
llamada el “sur andino”, que corresponde al area andino centro-sur
que integran el sur del Peru, Bolivia, el norte de Chile y el noreste de
Argentina. Dentro de este ambito, en el territorio de Aricay Parinacota
se encuentra un paisaje cultural de alto interés por su emplazamiento
en un punto estratégico del continente, en el cual se distinguen 3
pisos ecoldgicos: Costa, Precordillera y Altiplano (Fundacion Altiplano,
2014). Cada piso ecoldgico posee condiciones ambientales particulares
(temperatura, humedad y altitud], fauna y vegetacion Unicas, lo que ha
posibilitado un desarrollo de actividades productivas especificas.

Poblacién

Segun el Pre-Censo 2016 la region de Arica y Parinacota esta poblada
por 243.149 habitantes y presenta una densidad de 14.4 habitantes por
kildmetro cuadrado. Esta regidon concentra la mayor poblacion aymara
en Chile y una importante cantidad de inmigrantes de Peru y Bolivia.

Turismo

Area relevante en la economia de la regién, presenta gran potencial de
desarrollo gracias a su geografia, ubicacion y clima. Dentro de los sitios
mas visitados de la regidn se encuentra:

e Ciudad de Arica

e Poblado de Putre

e Valle de Azapa

* Reserva bidsfera Lauca

e Valle de Lluta

¢ Poblado de Codpa

Ademas presenta sitios arqueoldgicos con potencial turistico como
Pukaras, las momias de Chinchorro, Tambos y el Qhapag Nan.
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Distribucion de turistas Aho 2015

26%

Extranjeros

74%

Chilenos

Total: 172.780 turistas /2015

Poblacion Nativa

29%
Aymara o
quechua

Total: 189.644 poblacion
rural y urbana /2002

Fuente poblacién: Qhapaq Nan (n.d.)
Fuente turismo: SERNATUR, 2016.



Ruta piloto: Putre - Socoroma

La ruta piloto es el trayecto escogido que funciona como modelo y que
presenta un caracter experimental, con la finalidad de a futuro poder
replicar este modelo a otras rutas.

Se eligi6 el sendero que se encuentra entre los poblados de Putre
y Socoroma, en la region de Arica y Parinacota, ya que este sendero
presenta gran riqueza cultural gracias a la cultura de sus dos pueblos
que lo acogen, por su entorno natural y ademas por su valor patrimonial
al ser parte del Qhapaq Nan, declarado Patrimonio de la Humanidad por
la UNESCO.

Valor patrimonial de sendero Qhapaq Nan

El tramo del sendero Inca analizado corresponde a aquel ubicado
entre los poblados de Putrey Socoroma, también conocido como
“camino tropero”. Este ha servido por siglos como via pedestre para
conectar los asentamientos humanos distribuidos en las variadas
zonas geograficas de la hoy Arica-Parinacota.

La importancia que han tenido estos senderos no se valora
Unicamente por su historia, sino porque hoy en dia siguen vigentes.
A pesar de que éstos se utilizan cada vez menos, siguen estando
omnipresentes, especificamente en este caso de las localidades de
Putre y Socoroma. Esta realidad, es también lo que ha permitido
que esta seccion de la antigua red de senderos del “Qhapag Nan”,
se mantenga en un relativo buen estado, ya que lejos de ser sélo un
icono arqueoldgico, son una via de comunicacion aun no desvinculada
de la cotidianidad precordillerana. En la visién andina del valor
patrimonial del Qhapag Nan, se integran todos los tesoros naturalesy
culturales del ambito andino, por ejemplo caminos troperos, templos,
cementerios, terrazas, cultivos, ritos, saberes y naturaleza.

El tramo de estudio que conecta Putre - Socoroma, se ubica
administrativamente en la XV Region de Arica y Parinacota,
Provincia de Parinacota, comuna de Putre. Desde Arica se puede
acceder a estos poblados a través de la Ruta internacional CH-
11y sus respectivos caminos secundarios que llevan a ellos.

Putre corresponde a la localidad con mayor altitud, 3.540 msnm,
mientras que Socoroma presenta 3.090 msnm. Se ubican en el
sistema de contrafuertes precordilleranos de la vertiente occidental

de la Cordillera de los Andes, por donde descienden numerosas
quebradas horadadas por los cursos de agua que descienden desde
las altas cumbres nevadas de la meseta altiplanica (Fundacion
Altiplano, 2017). La precordillera ha servido por siglos como la
transicion o lugar de descanso para las rutas que comunicaban el
altiplano con la costa de la regidn. Testigo de eso son los pequenos
poblados cordilleranos y los tramos de senderos troperos que alguna
vez fueron parte del sistema Qhapag Nan.

Se analizd especificamente el sendero desde Putre a Socoroma,
el cual fue seleccionado por el Consejo de Monumentos Nacionales
para ser protegidos y formar parte del proyecto UNESCO que
pretende preservary poner en valor la red de caminos Inca
americano Qhapaq Nan. Si bien ambos pueblos se encuentran en
el ambito precordillerano y estan conectados entre si, dentro de su
homogeneidad difieren ciertos elementos.

® Putre
.“ Socoroma

'® Zapahuira

Regidén de Arica y Parinacota
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a. Putre
Poblacién y economia

Putre es el principal centro urbano de la provincia de Parinacota. Segun
el ultimo Censo del ano 2002, la comuna dispone de una poblacion de
1.977 habitantes. Su principal actividad econdmica corresponde a la
entrega de servicios y comercio. Aln existe el pastoreo y la actividad
agricola como sustento de sus habitantes, y por otro lado se ha
desarrollado el turismo aumentando su capacidad de recepcion y flujo
de visitantes esporadicos y turisticos.

La composicion étnica predominante es la aymara, grupo que aun
conserva un fuerte lazo a las tradiciones ancestrales. En el dmbito
economico, esta zona es muy inestable y estd marcado por ciclos,
razon por la cual se observa una alta migracion a centros poblados mas
grandes como Arica (Fundacién Altiplano, 2017).

Historia y cultura

El area de Putre presenta una de las ocupaciones mas tempranas del
territorio de los Altos de Arica. Se puede dar cuento de esto a través de
las pinturas rupestres asociadas a los cazadores andinos y ademas se
pueden encontrar ocupaciones mas tardias, como aldeas, terrazasy el
camino del inca (Qhapag Nan).

Putre esta en un territorio obligado de transito hacia Bolivia y Perd.
Por ahi pasaron camélidos y recuas de mulas en la explotacidn de
Potosiy durante el periodo salitrero, sirviendo como lugar de acogida a
los viajeros que venian desde el altiplano (Fundacién Altiplano, 2017).

Principales atracciones

Fiesta de las cruces de mayo: Se realiza del 1 al 3 de mayo. Los fieles
realizan una peregrinacion a los cerros en busca de las cruces que
descansan en sus apachetas. Luego “visten” las cruces al cambiarle sus
adornos y lienzos de colores para asi retornar al cerro a dejar las cruces
en sus lugares de reposo.

Celebracién viernes Santo: Se hace una procesion con estaciones y

cantos en latin durante la semana santa. Esta ceremonia dura hasta
el amanecer.
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Sitios arqueologicos: En las cercanias de Putre se encuentran
diferentes sitios arqueoldgicos, como el Alero de Vilacauraniy Alero
las Cuevas.

Nevados de Putre: Los volcanes Tarapaca y Ancoma forman este macizo
precordillerano cercano al pueblo de Putre, su altura asciende sobre los
5.500 msnm.

Iglesia de San Ildefonso: Data del ano 1670, de grandes dimensiones, de
una sola nave y muros de adobe.
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Entrevista a Maria Canari. Elaboracion propia.



b. Tramo Putre - Socoroma
Topografia

Inicio: Localidad de Putre, por callejon en vértice del casco del puebloy
junto al regimiento.

Fin: Sector Norte de localidad de Socoroma, entrada por empedrado que
asciende desde quebrada.

Extension: 14,7 km aproximado .

Duracion de la jornada: 6-7 horas aproximado considerando marcha
lenta, detenciones frecuentes y descanso.

Descripcién general

Desde el poblado de Putre, a sélo 600 m de la plaza central, se
encuentra el callejon que conecta con el acceso antiguo al camino
tropero que se dirige a Socoroma. Al bajar al lecho de la quebrada

de Jurase desde Putre, inmediatamente se comienza a ascender
ininterrumpidamente desde los 3.460 msnm a los 3.640 msnm, lo que
incide en una gradiente no muy pronunciada pero constante, lo que

la transforma en la secciéon mas demandante fisicamente del tramo.
A partir de los 3.640 se comienza a descender gradualmente y en
forma casi ininterrumpida hasta la quebrada de Aroma a 3.14° msnm.
Este lugar coincide perfectamente seguln el desgaste realizado, para
descansar junto al frescor del agua. A partir de este punto se comienza
a ascender nuevamente en forma constante y relativamente abrupta
hasta alcanzar el borde norte de la quebrada de Socoroma, desde la
cual se aprecia en todo su esplendor la cara norte del poblado y sus
terrazas de cultivo. Por esta pequena quebrada se desciende hasta los
3.040 msnm para luego acceder subiendo nuevamente, al poblado de
Socoroma a 3.090 msnm.

Componentes y percepcion del paisaje natural

El componente natural en la apreciacidn de paisaje en este tramo tiene
una baja intervencion antrépica moderna. La topografia por donde fue
dibujado ancestralmente este tramo, naturalmente protege gran parte
de las intervenciones antrépicas de gran magnitud. De hecho en todo el
tramo, sdlo es posible distinguir dos situaciones de intervencion: una
antenay una huella de tierra que desvia las aguas. Pero el resto del
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camino es muy poco invasivo, presenta un paisaje natural en estado
puro junto a manifestaciones culturales tales como ruinas y pircas. Al
salir de Putre, la presencia de los nevados de Putre y el plano inclinado
por donde descienden las vegas y cursos de agua desde sus faldeos y
campos cultivados, constituyen un paisaje imponente que esta presente
en los primeros 4 km del recorrido. Posteriormente se transita entre
laderas, filos y portezuelos encerrados hasta que en el km 8, se llega
al amplio paisaje de la quebrada de Aroma con una impresionante vista
a las montanas. Luego se sale de la quebrada para pasar por la falla
geolodgica del Socoroma antiguo y nuevamente se aprecia un paisaje
amplio de la precordillera.

A parte de la vegetacion rala de matorral y arbusto emblematica
de la precordillera, la presencia de agua en las quebradas propicia
el desarrollo de vegetacidn como la cola de zorro y otras especias
“verdes”. Las tres quebradas que cruza el camino (Jurase, Aromay
Socoroma) constituyen sistemas ecoldgicos independientes, lo cual se
ve reflejado en la diversidad de elementos naturales.

Componentes y percepcion del paisaje cultural

Se engloban dentro de los componentes culturales del paisaje, aquellas
manifestaciones humanas ancestralmente ligadas al territorio. En este
contexto se pudo apreciar en el recorrido la presencia de iconos ligados
a la senda, tales como:

* Apachetas [monticulo de piedras de origen incaico )

* Pircas del Qhapaq Nan (Pared de piedra en seco)

e Aleros pircados ( formacion rocosa en forma de cueva)

¢ Ruinas de antiguos sitios habitacionales .

e Caminos empedrados originales del Qhapaq Nan
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Camino empedrado en Socoroma. Fuente: Fundacion Altiplano.

Apacheta y atras Nevados de Putre. Elaboracion propia.




c. Socoroma
Poblacién y economia

La poblacién en el sector de Socoroma varié entre los siglos XVI y XXI,
segun los censos oficiales. En 2002 se registraron 76 personas, lo cual
demuestra un descenso notable de la densidad poblacional. El pueblo
registra hoy en dia cerca de 57 viviendas, algunas ya abandonadas.

La poblacion es de origen aymara, dedicada por cientos de afnos a

la agricultura y ganaderia tradicional de precordillera. Los cultivos
principales son el maiz, papa, alfalfa, habasy orégano. Se cultiva bajo
el sistema tradicional de terrazas. Actualmente, la superficie cultivada
por familia es en promedio 1 hay la fertilizacién aun se basa en materia
organica (Fundacién Altiplano, 2017).

Historia y cultura

A Socoroma se le menciona en la documentacion colonial como pueblo
dependiente del corregidor de Caranga, donde sus habitantes debian
acudir a la mita de Potosi. Se le consideraba un centro secundario, un
centro de produccion y que también opera como sitio redistributivo y de
control estratégico. Socoroma es considerado un lugar de residencia de
los “caciques de valle” (Fundacion Altiplano, 2017).

Principales atracciones

Pachallampe o fiesta de la papa: Se realiza la semana siguiente del
dia de los muertos. Esta fiesta ademas de ser una forma de trabajo
comunitario, es también un ritual en el cual los aymaras realizan una
ceremonia en que le solicitan permiso a la pachamama para sembrar.

Cruces de mayo: Al igual que en Putre, Socoroma tiene sus propias
cruces. Este rito catdlico-andino venera en Socoroma 3 cruces (Calvario,
Yapabelina y Milagro) pertenecientes a tres cerros distintos. En
Socoroma la fiesta de las cruces esta cargada de simbolismo y ritos que
contemplan la bajada y subida de las cruces a sus lugares de estancia,
destacando la importanciay el culto a los cerros para el mundo andino.
Fiestas: Fiesta Patronal de San Francisco de Asis (4 de octubre], Fiesta
de todos los santos (1y 2 nov), Corpus Christi (6 de junio), Carnavales y
Semana Santa.
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Poblado de Socoroma: Con sus casas tradicionales andinas en
materialidad de adobe.

Iglesia de San Francisco de Asis: El templo original dato de 1560. La
actual fisonomia corresponde a una reconstruccion del s.XIXy una
restauracion el aho 2012.

Sitios arqueoldgicos: Dentro de los mas destacados se encuentra el
camino inca Socoroma, tambo Tantalcollo, anderias Socoroma, pukara
Chatiza, alero Alcacaurani, pukara de Calacruz y poblado Coca.



Cementerio de Socoroma. Elaboracion propia.

Entrevista a Roberto Choque y Pedro Humire en Socoroma . Elaboracion propia.




Observaciones en terreno

Luego del analisis en contexto de la region de Arica y Parinacota, sus
servicios de turismo y el estudio en terreno la zona de la ruta, sus
habitantes y su cultura se pueden sacar las siguientes conclusiones:

Desinformacidn local

La ruta para realizar caminando desde Putre a Socoroma, declarada
Patrimonio de la Humanidad por la UNESCO, no presenta mayor
informacidn para su realizacion y no existe suficiente difusion de su
existencia, por lo cual son pocos los caminantes que saben que pueden
realizar esta ruta con gran riqueza patrimonial y natural.

Para fines de este proyecto se realizd un catastro de la informacion
disponible que dispone un visitante que desea realizar la ruta. En Arica
se visitd la oficina de Turismo de SERNATUR, la cual no tenia ningln
folleto, ni informacion respecto a esta ruta. Las personas que atendian
sabian muy poco de la existencia del Qhapag Nan o caminos andinos.
Luego se visito la oficina de turismo de SERNATUR en la localidad de
Putre, esta presentaba un mapa desplegado en la pared con la ruta de
sendero de Putre hasta Socoroma, pero no habia mas informaciéon. Se
les preguntd donde comienza la ruta para empezar a caminar y nadie
supo donde era. La ruta trazada sélo se encontraba en la muralla de la
oficina y no habian mapas para entregarle a los turistas.

Infraestructura deficiente

Al realizar la caminata desde Putre a Socoroma, se pudo apreciar que
no existe ningun tipo de marca ni infraestructura que identifique el
inicio del camino. Tiene un dificil acceso, en el cual hay que saltar rios,
bajar quebradas y saltar cercos antes de llegar al camino milenario.
Durante el transcurso del camino, se puede apreciar el sendero
original bien marcado, pero en algunos tramos existen bifurcaciones
que pueden provocar que el caminante se pierda si es que no conoce
el camino. Ademas no cuenta con ningun tipo de informacion cultural,
arqueologica o natural sobre los diferentes hitos que se van pasando.
Por otro lado, se realizé un estudio en el poblado de Socoroma, el cual
no presenta oficina turistica. Sélo se encontré -alejado del pueblo y del
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camino- un cartel con el encabezado de “rutas troperas” y un mapa que
marca la ruta hasta el siguiente pueblo, Zapahuira. El mapa presenta
una geolocalizacion errdnea (en la parte “usted se encuentra aqui”) y no
sirve como referencia para continuar caminando.

Memoria del camino

De toda la region andina, en Chile es donde mas se ha visto un deterioro
de los pueblos andinos, pues se ha presenciado un alto indice de
migracion a la ciudad, generando una poblacion escasa y longeva.

Hoy solo permanece viva la memoria de los mas mayores que
recuerdan con nostalgia sus anos pasados, como cuando ninos
acompanaban a sus padres en aquellos viajes desde el altiplano hasta
el puerto. Por lo tanto a pesar de que muchas de las tradiciones andinas
estan olvidadas, alin se conservan rastros de la historia a través de los
depdsitos de memoria en los relatos orales.

Tradicién y religion

Estas ciudades sélo vuelven a recobrar vida para las fechas de las
celebraciones religiosas. Principalmente en el ambito de la religion,
sigue vigente la cultura indigena andina en sus ceremonias y tradiciones.
En estas celebraciones religiosas se puede apreciar el actual
sincretismo cultural, pues estos festejos se caracterizan por mantener
aspectos propios de la cultura espanola, pero ain se mantienen
elementos particulares de la cultura indigena. Como por ejemplo la
adoracion de cerros, propio de los incas, aun se vive en la celebracion
de la Cruz de Mayo que consiste en una peregrinacion hacia los cerros
protectores que guardan la cruz, donde la adoracion a los cerros
pertenece a una practica Inca que se vincula a una tradicion cristiana.



“Cuando éramos ninos nosotros ibamos a los
pueblos vecinos caminando por estos senderos
a Mormuntana donde mi mama tenia tierra,
ibamos con todos los animales porque habia
alfalfa para que los animales se alimentaran.
Ahora reciente iba para Putre con los ganados
por que ese es el mismo camino, siempre es el
mismo camino.”

Entrevista Maria Mamani (79), Socoroma.

Entrevista a Teresa Choque y Maria Mamani en Socoroma . Elaboracion propia.
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Capitulo Il

Marco Teodrico

Sistemas de informacion

Investigacion de la informacion necesaria de un caminante.
Teconologias portables en Chile.
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plicacion Tari en la Cruz de Socoroma. Elaboracién propia.



Sistemas de informacion

Etapas de informacién

Cuando una persona decide emprender un viaje, busca informacion del
lugar que va a visitar. Normalmente este proceso informativo se realiza
en 3 momentos: antes, durante y después de la experiencia.

A continuacidn se realizara un analisis de la informacién que un
visitante podria necesitar a la hora de realizar una caminata por los
senderos andinos.

Antes:

Esta etapa es cuando la persona se informa previamente del lugar que
visitara. Esto puede ser mediante amigos, libros o acceso a internet. Es
una etapa de investigacion que se basa en recopilar la mayor cantidad
de datos para lograr una buena planificacion de la caminata. Se decide
qué lugares se van a recorrer, cuantos dias se necesitan, niveles de
dificultad, costos, clima e implementos que van a influenciar en la
toma de decisiones del usuario. Por otro lado es una instancia de
investigacion cultural del sitio que se desea visitar.

Durante:

En el periodo de transcurso de la caminata, el usuario necesita
orientarse en el sitio, tener una guia que le indique donde comenzar

y terminar el recorrido, paradas durante la caminata, sitios de interés

e informacion del contexto cultural. Todo esta informacion ayuda a
enriquecer la experiencia del visitante y asi tener una buena percepcion
del lugar. Es decir, a darle un sentido al camino.

Después:

La ultima etapa corresponde a la parte final de la experiencia, cuando
el usuario finaliz6 su viaje. Dentro de los elementos informativos que
corresponden a este periodo se encuentra el compartiry revivir las
experiencias del viaje.
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Después

Planificacion

Orientacién y
aprendizaje

Profundizacion
y difusién

¢;Como le damos sentido a un camino?
Cuando se le da un propésito y cuando
ademas es un camino informado, las
personas conocen y entienden el valor
del camino. En este ultimo aspecto
mencionado, es cuando se introduce el
concepto del “disefio de informacién”,
es decir, cuando se indaga en como,
qué y cuando entregarle determinada
informacion al caminante.



Tipo de informacion requerida

Al momento de realizar un viaje a pie el usuario necesita cierta
asesoria del lugar que se va a visitar. Para esto requiere diferentes tipos
de informacidn:

Ubicacion:

Permite que el usuario se ubique en el mapa y evalué su visita en
cuanto a la distancia que se encuentra con la ruta. Ademas es necesario
informarse acerca de cuales son las ciudades que se encuentran
cercanas, para analizar el ambito de alojamiento y traslado.

Rutas:

Existen diferentes tipos de rutas que el usuario puede realizar
dependiendo de su nivel de dificultad, ubicacion o interés personal por
su contexto geografico o cultural.

Acceso:

Es importante marcar los pueblos donde comienza una ruta pero
ademas cual es el lugar de acceso para alcanzar el inicio de la ruta.
Datos utiles:

Corresponde a ciertos consejos que se pueden entregar previamente
para evitar ciertos pormenores en el viaje, como ropa adecuada,
elementos indispensables, alimentos, etc.

Nivel de dificultad:

Cada sendero tiene diferentes niveles de complejidad segin su
pendiente, distancia total y altura en que se encuentra.

Mapa de la ruta:

Permite que el usuario tenga una guia y orientacion durante el trayecto,
al tener una nocion geografica, de distancias y de direccion del sendero.
Distancia:

La cantidad de kildmetros en total de cada sendero es importante en el
minuto de planificar el viaje. Mientras se realiza la caminata también se
debe informar para calcular los tiempos y ubicarse en el mapa.

Seguridad:

Advertencias sobre precauciones o reglas que permiten la debida
seguridad del visitante y al mismo tiempo la preservacion del sitio.
Atractivos naturales:

Durante el recorrido el usuario se encuentra con diferentes sitios
naturales como rios, montanas, volcanes, salares, humedales, entre
otros. Informando su nombre y caracteristicas.

Clima:

Informacidn que puede ser requerida el mismo dia del viaje o antes en
la planificacion del equipo que hay que llevar.

Informacién histérica y cultural:

Corresponde a la descripcion de la historia o la cultura de ciertos hitos
dentro del recorrido.

Precios:

Informacidn sobre el costo de guia e informacidn sobre ciertas rutas.

Servicios:

El usuario requiere de informacion sobre servicios préoximos, fuera de la
ruta como alimentacion y alojamiento.

Redes sociales:

Informacion de los propios visitantes que van complementando segun
sus propias experiencias. Puede ser Util a la hora de planificar o
también para compartir la experiencia al finalizar.
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Cuadro de informacion requerida segun tiempos

Antes Durante Después

Ubicacion *

Rutas E 3

Acceso * *

Datos Utiles *

Dificultad '3

Mapa de la ruta E'3

Distancia * *

Seguridad * *

Atractivos naturales * *
Clima * *

Histérica y cultural * *
Precios *

Servicios * *

Redes sociales * * *

Informacion requerida por cada
etapa de viaje.
Fuente: Elaboracién propia.
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Tecnologias portables

A partir de los anos 90, se introdujo el Internet como una herramienta
revolucionaria. En escaso tiempo, la web se ha hecho imprescindible
para cualquier empresa, e incluso en hogares y personas. Ese
desarrollo tecnoldgico (Internet, comunicaciones méviles, banda ancha,
satélites, etc.) estad produciendo cambios significativos en la estructura
econdmica y social, dado que estas herramientas innovadoras han
modificado la forma en como los sujetos se comunican entre si. De esta
manera, es posible entender que la forma de las relaciones sociales

se han ampliado. Es decir, si bien la comunicacion presencial sigue
vigente, hoy en dia existen otras formas de relacionarse, pues ya no es
necesaria la presencialidad de los actores ni la coordinacion de tiempo y
espacio para poder comunicar. Asi, gracias al Internet, la comunicacion
se vuelve mas masiva ampliando asi su efectividad para informar
(Thompson, 1998).

Patrimonio y turismo

Nuevos modelos de intervencidn han surgido en el drea de turismo'y
patrimonio, los cuales progresivamente, se han vuelto mas cercanos al
publico y con modos de operar mas participativos. El desarrollo de la
[lamada museografia nomada, es consecuencia de la evolucidn de la
interactividad y el rapido avance de las nuevas tecnologias. Ahos atras,
era popular el uso de paneles de senalizaciéon, mapas y folletos, recursos
que mezclaban la parte textual con recursos graficos. No obstante, éstos
han ido perdiendo popularidad, dado que ha disminuido el interés de los
visitantes, por lo que estos recursos se han vuelto estaticos y aburridos.
Es por esto, que el presente nos demanda el desarrollo de nuevas
tecnologias de facil manejo que presenten de forma sencilla y atractiva
los contenidos a transmitir. Estas nuevas formulas pueden ayudarnos

a establecer nuevos vinculos con el territorio durante el proceso
interpretativo, al optimizary aprovechar con mayor profundidad la
gestion informativa y hacer el patrimonio mas comprensible (Hernandez
& Rojo 2012).

Artefactos de interpretacién portables

Utilizadas en el sector museografico, las audioguias fueron las
precursores de la llamada museografia ndmada, que son pequenos
dispositivos electronicos portables que incluyen gran cantidad de
informacion principalmente multimedia y textual. Estos presentan la
particularidad de que existe una gestion libre del dispositivo segun el
criterio del usuario pues se puede modificar el orden del contenido, el
tiempo, el idioma, e incluso se puede filtrar cierta informacion. De esta
manera, los audioguias permiten una mayor autonomia y control de

la visita, entregando la informacion de forma eficaz y personalizada,
lo que genera en el usuario una mayor satisfaccion, lo que podria
traducirse en una mayor motivacion y ganas de conocimiento.

Hoy este tipo de museografia se desarrolla a partir de artefactos
tecnoldgicos como tablet o Smartphone, a través de aplicaciones que
presentan caracteristicas de: portabilidad, riqueza y diversidad de
informacion, libertad y facilidad de uso y gestion personalizada. Ademas
integra una interaccidon dinamica y apta para multiples situaciones
(antes, durante y después de la visita). También utilizan herramientas
como la geolocalizacion, reproduccion de textos audiovisuales y textos
multimedia, incorpora cdmara fotografica y utiliza conexion abierta o no,
es decir versidn online y offline.

Interpretacioén al aire libre

Todas las propiedades mencionadas anteriormente ayudan a un
acercamiento interactivo a través de experiencias ludicas y participativas,
especialmente en espacios abiertos, como lugares de patrimonio
histdrico-artistico, arqueoldgicos, arquitecturales o paisajisticos que
presentan dificultades de interpretacion debido a su alto grado de
abstraccion . Con la ayuda de estas aplicaciones de interpretacion, el
visitante se abre al entendimiento, ya que estas herramientas ayudan a
contextualizar e interpretar mejor el sitio.
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En 2010, la asociacion de parques nacionales de Estados Unidos (NPS)
reporté que el trabajo de interpretacion de sitios ya habia sido dada
en gran medida, a los dispositivos e interfaces multimedia, los cuales
proveen un rango Unico de informacion dirigida al usuario con sus
limitaciones inherentes (Oppegaard & Shine, 2014).

Hoy en dia, las tecnologias nos proveen oportunidades de acciony
mejora de los sistemas informativos dentro de areas naturales.

“En sitios histéricos, la gente empezdé a mirar mas sus celulares que
la propia senalética del lugar, textos en las murallas o la folleteria
entregada. Algunas pequenas industrias comenzaron por responder a
esto mediante la creacidn de las primeras aplicaciones moviles sobre
esos lugares especificos [...]" (Oppegaard & Shine, 2014).

La utilizacion de aplicaciones para sitios interpretativos y viajes ya es
un hecho. Hoy en dia son cada vez mas los usuarios que utilizan sus
celulares como sus acompanantes virtuales y cada vez mas empresas
se dedican al disefo de éstas aplicaciones que brindan la informacion
necesaria con el objetivo de hacer cada experiencia lo mas provechosa,
eficaz y enriquecedora posible.

Aplicaciones

Comenzaron como extensiones mdviles de redes sociales, pero hoy las
aplicaciones abarcan practicamente todos los ambitos. Su desarrollo
esta creciendo a un ritmo acelerado pues la incorporacion de nuevas
tecnologias en los dispositivos méviles, ha permitido una mayor
versatilidad de uso a través del incremento en el nivel de complejidad
en los procesos de desarrollo y programacion. Es posible corroborar
que a medida que el foco de interés de los usuarios se vuelve cada vez
mas especifico, el nimero de aplicaciones disponibles en el mercado
se incrementa de manera significativa cada ano. Asi también aumenta
la cantidad de descargas y utilizacion de distintas plataformas de
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distribucion de software. EL CEO de Apple revelé que la App Store en 2016
lleg6 a los dos millones de aplicaciones y que el nimero de descargas
llegd a los 130 mil millones (Miranda, 2016). De lo mencionado, podemos
concluir que las aplicaciones son un mercado que se esta consolidando
con grandes perspectivas de crecimiento.



Chile como pais tecnoldgico

En 2015 en una encuesta realizada por el Mobile World Congress el 78%
de la poblacidn chilena aseguraba utilizar Internet al menos de forma
ocasional o tener un teléfono inteligente (Emol, 2016). De acuerdo a un
estudio realizado en 2016 por eMarketer, Chile es en la actualidad una
de las naciones que mas usa teléfonos inteligentes en Latinoamérica,
con 7,9 millones de usuarios de smartphones, lo que se traduce en el
45% de la poblacion. Se estima que para el 2018, mas de la mitad del
pais, el 52% de la poblacidn, va a poseer y utilizar un teléfono inteligente
al menos una vez al mes (Emol, 2016).

Apps hechas en Chile

Chile no se queda atras en el desarrollo de aplicaciones moviles. The
App Date, uno de los eventos de investigacion y difusion de aplicaciones
moviles mas importante del mundo, sostiene que este escenario va en
ascenso debido a la explosion que ha tenido el uso del internet mavil.
De acuerdo a los datos recopilados en la industria, en Chile se han
creado mas de 3 mil aplicaciones, tanto para su uso en el pais como en
el extranjero (La Tercera, 2015).

En chile se han desarrollado aplicaciones practicamente para todo,
dirigidas al mercado del deporte, de la belleza, transporte, seguridad,
entre otras, ya sea para tabletas, smartphones, o para utilizar a través
del navegador. De esta manera, se ha visto crecer exponencialmente la
oferta creada en Chile de este tipo de servicios, los cuales aprovechan
al maximo las capacidades de los ultimos equipos. El programa
Start Up Chile de la CORFO, desde su creacién en 2010, ha escogido
116 proyectos relacionados con aplicaciones moviles. Segun relata
Sebastian Vidal, director ejecutivo de Start-Up Chile:

“El uso de teléfonos en Chile es muy alto. A nivel mundial existen
mas de dos millones de aplicaciones y cada mes se crean como
30 mil. Esto hace que el desarrollo de aplicaciones mdviles sea
claramente un escenario interesante para desarrollar”

(La Tercera, 2015).

Evaluacidon de aplicaciones

Dentro de las diferentes aplicaciones que Chile presenta, existen
algunas sobre recorridos para realizar diferentes deportes, como
trekking o senderismo, bicicleta, cabalgatas, escaladas, entre otros.
Estas aplicaciones presentan la caracteristica de georeferenciar

las distintas rutas a través de sistema GPS. Presentan un mapa con

la ruta marcada que los usuarios pueden usar como guia y otras
caracteristicas que las identifican. Dentro de las aplicaciones mas
populares utilizadas en Chile se encuentra Andeshandbook, lanzada

por SERNATUR y la CONAF que contiene 120 recorridos de excursion

a lo largo de todo Chile, con la posibilidad de descargar mapas y asi
planificar las excursiones. Ademas permite que los usuarios compartan
sus experiencias con fotos y comentarios de la ruta. Otra app utilizada
por los deportistas chilenos es Wikiloc, que permite a los usuarios
realizar rutas en todo el mundo, grabarlas y luego compartirlas para
que otros las puedan utilizar. Esta tiene la caracteristica de GPS offline
y también entrega diferentes datos de kilémetros, elevacion y velocidad,
los cuales son necesarios al minuto de caminar. Lo mismo ocurre

con la app chilena Suda Outdoors, en la cual el usuario se crea un
perfil, realiza rutas, las comparte y el resto de los usuarios las puede
seguir. A su vez, entrega estadisticas finales de tu recorrido como
elevacion, kilometraje y velocidad promedio. Todas estas caracteristicas
permiten hacer conocidas distintas rutas a lo largo del pais, informar
al caminante y entregarle una herramienta de seguridad y guia en las
rutas que quiera realizar.
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Capitulo IV

Formulacion
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Teofilo y Maria Canari en ceremonia de inicio del camino en Putre. Elaboracién propia.



Oportunidad de diseno

A través de este trabajo de investigacion ,tanto tedrico como en

el terreno mismo de los caminos andinos, especificamente en el
tramo en estudio Putre-Socoroma, se pudieron visualizar diferentes
oportunidades de disefio. Dentro de las mas importantes, se
consideraron en este proyecto las siguientes:

e Segun los resultados de entrevistas y encuestas realizadas

en la etapa de seminario de proyecto de titulo, los caminos
andinos de nuestro pais estan desaprovechados y su existencia es
mayoritariamente desconocida.

e |3 actual condicion de la ruta Putre - Socoroma, declarada
patrimonio de la humanidad, no tiene guia alguna que permita

el recorrido de este sendero por cuenta propia. Ademas no hay
mayor informacion turistica respecto a la existencia de esta ruta,
ni tampoco se puede acceder en terreno a recopilar datos sobre su
valor patrimonial.

e El arte y la cultura de los pueblos andinos no esta debidamente
comunicado. Dada la migracion de las generaciones jovenes a zonas
urbanas, la poblacién de estos pueblos se encuentra envejecida y su
patrimonio puede quedar en el olvido si no es recuperado.

e Las rutas andinas como el Qhapag Nan, ademas de integrar un
paisaje fisico, involucra aspectos culturales, como tradiciones,
fiestas y creencias.

e EL Qhapag Nan fue declarado Patrimonio de la Humanidad

por la UNESCO el ano 2014. Hasta esta fecha, no se aprecia un
trabajo tangible o fisico sobre estos caminos en la region de Arica
y Parinacota. Lo anterior ha significado que este estudio haya
despertado el interés de las autoridades locales.

46

e Existen en Chile aplicaciones para realizar senderismo, pero su
enfoque se centra en los aspectos outdoor (ruta, estadisticas de
viaje, sefnalizacion) , sin embargo TARI APP es la primera aplicacion
que integra aspectos culturales de la ruta.

e | os medios de transporte modernos han alterado el sentido de la
percepcion de las distancias. El proyecto tiene la ambicion de generar
una conciencia de movimiento y permitir al caminante recuperar el
sentido de utilizar las facultades del cuerpo como el simple hecho de
caminar, pensar e imaginar y al mismo tiempo sacar ventaja de las
tecnologias comunicacionales del mundo moderno.

Usuario

El tramo Putre-Socoroma, tiene una extension de 12,3 kmy sélo dos
accesos y terminales; Putre o Socoroma, dependiendo del punto que
se elija de partida. Debido a esto, el visitante que elige realizar este
tramo, debe ser una persona con capacidad fisica compatible con el
esfuerzo que significa caminar 12,3 km en menos de 9 horas, soportar
la radiacion solar y las altitudes entre 3.100 y 3.600 msnm.

El perfil que realiza esta caminata se trata de un excursionista, con
capacidad fisica compatible a este tipo de actividad y que cuente con
el tiempo para pernoctar al menos una noche antes de caminar para
la debida aclimatacidn de altura. Ademas se trata de excursionistas
que aprecian los elementos naturales y culturales que generosamente
presenta este tramo.

Rango de edad: nifos sobre 10 anos con padres, jovenes, adultos y
adultos mayores en forma.
Capacidad fisica: exigencia fisica mediana a media alta.

Tiempo de visita: requiere pernoctar 1 o 2 noches.



Brief Tari App

[qué]

[ por qué]

[ para qué]

[ Objetivo general ]

[ Objetivos especificos ]

Aplicacion mévil para recorrer de forma auténoma los caminos andinos
de la regidn de Arica y Parinacota.

Estos senderos que son Patrimonio de la Humanidad, presentan una
gran riqueza cultural, historica y panoramica, y no existe una estructura
de informacion.

Para potenciar sus riquezas culturales existentes y olvidadas en Chile a
través de la posibilidad de recorrer estos segmentos por cuenta propia,
proporcionando una guia detallada y contextualizada del valor de la zona
durante el recorrido.

Entregar a través de herramientas tecnoldgicas, una guia a lo largo
del recorrido del camino, que permita al usuario entender el contexto
historico-cultural en la medida en que éste camina, observay
contextualiza la riqueza historica de la zona.

Proporcionar orientacion y guia para recorrer la ruta a través de un
sistema de GPS en la aplicacion, con datos practicos de la ruta. Ademas
integrar pequenas marcas en el camino que sirvan como guia fisica de
la ruta.

Dar a conocer informacion relevante con el fin de entender la
cosmovision andina a través del uso de registro audiovisual y relatos
orales de los habitantes de la zona.

Aumentar la interpretacion del sitio arqueoldgico de la ruta Putre -
Socoroma, estimulando el pensamiento reflexivo.

Diseno de ruta prototipo que se puede replicar a otros caminos andinos.
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Capitulo V

Referencias

Referentes de casos internacionales, inspiracion artistica y
antecedentes de aplicaciones.
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Puerta de vivienda en Socoroma. Elaboracion propia.




Referencia en caso internacional

Camino Santiago de Compostela

Una parte de la investigacion fue buscar referentes internacionales

de caminos, sus senaléticas y si presentaban aplicaciones de guia. Se
encontro el caso del camino de Santiago de Compostela en Espana,

el cual sirvid de inspiracion para el desarrollo del proyecto. La ruta
histérica llamada “camino francés” comienza en Saint Jean Pied

de Port, Francia y termina en Compostela, Espana. Esta ruta de 770
km cruza los Pirineos, atraviesa toda la peninsula ibérica a través de
caminos, carreteras, poblados, valles y campos, lo cual dificulta la guia
y la senalizacion.

Senaletica: Estos caminos se caracterizan por poseer un método
sencillo y practico de senalizacion. Estas son las llamadas flechas
amarillas, que son flechas pintadas con pintura amarillas sobre muros,
rocas, carreteras o postes que marcan la direccion del camino. Este
simbolo universal de la ruta permite guiar a cualquier caminante,
independiente del idioma que hable, hasta la ciudad de Santiago. Otro
tipo de senalizacion son los azulejos con la concha de vieira (concha de
ostra) que suelen estar colocados en las fachadas de las casas de las
poblaciones que atraviesa el camino. Esta concha es el simbolo mas
representativo del Camino de Santiago, el cual también sirve como
marca y guia durante el trayecto. Estos simbolos de senalizacién del
Camino de Santiago, sirvieron como referentes en el proyecto.

Aplicaciones: Este camino presenta diversas aplicaciones de guia.
Entre las mas populares se encuentra "Buen camino de Santiago App”
en donde se encuentran trazados de la ruta en GPS sobre mapas que
se pueden descargar en el movil offline. También permite planificar
las etapas del viaje. Se rescatd de esta app las alertas de problemas
en tiempo real durante el camino y ademas la entrega de datos como
alimentacion y alojamiento como también puntos de interés de la ruta.
Es una guia profesional de orientacion, de datos y comunicacion que

permite entregarle una mejor experiencia de informacion al caminante.
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Ejemplo de flecha amarilla y concha de vieira durante el camino. Andrew Fleming.




Referentes de inspiracion artistica

Wabi Sabi

El termino wabi-sabi es un pensamiento tradicional japonés. Es la
expresion de un modo de vida, una forma particular de la belleza.
La palabra mas cercana que podria describirlo es “rustico” como
algo simple e irregular. También se puede asociar a objetos de “arte
primitivo” que tienen la caracteristica de ser sencillo, modesto y de
materiales naturales.

Para este proyecto se utilizaron algunos de los principales conceptos
del wabi-sabi. En el ambito espiritual se aplicd el concepto “la
verdad viene de la observacidn de la naturaleza : Todas las cosas son
impermanentes, todo es imperfecto e incompleto. Por otro lado plantea
que la grandeza se encuentra en los detalles ignorados, por lo que se
debe tratar de observar la belleza de lo pequeno y lo que suele pasar
desapercibido para un ojo vulgar (Koren, 2008).

También se utilizd como fuente de inspiracion los conceptos de
materialidad del wabi-sabi para las marcas del camino. Primero se :
aplicé la recomendacidon de los procesos naturales, es decir, dejar Detalle de las pircas Incas en Putre. Elaboracion propia.
el proceso natural de los objetos, como el desgastado, el manchado,
el decolorado, entre otras caracteristicas que son testimonio de su
historia. Sirve de inspiracidn el concepto de objetos irregulares y poco
pretensiosos, donde los materiales utilizados pueden ser amorfos, no
deben demandar el centro de atencidn en un espacio, simplemente
coexisten con el resto de su ambiente. Se aprecian con el usoy
contacto directo con el espectador. Y finalmente son objetos terrenales,
generalmente hechos de los mismos materiales del lugar, crudos, en
sus condiciones naturales (Koren, 2008).

Detalle de marco de ventana en Socoroma. Elaboracién propia.



Richard Long

Richard Long es un artista ingles, conocido por su trabajo de Land Art.
En sus trabajos, la relacion entre el hombre y la naturaleza es central.
Uno de sus principales valores es la directa, dinamicay fisica relacion
con el paisaje. Para él, el simple hecho de caminar es una escultura,
un arte. Dice que la principal funcidon de caminar es el movimiento,
desplazarnos de un punto a otro pero también es una forma de
interactuar con el mundo, cambiar las percepciones y las experiencias
y adquirir una conciencia amplia de nuestro entorno. Dentro de estas
experiencias y dentro de un entendimiento mas profundo de los
espacios que ocupamos, adquirimos un mejor conocimiento de nuestra
propia posicion en el mundo (Long & Leile, 2002).

En el arte de Long, caminar es la forma mas directa, inmediata y
practica de interactuar con la naturaleza. En su trabajo, los mapas,
fotografias y palabras se relacionan con la caminata como la huella
de un pie, como senas, que revelan aspectos de la experiencia, pero
también proveen suficiente informacion para que el espectador pueda
imaginar las circunstancias que permitieron su creacién. Como por
ejemplo Long utiliza los text works en sus caminatas, que son palabras,
frases, observaciones, nombre de lugares y sentimientos que no se
encuentran construidas en narraciones, ni poesia ni prosas. Para el
artista estas palabras alimentan la imaginacion, siguen una ideay
evocan su realizacion hacia una caminata.

Long crea un arte en torno a las mismas rocas que encuentra en
sus caminatas, instaurando una poesia en torno a ellas. Para él es una
forma de evidenciar su presencia en el camino. De esta manera, el
caminar permite un encuentro de las caracteristicas humanas con los
materiales naturales del mundo, es decir, una relacién entre hombre
y naturaleza.

Las reflexiones de caminata, la conexion del hombre con la
naturaleza, fueron empleados como fuente de inspiracion en este
proyecto que intenta rescatar los pensamientos de Long. Esto se logro
utilizando los text works de la aplicacion para describir un espacioy
también se rescatd el concepto fisico de las piedras del camino como
vinculo con el caminante.
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LIFEDEATH

A FOUR DAY WALK ON DARTMOOR

SUN EARTH TWO MOTHERS ASHES
LARKSONG MEMORIAL STONE BLUEBELLS
FOALS BLEACHED BONES CONSTELLATIONS
ANTIMATTER CHILDE'S TOMB ENTROPY

FRESH WATER EGGSHELL TREE STUMPS
RAINBOW CUCKOO FLOWERING GORSE

A SPRING A FOX KILL AIR MOON

ENGLAND 2011

Richard Long. Life Death, 2011. Text Work.

Richard Long. Walking Line in Perd. 1972.



Janet Cardiff

Artista canadiense que trabaja principalmente con instalaciones de
sonido. Es conocida por sus video/audio walks. Los video walks del
Cardiff son narraciones sonoras donde la propia artista involucra
al espectador en la experiencia que esta relatando, a través de un
recorrido a pie por el espacio con relatos de su propia voz.

En sus obras, la tecnologia es parte fundamentaly en uno de
sus experimentos utiliza un smartphone como medio para obtener
una experiencia personal del usuario, reviviendo el recorrido de una
estacion de trenes que la artista habia grabado anteriormente. Las
imagenes, la voz de Cardiff y la musica complementaria permite al
usuario guiarse y contextualizarse en el minuto que fue grabado y vivir
una experiencia fascinante. En esta vivencia cinematografica, la ficcidn
se une a la realidad. Es excitante, intrigante y al mismo tiempo confuso
para los participantes mezclar las dos realidades: la virtual y la del
mundo real (Janet Cardiff & George Bures Miller. 2016). T AR o

. . . — = il e . o ’

De los experlmentos de Cardiff se rescatan los video walks, La artista Janet Cardiff escuchando un Audio Walk, Oakville Galleries, 2001.
sobresaliendo la capacidad de generar una experiencia virtual que
permite trasladar a los usuarios al minuto que fue grabado el video,
complementado al uso de la propia voz de los protagonistas. El método
de unidn de la ficcion con la realidad en un mismo espacio también se
considera una particularidad novedosa a rescatar. Por ultimo también
se valora el uso de la tecnologia y de los smartphone como medio para
generar una experiencia virtual portable mientras se camina.

Janet Cardiff. Alter Bahnhof, Video Walk, 2012.



Antecedentes de aplicaciones

Parques National Geographic

Es una guia interactiva de los principales parques nacionales de EEUU,
desarrollada por National Geographic. Tiene una version gratuita con un
listado de los parques y cada uno con fotografias, mapa e informacion
general del parque, como la descripcion de éste, teléfonos de contacto,
costo de la entrada, accesibilidad, advertencias, clima, entre otros.

Por otro lado, si se requiere una guia completa del parque se debe
pagar para obtener datos secretos, rutas y fotografias de expertos.

Se rescata de esta aplicacion que muestra en el inicio los diferentes
parque ubicados en el mapay una guia de parques con imagenes.

Asi, la aplicacion integra el mapa a la guia, siendo esto un elemento
novedoso. También entrega informacion adicional sobre otros parques
y por ultimo posee la particularidad de ser una app gratis, pero que
tiene la posibilidad de tener un cobro para obtener una informacion mas
completa del parque.

News

Es una aplicacion de noticias que viene integrada en todos los celulares
de Iphone. Presenta noticias de los mas populares diarios y revistas

de Estados Unidos. Se rescatd como antecedente el disefo grafico de
las pantallas, que a través de su eleccion de colores y tipografia se
permite leer un reportaje completo a través del celular. También la
caracteristica de conectar historias relacionadas de otras plataformas
de noticias, entregando la facilidad de navegar sobre un tema en una
sola aplicacion.

Suda outdoors

Aplicacion chilena que te permite explorar, descubrir y compartir las
mejores rutas y spots en mas de 50 deportes outdoors. A través de

esta puedes compartir tus experiencias, explorar nuevas aventurasy
descubrir amigos, todo pensando en tu nueva salida. De Suda se rescaté
la informacion de estadistica que entrega al finalizar el recorrido

donde te muestra datos del trayecto como velocidad promedio, tiempo

y distancia total, desnivel acumulado y altitud maxima. Otra cualidad
destacada es el uso de mapa y GPS integrado, por lo que una vez
finalizado el trayecto puedes ver en un mapa el recorrido realizado.

54

Urban Walks

Tour por Nueva York que te permite recorrer y conocer la ciudad desde
el punto de vista de un neoyorkino, que muestra a través de un mapa
fotos y textos de las caracteristicas, historias, arquitectura Unicay

los diferentes contrastes de la ciudad. Tiene un diseno offline y de
interacciones sencillas que entrega un facil manejo de la aplicacion
apto para turistas y locales que quieren conocer la ciudad desde una
perspectiva diferente. De esta aplicacion se rescaté como antecedente,
la manera de sinterizar mucha informacién en algo mas simple y
directo, adecuado para algo que se lee mientras se camina. Ademas el
hecho de que los recorridos y paradas sean desarrollados por la misma
gente que vive en la ciudad.

Wikiloc

Aplicacion de navegacion outdoor que permite seguir los trekkings y
recorridos deportivos a través de un GPS. Te ensena diferentes rutas
que se pueden realizar alrededor del mundo y el usuario tiene acceso a
grabar su trayecto, mostrando un resumen final de tiempo, kildmetro
y elevaciones que luego se pueden compartir con amigos en la red.

De esta app se rescato lo Util que es en la forma en cémo muestra los
mapas y los datos que son Utiles al caminar, como la altura, kilometros
y distancia hacia otro punto. Esta informacion queda registrada en el
perfil lo que permite tener un historial de la actividad. Por dltimo, una
cualidad de esta app es que posibilita la descarga offline de las rutas.



|

Aplicacién Urban Walks.

iPod = 16:02 iPod = 16:02
Bryce Canyon  Park Info Acadia Autumn in Acadia Q
@ About the Park >
GETTING THERE
@ How to Get There >
m When to Go >
Grand Canyon ® How to Visit >

PARK INFORMATION

&; Visitor Services >

%. Contact Information >

Great Smoky Moun... : Haleakala & Entrance Fee >
HI

™ Pets >

Ejemplo de pantallas de la aplicacion Parques de National Geographic.



Capitulo VI

Estructura del proyecto

Desarrollo del guion del recorrido Putre - Socoroma.
Estructura general de la aplicacion.
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Rcorr/do del tramo Putre - Socoroma. Abril, 2017. Elabarcmn Propia.




Recorrido final Putre - Socoroma

Luego de escoger la ruta que se va a desarrollar para este proyecto, se
realiz6 el guidn del trayecto Putre - Socoroma, que consiste en analizar
cuales son los puntos de interés del recorrido, lugares de detencion del
caminante y qué tipo de informacion -ya sea cultural o del paisaje- seria
importante de distinguir durante el camino. A través de un ejercicio de
ensayo y error, se pudo armar una ruta interesante, innovadora, con un
propdsito y con una forma ordenada de entregar la informacion

al usuario.

Caminata Putre - Socoroma

La caminata se realizé en Abril del 2017, en una época de gran
florecimiento vegetal y silvestre, luego de las lluvias del llamado
invierno boliviano. Esta caminata de aproximadamente 15 kildmetros
comienza en Putre y termina en Socoroma, y se camina a través del
milenario sendero del Qhapag Nan. Esta ruta fue guiada por Aldo Gémez
(48) de Socoroma, quien conocia perfectamente la ruta, ya que de nifio
solia irse caminando por este sendero al colegio en Putre. También
participo de la caminata Nora Choque (50) de Socoroma quien fue
complementando el camino con relatos de su cultura andina. También
participaron en tramos del camino, Teéfilo Cafari (80) quilliri aymara
de Putre, quien nos realizé el rito de inicio del camino y Pedro Humire
(84) reconocido poeta y cantante de Socoroma, quien nos relaté poesias
y canciones sobre el camino. Asi, muchas personas de la comunidad de
Putre y Socoroma fueron nutriendo este camino con

sus relatos.

El criterio de seleccion del guion fue a través de la creacion de una
caminata que conecte al caminante con el entorno, tanto en la geografia
como en la cultura. Se realizé la caminata, contemplando el espacio,
escuchando los relatos de los lugarenos, elaborando videos y tomando
fotografias. En un principio habian alrededor de 30 paradas durante

el trayecto, sin embargo en la medida en que se fue desarrollando y
puliendo el guidn, quedaron 13 paradas. La intencidn de la eleccion

de cada parada es explicar de manera concisa el paisaje cultural de
Putre, Socoromay la ruta que los une. La caminata no sélo habla
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del contexto histérico o arqueoldgico, sino que también integra a sus
pueblos, sus habitante y sus costumbres como fiestas, ritos y creencias.
A continuacion se presentan las 13 etapas del recorrido y la distancia en
que se encuentran:

1. Pueblo de Putre - km: 0,0

La caminata comienza en el mismo pueblo, con una vision especial en
los portales de las puertas de las casas, que demuestra la influencia
de la corriente artistica del barroco andino traido del Peru en la época
colonial.

2. Rito de inicio - km: 0,1

Al comenzar la ruta, antiguamente se realizaba un ritual para pedirle
proteccion a la pachamama durante el viaje. En esta parada se recuerda
esta tradicion ancestral.

3. Llamas y alpacas - km: 0,7

Al avanzar un poco, se llega a un valle donde si se tiene suerte,
se pueden divisar camélidos de la zona, como llamas y alpacas
pastoreando.

4. Pircas Incas - km:1,5

Aqui comienza el sendero del Qhapaq Nan, con una espectacular
entrada de dos murallas de piedras a los costados de alrededor de 100
metros.

5. Apacheta de Putre - km: 2,8

Luego se comienza a ascender hasta el punto mas alto del trayecto
para llegar en la cima de la montana: a la apacheta de putre. Este
punto destaca por su espectacular vista a los Nevados de Putre y a todo
el pueblo con sus cultivos y terrazas de regadio. Estas apachetas atln
albergan la antigua tradicion de que los viajeros les dejan una piedra en
senal de sacrificio.



6. Mirador de montanas - km: 6,9

Luego vienen 4 kildmetros sin interrupcion, con el propdsito de dejar al
caminante contemplar, observar y reflexionar sobre las maravillas del
camino. Se llega a un mirador donde se pueden apreciar en su maxima
expresion, las montanas de la precordillera de la region.

7. Descanso del rio Aroma - km: 8,7

Se comienza a bajar a la quebrada del rio para llegar a la siguiente
parada en las orillas del rio Aroma. Este lugar es ideal para descansary
aprovechar de comer algo junto al frescor del agua correr.

8. Cruz de Socoroma - km: 9,6

Luego del descanso se comienza a ascender nuevamente por la
montana hasta llegar a la Cruz de Socoroma lugar ancestral sagrado
que alberga una de las cruces protectoras del pueblo de Socoroma. Aqui
se celebra todos los anos una de las principales ceremonias andinas, la
fiesta de la Cruz de Mayo.

9. Piedra los pusiri - km: 12,8

Luego se caminan 3 kildmetros para llegar a un sitio arqueoldgico de
unas piedras esculpidas que se ordenan en forma circular. El origen

de estas piedras es desconocido, pero los habitantes de Socoroma lo
asocian a hombres convertidos en piedra segun cuenta la leyenda.

10. Empedrado Inca - km: 14,6

Al comenzar a acercarse al poblado de Socoroma se entra al hito mas
representativo de la ruta, el famoso empedrado del camino inca. Este
tramo de 2 km fue uno de los intervalos declarado Patrimonio de la
Humanidad el 2014 y es ademas el tramo original mejor conservado en
Chile.

11. Pueblo de Socoroma - km: 14,7

Se avanza por el Camino Inca y se entra directamente a Socoroma,
lugar de tradiciones que aun conserva la cultura andina. Se pueden
observar viviendas tradicionales de adobe, con representativos detalles
en sus puertas y ventanas.

12. Iglesia de Socoroma - km:14,9

Al llegar a la plaza principal te encuentras con la Iglesia declarada
Monumento Histoérico. Este santuario recién restaurado, destaca por
su arquitectura, propia del barroco andino, que se aprecia en la
fachada, en la piedra labrada de sus portales o en la imagineria
religiosa de su interior.

13. Terrazas de regadio - km;15,3

La ultima parada corresponde a las famosas terrazas de regadio que
caracterizan este poblado, especialmente en el orégano. También se
pueden ver cultivos de papay maiz.
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Mapa recorrido Putre - Socoroma

Paradas:

.Pueblo de Putre

. Rito de inicio

. Llamas y alpacas

. Pircas Incas

. Apacheta de Putre

. Mirador de montanas
. Descanso rio Aroma

. Cruz de Socoroma

9. Piedra los pusiri

10. Empedrado Inca

11. Pueblo de Socoroma
12. Iglesia de Socoroma
13. Terrazas de regadio
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Soportes de informacién para el recorridkc . Pégina web

......... Aplicaciéon movil
......... Redes sociales

......... Otras tecnologias

Existen diferentes medios para proporcionar

la informacion al usuario. Segun los objetivos ,

de cada proyecto se selecciona uno o S Impresos
varios complementarios para entregar la §

informacion de manera integrada para que

trabajen en conjunto a la hora de servir al

Folleteria

Editorial

usuario. Después de analizar los diferentes Sistema de :
soportes de informacidn existentes se decidi6 informagion e
comunicar el recorrido y sus paradas a :
través de una aplicaciéon mévil como soporte b Sefialética
principal. Luego como soporte secundario se : §
decidié disefar una sefalética para el camino. e Infragstructura ... e Oficinas
: ....... Servicios

--------- Identidad reveeeeieeeeean Uniformes
......... Otros

Soporte principa[ ........................... } Sopor‘te secundario
: se complementa :

Aplicacion movil Serialética

v v

Tari App Piedras trenzadas



Arquitectura de informacion Tari App

El cuadro a continuacion muestra cdmo se organizd el contenido
principal de la aplicacion y su relacidn entre pantallas. El cuadro de la
pagina siguiente especifica la informacidn de cada una de las paradas
del recorrido. Cada parada del guion es asociado a una categoria de
informacidn. La aplicacion complementa cada punto de detencidn

con experiencias personales de los habitantes de la zona a través de
informacidon multimedia: videos, imagenes y audio. Por Gltimo, cada
parada tiene la opcion de acceder a informacion adicional y luego a
links de plataformas web vinculados a ellos.

Inicio
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Sobre Tari

Registro

Mapa ................................ Ruta Qhapaq Nan ..............
Descargas ................i
Micuenta ... Rutas realizadas

FOtos «:oooovvvveemeeiiiiiienn Ga|er|'a
Postales
Informacion ..o Guia

Parametros dificultad

............... Ubicacién
Alerta de emergencias

Idioma
Moneda

Medio de pago

Finalizar ruta
Informacion
-~Comenzarruta - Paradas -+
%---Clima
Transporte
é---Servicios
--Datos (tiles

Pueblo de Putre

Rito de inicio

Llamas y alpacas
Pircas Incas
Apacheta de Putre
Mirador de montafias
Descanso rio Aroma
Cruz de Socoroma
Piedra los pusiri
Empedrado Inca
Pueblo de Socoroma
Iglesia de Socoroma

Terrazas de regadio



Arquitectura de informacién de las paradas en Tari App

Parada Medio de comunicacion Informacién adicional Link vinculado
Imagenes de los portales Descripcién de Putre y los Fundacion altiplano.cl
de las casas. portales del barroco andino. Libro digital Arica Barroca .
Video de la ceremonia de inicio Introduccién de quién es Teofilo Cafiari Youtube: Nosotros los Chilenos
del camino por Teofilo Canari. y para qué es este rito. Documental sobre Teofilo Cafari.
Video de las llamas y alpacas. Introduccién de quién es Rosa
Audio cancién aymara de Rosa FLores. Flores. Letra de la cancién en aymara

y su traduccion en espariol.

Audio relato oral sobre contexto historico.

Imagenes sobre detalle piedras. Historia cronolégica de los
Caminos Andinos.

Video con relato oral sobre la Explicacion sobre qué son las
funcién de las apachetas. apachetas.

Audio poesia uma (aymara) y cancién Rio

Larancagua por Pedro Humire (Poeta de Introduccién de quién es Pedro Humire.
Socoroma).

YouTube: Conversatorios culturales UCSH
Entrevista Pedro Humire

L ) Dibam.cl: Articulo celebracién
Explicacion sobre la ceremonia de

Cruz de Mayo.
la Cruz de Mayo. i
Museo de Arte Precolombino.cl

Audio relato oral sobre leyenda del
origen de las piedras los pusiri.

Vid iendo t iivest Explicacion sobre el Qhapaq Nan y su YOUTUb?-' Chile conectado. TVN
dgli(;;?nn;'en O tunas silvestres declaratoria a Patrimonio de Reportaje Qhapaq Nan.

: la Humanidad. Dibam.cl: Articulo Qhapaq Nan.
Imagenes del pueblo y sus habitantes. Descripcién del Pueblo de Socoroma.
Video del campanario de la iglesia y Descripcion de la Iglesia Dibam.cl
sonido de las campanas. Francisco de Asis. Articulo Iglesia Francisco de Asis.

Youtube.cl: Video Pachallampe
de la Virgen del Rosario.
Sigpa.cl: Pachallampe de Socoroma.

Video sobre la cosecha de la papa. Explicacion sobre qué es la ceremonia

13. Terrazas de regadio . .
Imagenes orégano. de la Pachallampe.




Capitulo VI

Proceso de diseno

Proceso y desiciones de diseno en las piedras trenzadas y
el la aplicacion Tari app.Testeo en terreno y rediseno.




Tuna silvestre del camino de Socoroma. Elaboracién Propia.




Proceso de diseno piedras trenzadas

Como complemento de guia GPS en el mapa de la aplicacién, se

busco otro método de guia fisica en el camino para entregar la mayor
orientacion posible al caminante, y asi poder disfrutar de una mejor
experiencia de la ruta. Originalmente, en la época de los incas o del
Qhapaq Nan los caminos contaban con referencias de distancia recorrida
y cada 7 kms se presenciaba un pucara (puesto fortificado) que servia
para control del movimiento de los transelntes, y cada 21 km un

tambo, que eran sitios de descanso de los mensajeros incas. Se tomo
este elemento como referencia para proporcionar una senalética de
distancia recorrida presente en el camino.

Desarrollo de Senalizacion

Al tener como referente las flechas amarillas y las conchas de viera, del
estudio de caso del camino de Santiago de Compostela se comenzd a
desarrollar un simbolo que pudiese representar y marcar los caminos
andinos. Se decidid utilizar las mismas piedras que contiene el camino,
ya que éstas presentan un significado importante en la ruta. Una
primera razon de la utilizacion de estas piedras, se debe a que desde los
origenes de los caminos andinos, colocar una piedra en una apacheta,
era un simbolo de sacrificio del viajero, y segundo porque todas las
construcciones arqueoldgicas del trayecto estan construidas en piedra.
Ademas en tercer lugar, inspirados en la corriente de pensamiento
wabi- sabi, se decidié marcar el camino con los mismos elementos que
presenta la geografia, con la intencion de no obstruir el paisaje con
elementos ajenos a él. Las piedras por si solas no se distinguen como
sefnalética, y por eso se decidié vestir las mismas piedras del camino
con trenzas de lana de colores, como un recurso practico, que entrega
mejor visibilidad y ademas es algo que se puede reproducir en los
mismos pueblos como en Putre, lugar donde se fabrica lana de alpaca

o de llama. Ademas, las trenzas de lana en las piedras no presenta una
gran complicacion a la hora de colocarlas en la ruta.
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Implementacién

Las trenzas seran colocadas en las piedras del camino cada 100
metros, lo que permite que el senderista pueda tener un calculo en
terreno de las distancias. Por lo tanto cada tramo presenta una cantidad
determinada de piedras. En el caso de Putre- Socoroma, el cual tiene
15 kildmetros de distancia, estara guiado y senalizado a través de

158 piedras. Con el motivo de unir este concepto a la aplicacion, este
conteo en piedras sera utilizado con un tono poético como una forma
alternativa de relatar las distancias.

Ruta Qhapaq Nan

un sendero de 158 piedras

==t
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Recolectando piedras de rio en Socoroma. Trinidad Murtagh. Primeros prototipos de las piedras trenzadas. Elaboracion propia.
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Proceso de Diseno Tari App

El proceso de diseno y desarrollo de una aplicacion, abarca desde

la concepcion de la idea hasta el analisis posterior a su publicacidn
en tiendas. El cuadro resume las fases de este proceso desde la
perspectiva del diseno y desarrollo. A consecuencia del tiempo
proporcionado para la realizacion del proyecto de titulo, se decidié
acotar el trabajo a disefno y prototipado de una aplicacion mévil como
soporte de este nuevo sistema, dejando el desarrollo en estado de
maqueta o como tarea a futuro.

Desarrollador

Disenador —

Conceptualizaciéon Definicién Disefio Desarrollo Publicacién

El proceso de diseno abarca diferentes etapas
donde el disefador y desarrollador trabajan
simultaneamente, con mas o menos carga de
trabajo dependiendo del momento.

Fuente: Cuello y Vittone (2014).

68



1. Conceptualizacién

Para facilitar la informacion a los usuarios, se deben buscar los medios
que mejor respondan a sus necesidades al momento de realizar una
caminata. Tomando en consideracion multiples opciones de soportes
de informacidn, se escoge disefiar y desarrollar una aplicacion maévil.
Tari App se define como una guia offline de senderos que entrega
informacidn cartografica y cultural, ayudando a los usuarios a tener una
mejor experiencia y percepcion del camino. A partir de lo investigado
previamente, y tras haber detectado el problema y la oportunidad de
diseno, lo primero que se decide realizar es definir la identidad de “Tari
App” como sistema de informacion de las rutas andinas.

¢ Por qué una aplicacién?

En base a la problematica y a los objetivos que busca el proyecto, se
estudiaron diferentes sistemas de informacion con el fin de identificar
cual de estos solucionaria de mejor forma los problemas hallados

en terreno. En vista al importante desarrollo actual de los teléfonos
moviles y considerando que las aplicaciones son un mercado que se
esta consolidando con grandes perspectivas de crecimiento en Chile y
en el mundo, se decidio realizar el disefio de una aplicacidon que gracias
a sus caracteristicas responde de mejor manera las necesidades de
informacion del caminante. Las aplicaciones presentan una serie de
ventajas sobre otros soportes de informacion, como se puede ver a
continuacion:

Accesibilidad y disponibilidad

La aplicacion al encontrarse en una tienda virtual es accesible para que
personas en todo Chile y el mundo la puedan descargar. Ademas que

la informacion se encuentra disponible en todo momento, esto quiere
decir, antes, durante y después de caminar los senderos.

Portable

La informacion se encuentra en los dispositivos maviles de los usuarios,
por lo tanto pueden acceder a ella sin importar donde estén. Por otro
lado, al encontrarse comprimida en un celular, no se interrumpe el

espacio fisico de los caminos con carteles informativos. Ya que toda la
informacidon se encuentra contenida en el movil.

Informativa y flexible

Las diferentes pantallas permiten dividir la informacidn segin rango
de importancia y asi crear una jerarquia de informaciéon. Ademas una
aplicacion movil es flexible pues la informacion puede ser buscada

y utilizada en diferentes oportunidades segun las necesidades del
usuario. Asi, el uso de la aplicacion puede darse en la planificacion del
viaje, mientras se camina y/o al finalizar el recorrido, considerando a
demas que la informacion se puede presentar en distintos idiomas.

Informativa y flexible

Los soportes multimedia permiten entregar al caminante técnicas de
comunicacion atractivas, como informacién complementaria, videos,
fotografias y musica. Esta realidad fomenta la interpretacion de la
informacidn entregada, generando un mayor contacto del usuario con
el sendero, lo que finalmente se traduce en una mejor experiencia.
Ademas, las personas pueden tener una interaccion participativa al
poder compartir sus experiencias y evaluar las rutas.

Periféricos del dispositivo

Una de las grandes ventajas de las aplicaciones es que a través de ellas
se puede acceder a los tecnologias del dispositivo como GPS, camara,
audio, acelerémetro, que permiten enriquecer las capacidades de la app
y experiencia del usuario con ella.
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Valor para diferenciarse

En 2016, App Store tenia 2 millones de aplicaciones (Miranda, L. 2016)
surgiendo la necesidad por diferenciarse de las demas. A partir de
esto, se piensa que una aplicacidn tiene que aportar algo significativo
de valor para el usuario. Segtn Cuello & Vittone (2014) para lograr
esto, es necesario tener un objetivo, pensar en el usuario y determinar
el contexto. El proyecto Tari App propone desarrollar un sistema de
informacidn de las rutas andinas de la region de Arica y Parinacota,
constituido, en primera instancia, por el diseno y prototipado de una
interfaz mavil que entregue informacidn oficial, confiable, actualizada,
claray estandarizada, con el objetivo de mejorar la experiencia del
caminante al realizar uno de estos senderos.

El proyecto propone disenar un modelo conceptual del sistema
y la definicion de los estandares de informacion de la ruta; esto
contempla criterios de contenidos, cddigos graficos, parametros para
la cartografia, imagenes, videos y definicion de las interfaces que
permitiran la debida interpretacion del camino. A continuacién se
proponen caracteristicas claves y principales objetivos de la aplicacion
que le permiten aportar valor y diferenciarse como aplicacion:

App comunicativa

Este es el principal objetivo de la aplicacién. Entregar informacion
actualizada y confiable para que los usuarios puedan planificar bien sus
viajes, entregando a su vez datos relevantes de los caminos, ayudando a
una mejor interpretacion del paisaje sin necesidad de tener que recurrir
a terceras fuentes de informacion.

App orientativa

El segundo objetivo de la aplicacidn es guiar al usuario en la ruta,
orientando acerca de cuales son sus puntos de acceso y como seguir
el sendero sin perderse. Esto se logra a través de la utilizacion de
mapas con sistema de GPS offline que permite al caminante tener una
referencia del camino antes y durante la caminata.
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App entretenida

El tercer objetivo es ser una aplicacion atractiva y entretenida para los
caminantes. Por esto, existe una preocupacion sobre la forma en como
se entrega la informacidn. Esto se va a realizar a través del juego de
palabras, uso de fotografias y postales, videos y audios de los propios
protagonistas quiénes cuentan la historia.

App intuitiva

Una aplicacidn intuitiva, significa que sea facil de usar. Para poder
cumplir con los objetivos nombrados anteriormente es necesario tener
un diseno centrado en el usuario.

App precisa y visual

También es necesario pensar en el contexto donde se utiliza la
aplicacion. Tari app es una aplicacién que la mayor parte del tiempo va
a ser utilizada caminando al aire libre. Por eso es necesario el disefo de
informacion precisa, principalmente visual y graficamente pensada para
el aire libre.

App reflexiva

La aplicacion busca revivir el contexto reflexivo que tienen estos
caminos, rememorando el caracter simbélico y mistico que presentan
ciertos elementos del sendero. Este objetivo se pretende cumplir a
través del recurso de la palabras, videos de ceremonias y relatos de la
tradiciones ancestrales.



2. Definicion

Sistema operativo y soporte

Para este proyecto se escogio el tipo de aplicacion nativa que

como Cuello & Vittone (2014) explican, son aquellas que han sido
desarrolladas con el software que ofrece cada sistema operativo, y en
este caso, se disena especificamente para la plataforma de I0S. Entre
sus beneficios, las aplicaciones no requieren de Internet para funcionar,
y estan realmente integradas al teléfono, permitiendo utilizar todas

las caracteristicas del terminal, como la camara, GPS, acelerémetro,
entre otros. A nivel de disefo, tiene una interfaz basada en las guias del
sistema operativo |0S para asi, lograr mayor coherencia y consistencia
con el resto de las aplicaciones. Esto favorece la usabilidad y beneficia
directamente al usuario. Para efectos de este proyecto dentro de los
soportes |0S se disend para un Iphone 6- 7 (375x667 pixeles), ya que son
estos los Ultimos modelos lanzado al mercado y presentan el mismo
tamano de pantalla.

Diseno de interfaz

Antes de comenzar a disefnar la aplicacion se debe tomar la decision
sobre cuales plataformas se deben utilizar para dicha tarea. En
términos del desarrollo de esta aplicacion, el trabajo se producira a
nivel de maqueta funcional utilizando dos programas integrados: Sketch
3y Proto.io. Esta maqueta es el primer paso que cualquier aplicacion
debe cumplir, para poder testear su funcionabilidad, usabilidad e
interfaz con el usuario. Para el disefo de la app se escogi6 un programa
Sketch 3 debido a sus herramientas especializadas para el diseno de
interfaces, especialmente de aplicaciones moviles y por su particular
ventaja de estar alineado a Proto.io, la plataforma online que te permite
actualizar automaticamente las plantillas disefadas en Sketch 3y
simular la programacion de la app para asi realizar un testeo lo mas
parecido a la realidad.

{r ‘] Se utilizé el programa Scketch 3 para
disenar las pantallas de la app.

+

En conjunto se fue trabajando en Proto.
io en el diseno de las interacciones y su
debida maquetacion.

El diseno se basé en la interfaz del
sistema operativo 10S.
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Interacciéon: Wireframes

En esta etapa, los conceptos y definiciones
establecidas anteriormente se llevan a

un plano tangible. Primero se realizé un
brainstorming y sketches a mano sobre

las ideas de cdmo se van a desarrollar las
pantallas. Luego se tom¢ la decision de
traspasar estos sketches al computador en
forma de wireframes (cuadro de alambre)
que es una representacion muy simplificada
de cada pantalla, que permite crear una idea
inicial de la organizacidén de los elementos
que contendra (Cuello & Vittone, 2014). Su
diseno es lineal y del mismo color. Se utilizo
este sistema para realizar una exploracion
de alternativas de disefo, navegacion e
interaccion de una forma agil y rapida, sin
intervenir en un disefo acabado que después
no funcione. Se centra la atencién en la idea
general del proyecto, en su funcionalidad,
objetivos y racional.
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Interaccion: patrones

Cada sistema operativo tiene su propia identidad que es reflejada en

la apariencia y comportamiento de cada uno de sus elementos que
componen su interfaz. Cuello & Vittone, (2014) exponen que el disefio de
una aplicacion debe considerar los siguientes elementos:

Simplicidad: Cada elemento presente en la interfaz debe tener una
funcion bien definida.

Navegacidn intuitiva: Diseno de navegacion entre pantallas que resulte
facil de comprender, evitando la sensacion de desorientacion.

Patrones de interaccién

Para el diseno de la aplicacion también se estudiaron y se consideraron
los patrones de interaccion, que es una solucion de disefo que se ha
demostrado que funciona y que pueden servir como guia a la hora de
tomar decisiones de diseno. Al utilizarlos, existe una seguridad de que
los usuarios encontraran elementos familiares en la interfaz, lo que los
hace sentirse comodos y seqguros al usar la aplicacion.

Formas de sostener el mévil

Al disenar la aplicacion se tuvo en cuenta los conceptos de interaccion
y la forma en que los usuarios sostienen el teléfono. Pensando en

el contexto del proyecto, que la aplicacion se utilizaria en gran parte
caminando, se puede suponer que el usuario sostenga el movil con una
mano. Esto condiciona al uso del pulgar para realizar las interacciones.
La caracteristica anatémica de la mano determina ciertas zonas de la
pantalla que pueden ser alcanzadas con mayor o menor comodidad por
este dedo, lo que se conoce como ley del pulgar.

La ley del pulgar se
refiere a la superficie de
pantalla a que este dedo
tiene acceso sin mayores
problemas y nos da
pistas para organizar
jerarquicamente los
elementos de la interfaz.
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Interaccidon: Test de usabilidad

Cuando se realiza un test de usabilidad en un celular, los usuarios
no necesariamente tienen que probar una aplicacion completamente
terminada. De hecho, lo mas aconsejable es realizar estos test en
etapas tempranas del proceso de diseno.

Testeo

Se realizd un test de guerrilla, con el objetivo de probar las principales
pantallas de la app, el mapa de inicio, la descarga de la ruta, y el
trayecto. Ademas la navegacion intuitiva entre pantallas y gestos

de los dedos. Este test se hizo con 5 personas, que segun Cuello &
Vittone (2014) es la cantidad suficiente para detectar casi la totalidad
de problemas de usabilidad. Las personas testeadas fueron Daniel
Morandé (28), Josefina Sabaté (22), Andrea Fontanet (57), Antonia
Valdivieso (25), Maria Paz Vial (15).

Ejecucion

A cada una de las personas testeadas se les explico que debian utilizar
la aplicacion sin ningun tipo de asistencia. El observador estaba al lado
tomando notas sobre las interacciones del usuario con los objetivos que
se estaban testeando, ademas de prestar atencidn en los comentarios
en voz alta que decia el usuario. Luego se les daba una planilla con
preguntas para que califiquen de 1 a 5 segun su nivel de satisfaccidon los
diferentes aspectos en cuestion. Luego hubo un pequefio didlogo en que
el usuario hizo sus comentarios y aportes para mejorar en el prototipo.

Andlisis y redisefio

Para finalizar se realizd un analisis de las notas y de los resultados

de la evaluacion. Dentro de los resultados se pudo observar que el
ordeny la estructura de la aplicacion estan bien, en general presenta
una navegacion intuitiva, también los gestos de los dedos, el alcance
de los botones, la jerarquia de informacidn estan bien hechos. Pero
habian detalles que hacian al usuario desorientarse, como la falta de
instrucciones, el orden del men, los titulos, sobresaliendo que ciertas
acciones del usuario demostraban que éste no entendia qué es lo que
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se estaba haciendo. Por lo tanto se toman los siguientes puntos a
considerar en el rediseno:

e Utilizar mas instrucciones para guiar al usuario.
e Tamano de tipografia mas grande.

e Renombrar las acciones.

e Mayor participacion del publico.

e Flechas y botones que destaquen mas.

¢ Reorganizacion del menu de inicio.

e Destacar mas el mapa de inicio y sus rutas.

e Contextualizar mejor el mapa de inicio.



Resultados de planilla de evaluacion

5
4,33 4,33
(- 4,00
2,67

0

El producto permite La nevagacion La estructura Los nombres de En general el Se entiende el

realizar las tareas entre las opciones y organizacion las opciones son producto es facil propoésito de la

solicitadas facilmente. es clara. comprensibles. de usar. aplicacion.

Resultados de la planilla de
evaluacion por el usuario. Esta
contaba de 6 preguntas, donde los
encuestados podian responder
evaluando de 1 a 5, siendo 1
totalmente en desacuerdo y 5
totalmente de acuerdo.

Fuente: Elaboracion propia.

75



3. Identidad visual

a. Marca y logotipo

La aplicacidn Tari busca funcionar como sello y estandar de calidad para
la ruta Putre - Socoroma, pero también pretende ser un guia 'y ejemplo
para todos los senderos andinos de la regidn de Arica y Parinacota. Es
por esto que junto con decidir que se iba a generar un proyecto que
tuviera proyeccion en el mercado, se determind realizar una marca que
tuviera una identidad amplia, es decir, que sea general para todas las
rutas y que sea facilmente identificado por el usuario.

Nombre

El nombre TARI se escogio por su significado en la lengua aymara:
descubrir o explorar. Estos conceptos son lo que busca la aplicacién, la
cual invita a explorar los caminos y a descubrir elementos que no se
ven a simple vista. Por otro lado, es un nombre corto y facil de recordar.
Ademas no es complejo de pronunciar en otros idiomas, pensando en
la cantidad de extranjeros que visitan estas zonas del pais. Su nombre
es poco comun, y por lo tanto es facil de encontrar en la web y hasta la
fecha no existe otra aplicacion con este nombre.

Logotipo

Una vez decidido el nombre, se comenzé con el disefio del logotipo. Se
agreg6 como bajada del nombre la palabra “senderos” con el fin de
hacer alusion al objetivo principal de la app que es una guia de senderos.
Se decidio definir un logotipo Unicamente tipografico. La tipografia
utilizada es Helvética Bold con la finalidad de utilizar una letra claray de
facil legibilidad para poder ser reconocida claramente en la pantalla de
inicio del movil.

Aplicaciones del logotipo

Como se puede observar en las imagenes, el logotipo tiene su version

en monocromo, en negativo y en positivo, dependiendo de la superficie

o fondo donde sea utilizado. Se determina la zona de seguridad, la cual
sirve para proteger al logo de otros elementos que lo pueden acompanar.
Se establece que el logotipo en negativo debe utilizarse siempre que
opere sobre un fondo cuya luminosidad sea inferior a un gris 50%. Por
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su lado, el logotipo en positivo debe utilizarse siempre que opere sobre
un fondo cuya luminosidad sea superior a un gris 50%. Con respecto

a su aplicacion sobre fondos de color u fotografias; se determina que

el logotipo no puede ser aplicado sobre colores que produzcan bajos
niveles de contraste ni que alteren la paleta de color predominada.
Cualquier alteracion puede generar una pérdida de pregnancia,
distorsionando asi la comunicacion de la marca. No se sugiere: expandir,
condensar, alterar la inclinacion o las proporciones de los elementos
que componen el logotipo (Plass, 2015).

icono de lanzamiento

Elicono de lanzamiento sirve para representar la app en las diferentes
tiendas de aplicaciones, y éste debe convencer al usuario de descargarla.
Una vez instalada en el teléfono, la aplicacion convivird con muchas
otras aplicaciones que el usuario ha instalado; por eso, el icono de
lanzamiento debe ser distintivo y representativo de la aplicacion (Cuello y
Vittone, 2014). Se utilizé la aplicacion negativa en color para representar
al icono de lanzamiento, solo con el nombre Tari.
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b. iconos interiores

Dentro de la aplicacidn, los iconos interiores tienen un papel menos
estelar y mas funcional que los de lanzamiento. Puede que pasen
desapercibidos pero su trabajo es importante y silencioso (Cuello y
Vittone, 2014). Al ser una aplicacién informativa, los iconos toman
mucha importancia en este proyecto y su uso esta asociado como
ayuda visual para reforzar la informacion. Ademas funciona como un
complemento de elementos interactivos y/o también tiene la funcion de
resumir visualmente algo que en texto seria muy extenso de explicar.
De esta manera, se tomo la decision de utilizar iconos asociados

al software 10S (Apple Developer, 2017), para que el usuario los
identifique y reconozca su significado. En lo posible, hay que eliminar
la subjetividad que puede producir un icono y por esto se utilizaron
iconos que sean acordes al estilo grafico de la interfaz. Por otro lado, se
intentd que los iconos pertenezcan a una misma familia, es decir, que
tenga similitud en su estilo, bordes y grosor de linea. Algunos fueron
descargados de forma gratuita y otros fueron de elaboracion propia por
medio del programa Adobe Illustrator.
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c. Grilla de construccién

La grilla o reticula es la estructura invisible sobre la cual se apoyan
todos los elementos visuales. Su funcidn es separar cada uno de los
componentes de la interfaz en un espacio ordenado. Una reticula

bien definida se transforma en una ayuda al disefo, que mejora la
usabilidad de la app (Cuello y Vittone, 2014). En el disefo de la interfaz
de la aplicacion, se utilizé la grilla para establecer margenes, separar
tipografias y determinar ubicacion de los botones, dandole su debido
espacio para poder ser presionado. La pantalla de Iphone 6-7 es de
375x667 pixeles. Se utilizd la reticula base de este sistema operativo,
que es de 44 pixeles para asegurarse que los botones y elementos en
listas puedan ser pulsados sin problema. Este mddulo se divide en
otros de 11 pixeles, que se puede repetir la cantidad de veces deseada,
generando un ritmo vertical.

Plantillas

Luego del primer test de usabilidad se definieron las pantallasy la
informacion que iba a contener cada una. Se disefnaron plantillas para
pantallas principales que luego se replican a las demas. Con estas
plantillas pudo ser mas facil diagramar y lograr tener una app ordenada,
funcional y comprensible.
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d. Tipografia de la aplicacién

Es importante la eleccidn de la tipografia para una correcta legibilidad
en el movil. Tari App es una aplicacion que se usara en la mayor parte
del tiempo al aire libre, donde en algunos momentos el sol le dara
directamente sobre la pantalla. Por lo tanto, es necesario un buen
contraste de tipografia y fondo para que la pantalla se pueda leer bien.
Para este proyecto se utilizé la tipografia Roboto, la cual es una familia
de fuentes tipograficas del tipo sans-serif introducidas en el sistema
operativo Android. Se escogi¢ esta tipografia ya que fue especialmente
disefada para moviles de alta resolucion. Es ligeramente ancha

y redondeada, lo que le da mejor claridad y la hace mas optimista
(Material Design, 2017). Roboto presenta una variedad de 6 estilos: Thin,
Light, Regular, Medium, Bold y Black, los cuales seran utilizados en las
distintas pantallas de la aplicacion segln cada caso como se presenta
en el cuadro. Ademas se toman en cuenta tamano y estilo de la fuente,
separacion entre lineas y contraste de color. A continuacién se muestra
el estilo tamano y porcentaje de color para cada caso.
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Tipografia Roboto:

Titular
Titulo
Subtitulo
Cuerpo 2
Cuerpo 1
Pie

BOTON

Regular 24pt 100%
Medium 20pt 87%

Regular 17pt 84%

Medium 15pt 84%

Regular 14pt 84%

Regular 13pt 38%

Medium 14 pt 100%

Estos tamanos y estilos fueron
desarrollados para dar un equilibrio entre
la densidad del contenido y comodidad al
leer. También ayudan a dar una jerarquia
de informacién, se combinan estilos y
tamanos para definir su protagonismo.
Los tamanos estan especificados en sp
[scaleable pixels: pixeles escalables).



Color

El color es un recurso vital en el diseno de la aplicacion y su uso abarca
encabezados, textos, botones, fondos y otros elementos que conforman
la interfaz. Para Tari app se escogid el blanco de color de fondo,
combinado de una gama cromatica de 5 colores, que lo conforman 3
tonalidades de grises y 2 de rosa, utilizados cada uno en funciones
especificas dentro de la app.

132130 656D78 CCDO0D9 FO6B79 DA4453
R:19 R:101 R:204 R:239 R:218
G:33 G:109 G:208 G:107 G:68

B:48 B:120 B:217 B:121 B:83



Identidad grafica: piedras

Con el propdsito de tener una identidad grafica que identifique a Tari,
se realiz6 un dibujo que abstrae las piedras trenzadas que sirven como
guia del sendero y también como elemento grafico de representacion de
las piedras en distintas ocasiones de la aplicacion.

Se manufacturaron timbres con goma de borrar, goma eva, gubias
y tinta. Como resultado se obtuvieron distintas formas de piedras
trenzadas con una textura interesante que le dio la tinta sobre el papel.
Se escogieron las mejores y luego fueron escaneados para cambiarles
el color en Adobe Photoshop. Después fueron integrados como
complemento de texto en diferentes pantallas de la aplicacion como
en elinicio, en el resumen de la ruta, en las postales y en cada parada
del trayecto.
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Registro audiovisual

Tari App tiene el objetivo de informar y enriquecer la ruta de los
caminantes andinos. Al ser una aplicacion que se utiliza caminando,
evita el uso excesivo de textos. Por lo tanto el registro audiovisual va a
formar parte fundamental de la aplicacion. Entre las diferentes pantallas
se combina el uso de fotografias, audio y videos que segln cada caso
demuestran diferentes aspectos del paisaje cultural de la region.

Fotografia

El uso de fotografias es un elemento muy importante, ya que es un
recurso que ademas de reflejar la identidad andina, es una herramienta
informativa que complementa la informacion en texto. Las fotografias
utilizadas en la aplicacidén tienen la intencion de representar el paisaje
cultural andino y muestra la realidad tal cual es, por lo tanto todas las
imagenes fueron tomadas en contexto y ninguna presenta retoques

en Photoshop.

En algunas ocasiones se utiliza el recurso de la fotografia para
mostrar elementos que pueden pasar desapercibidos, como por
ejemplo el detalle de colores y manchas en las rocas o la flor de un
fruto. También se utiliza para mostrar los rostros de los protagonistas
que relatan las historias o simplemente para dar un bello encuadre al
paisaje. La mayoria de las fotografias utilizadas en la aplicacidn son
elaboracién propia, tomadas durante los tres viajes que se realizaron
a la zona del proyecto, con la intensidon de mostrar un viaje personal y
real. Solo algunas fueron sacadas de banco de imagenes o cortesia de
instituciones, como Fundacion Altiplano en Arica.

Videos

Ademas de las fotografias, mucha de las paradas de la ruta Putre -
Socoroma utilizan el recurso del audio y el video como complemento
a la informacion que se quiere entregar. A través de los videos se
muestra al caminante una realidad que él quizas no podra ver durante
su recorrido. Como por ejemplo la celebracion de un rito, una fiesta,
la agricultura, el pastoreo o tradiciones propias del lugar. Estos
videos fueron grabados durante la expedicidn del trayecto Putre -
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Socoroma en colaboracidn de los habitantes de dichos pueblos, quienes
participaron activamente al mostrar su cultura para que luego pueda
ser reproducida por los caminantes en los mismos puntos donde fueron
grabadas inicialmente.

Tari App se caracteriza por ser una aplicacion dindmica 'y
entretenida, por lo tanto se cuid6 el estilo de cada video. Todos los
videos de la aplicacion son de elaboracion propia, los cuales fueron
editados en el programa iMovie, con la intension de poder resumir la
informacion en un rango de 20 a 45 segundos como maximo. Se tiene
en cuenta que durante la ruta el usuario no se detiene mucho tiempo
en cada parada, por lo tanto se requiere ser muy estratégico en la
edicion de los videos. Cada video utiliza la voz o canciones de los propios
protagonistas andinos.

Audio

También se utiliz6 el recurso de los relatos orales de los habitantes de
la zona, con notas de audio que cuentan la historia de un lugar o el uso
de canciones o poemas locales.

Estos audios fueron obtenidos con el consentimiento de los
habitantes, quienes fueron entrevistados durante la caminata o en sus
casas para obtener mas informacion del camino. Todos los relatos
orales utilizados en la aplicacion son de elaboracion propia, grabados
durante los viajes a la zona del proyecto. Luego fueron editados en el
programa GarageBand con la intension de poder rescatar lo esencial de
cada relato.
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Postales

Una de las caracteristica propias de Tari App, es que tiene la facultad
de que por medio de la aplicacidn, el usuario puede sacar sus propias
fotografias y guardarlas en una galeria de imagenes, con la opcion de
transférmalas en postales que luego se pueden imprimiry tener un
recuerdo del viaje. Para esto, se hizo un disefno general que cambia el
nombre de la rutay el conteo en piedras. En este caso es : Ruta Qhapaq
Nan, desde Putre a Socoroma, un sendero de 158 piedras.
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Testeo final

Luego de disenar los diferentes aspectos de la aplicacidn, se realizé un
viaje a la zona del proyecto con la intencion de testear la app finalizada
en terreno. El objetivo de este testeo final fue mostrar los resultados
del proyecto y recibir un feedback de las diferentes instituciones que
colaboraron durante el periodo de investigacion, como el Consejo de la
Culturay de las Artes de la region de Arica y Parinacota, y la Fundacion
Altiplano Monsenor Salas Valdés de Arica, quienes se dedican a la
promocion y conservacion del patrimonio de las comunidades andinas.
Ademas de esos comentarios se planificé una reunion con el Gobierno
Regional encargado de la promocidn del proyecto Qhapag Nan, a quienes
se les explico el proyecto y se les mostré la aplicacion. Y por dltimo se
realizo el trayecto Putre - Socoroma a pie, con la finalidad de testear
la usabilidad y efectividad en los ambitos de disefo, de informaciony
técnicos de la aplicacion y marcas del camino.

Testeo a profesionales

En Arica se mostro la aplicacidn finalizada a diferentes personas que
trabajan en rubros distintos. Se le presentd a José Barraza, Director
del Consejo de la Cultura y las Artes de la region de Arica y Parinacota,
quien estuvo muy interesado en el desarrollo de la aplicacion, y ademas
colabord con su ayuda y con un fondo monetario para financiar parte
del testeo en terreno. También se le presenté a Graciela Valencia,
historiadora de Arte, quien trabaja en el departamento de historia

y diseno de la Fundacion Altiplano en Arica. Ella ha participado en
varios proyectos en el altiplano y precordillera de Arica por lo cual se
recibié un muy buen feedback en el area de historia y contenido de la
app. Por ultimo se le presentd el proyecto a Roberto Tancara, quien

es coordinador regional del programa de turismo en la ruta Qhapagq
Nan, lo cual fue un aporte en el &mbito arqueoldgico del Qhapag Nan

y también sobre la cultura en torno a esto. Roberto ha participado en
varios proyectos regionales relacionados con la culturay el turismo.

El también apoyd el testeo en terreno, ayudando a coordinar aspectos
técnicos. A continuacion se presentan los respectivos comentarios de
evaluacion de la app:
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José Barraza: Director Regional de Arica y Parinacota. Consejo
Nacional de la Cultura y las Artes. Gobierno de Chile.

“En relacidn a la evaluacién de vuestro trabajo de la APP, me parecio
entretenida, con informacion variada que da cuenta de los valores
ambientales, culturales y patrimoniales que posee la Ruta. En un
aplicacion de facil uso, versatil, sin mayores complicaciones para
personas que no tenga mucha relacion con este tipo de herramientas
al no ser nativos digitales, es inclusiva al ser ductil, lo que permita
que muchas personas la puedan utilizar. La combinacion de soportes
visuales, de audio, textos y de video permite que se constituya en una
una herramienta versatil y muy util para explorar el territorio.

Cabe destacar que para la Regidn este herramienta permite innovar
y generar una interaccion sin alterar el medio ambiente y ser
respetuoso con él.

Sugerencia, creo que se le debe incluir unos dos a tres puntos mas,
donde se dé cuenta de algunos elementos culturales o patrimoniales
que no estén.

Sin ser experto en diseno, los colores, la letra y el diseno en general
es muy ilustrativo y cumple con los aspectos fundamentales de
constituirse en una especie de sefialética ndmade.

Felicitaciones por el trabajo, ojala la puedas concretar, evalda

la posibilidad de presentar un FONDART, lo que le permitird dar
sustentabilidad inicial a vuestro proyecto.”

Roberto Tancara: Coordinador regional programa meso regional
turismo en el desierto de Atacama en la ruta del Qhapaqg Nan.

“Es muy necesario este tipo de aplicaciones tecnoldgicas de apoyo
para poder visibilizar un recurso patrimonial UNESCO dentro de

la Regidn de Arica y Parinacota, la aplicacion muestra claramente
con sumapa GPS el tramo del recorrido ghapaq nan desde Putre
hasta Socoroma, la aplicacion es requerida y puede ser utilizada
por distintos usuarios, posee los contenidos y atributos que son
importantes para el usuario nacional y extranjero.

Considero por mi experiencia y conocimiento de las aplicaciones en
equipos de autoguia en audio (4 idiomas]) y fotografias de la Reserva



de la Biosfera Lauca, y también de la app de turismo de la Comuna
de Camarones, la propuesta de tesis de la Srta. Catalina estd mucho
mas desarrollada, dinamica e innovadora y tiene un alcance mucho
mas moderno y mejor estructurada. Apruebo completamente la app
mostrada y conocida en la reunion de trabajo en Arica.”

Graciela Valencia. Historiadora de Arte, trabaja en el area de Historiay
Disefo en la Fundacion Altiplano en Arica.

“Respecto a la aplicacién, me parece bastante bien lograda, con

una sintesis adecuada de las principales caracteristicas de ambas
localidades, que invita al viajero a indagar en diversas fuentes a
partir de un panorama general y con un excelente soporte de
edicion de video y audio presentes en la misma app. Agregaria
descripcién general del pueblo de Putre con énfasis en sus portales
de piedra e lglesia. Ademds del pie de foto de las imdgenes.”

Testeo en Terreno

Este testeo se realizo el dia sabado 10 de junio del 2017. Se alojé un

dia antes en Putre para la debida aclimatacién a la altura y el sdbado

a las 7am se comenz6 a caminar para llegar a las 2pm a Socoroma.
Todos los participantes de la caminata fueron recogidos y llevados de
vuelta a Arica y este testeo conté con el apoyo del Consejo de la Cultura
y las Artes de Arica y el Proyecto Qhapaq Nan de Arica. La caminatay
testeo se hizo junto a la compania de Alvaro Mamani (43), guia indigena
de Turismo Trekking y Montafa, quien habia realizado este trayecto
anteriormente. También fue Claudio Cortez (25), quien trabaja en el
area audiovisual del consejo de la cultura y que ademas desconocia por
completo esta ruta, por lo tanto pudo testear como usuario especifico
del proyecto. Se realiz6 la caminata tal cual como indica la aplicacion,
parando y testeando todos los puntos de parada. Alvaro y Claudio fueron
utilizando la aplicacion en un dispositivo mévil que se les entregd sin

la ayuda de la disefiadora, quien también fue testeando los distintos
ambitos de disefo. Por otro lado se colocaron las trenzas en las piedras
en algunos tramos del sendero para analizar la efectividad de las
piedras trenzadas como guia complementaria.

Este testeo fue muy enriquecedor, ya que se pudieron analizar los
temas técnicos, de seguridad, de orientacidn con la ayuda de Alvaro,
guia de trekking y quien también ha vivido mas de 15 afos en Putre,
por lo tanto es conocedor de la zona y su cultura. Por otro lado,
Claudio aporté con los comentarios desde su experiencia audiovisual
y también como posible usuario de la aplicacidn, quien desconocia el
paisaje cultural de la ruta. A continuacidon se presentan los respectivos
comentarios de evaluacion de la app.

Alvaro Mamani. Guia Indigena de Turismo Trekking y Montana

“Me parece interesante la aplicacidn, tiene datos actualizados y
novedosos.Muy didactico. Los personajes locales le dan veracidad a
lo que se quiere entregar. La guia esta bien definida, los puntos que
se muestran son lugares clasicos de la ruta establecida. Las marcas
de las piedras estan bien, cumplen su funcién.”

Claudio Cortez. Trabaja en el area audiovisual Consejo de la Culturay
las Artes

“La aplicacién maovil me resulté muy atil a la hora de realizar el
trekking, mostrando la ruta a realizar, y los datos esenciales al
momento de emprender el camino, como cantidad de kilémetros,
tiempo estimado e informaciones relevantes que contextualizan la
experiencia del usuario.

La App es cémoda para usar mientras se desarrolla la caminata,
permite ilustrar al usuario con la historia patrimonial y cultural
de los senderos, entregando imagenes y videos reales de la ruta,
los que contienen informaciones relatadas por propios lugarenos.
Por otra parte la aplicacion me permitié sequir integramente la
ruta gracias a la senalizacion en terreno, la que es perfectamente
distintiva, idéntica al como se muestra en mi dispositivo movil.

Al finalizar la App me entregé un detalle del recorrido realizado,
permitiéndome ademds compartir mis imagenes tomadas de la ruta,
asi como también compartir mi experiencia final.”
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Testeo parada llamas y alpacas. Elaboracién propia.
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Testeo parada rio Aroma. Elaboracién propia.

Testeo de piedras trenzadas en el sendero. Elaboracion propia.



Redisefno

A partir de los comentarios en las presentaciones a las distintas
personas que probaron la aplicacion con sus respectivas evaluaciones
y las observaciones que percibid la disenadora en terreno se tomé la
decision de redisenar los siguientes aspectos de la aplicacion:

* Segun los comentarios de la historiadora Graciela Valencia, se
decidi6 anadir una estacion mas, la de Pueblo de Putre. En un
principio la app comenzaba con el Rito de Inicio y se concordd en que
se debia integrar ciertos aspectos del propio pueblo de Putre, como
se hace con Socoroma al final del trayecto. Junto con su ayuda se
formulé la informacidn complementaria de los portales de Putre.

° A través de los comentarios de José Barraza, Roberto Tancara
y Alvaro Mamani, expertos en la zona, se cambio el enfoque de

la parada Empedrado Inca. En un principio este hito se llamaba
“Pelando tunas” haciendo referencia al video de las tunas que se
muestran en esta parada. Pero gracias al consejo de los expertos
se cambié a "Empedrado Inca” dandole mas énfasis a esta parte
del trayecto, que es uno de los destacados arqueoldgicos mas
importantes de la region y de Chile en el &mbito de caminos
incas. Se recalco que este tramo fue declarado Patrimonio de la
Humanidad por la UNESCO y se agregd informaciéon complementaria
del Qhapaq Nan.

e En el tramo de las pircas incas, en un principio, en la aplicacion
salia que era Patrimonio de la Humanidad, lo cual fue corregido por
Alvaro. Si bien es parte del Qhapaq Nan, este tramo no es declarado
por la UNESCO. Ademas la disehadora observé que en ninguna parte
de la aplicacion se explicaba el contexto histdrico de los caminos
andinos, por lo tanto se incluyé como informacién complementaria a
esta parada.

e Gracias a los comentarios de los expertos y las observaciones de
la disenadora, se cambiaron algunas de las descripciones de las
paradas. Luego de realizar la ruta por segunda vez, se pudo percatar
la importancia de ciertos elementos y algunos que no debian estar.
También se corrigid algunos errores como la Iglesia de Socoroma
que estaba declarada como Patrimonio Histérico y no Patrimonio de
la Humanidad.
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¢ Se agrego en el pie de pagina el nombre de las personas en las
fotografias y también incorporaron a la app los créditos del registro
audiovisual y las fotografias.

* Se incorporé mayor informacion en el area de datos Utiles de la
aplicacion segun las sugerencias del guia Alvaro Mamani. En el
ambito sobre cuando ir, se incorporaron mas meses, se agregaron
elementos en los implementos indispensables y se agregaron
precauciones y advertencias en la ruta.

e | as piedras trenzadas no tuvieron necesidad de rediseno, ya que
en el testeo se comprobo su efectividad como guia complementaria
al presentar una visibilidad esperada.



Se agrego la
parada del Pueblo
de Putre.

Se cambié el
nombre de la parada
"Empedrado Inca".

DATOS UTILES

3§:§: Cuando ir: |

Se recomienda realizar la caminata entre los meses de
Marzo a Noviembre.

Implementos indispensables:

- Zapatillas de trekking
- Vestimenta en capas
- Jockey

- Anteojos de sol

- Blogueador solar

- Agua

- Snacks

& Precaucion: —

- Se recomienda alojar una noche antes en Putre
para aclimatarse a la altura.

- Precaucion con los acantilados y al cruzar los rios.
- Caminar siempre por el sendero.

- Precaucion con las horas de sol, salir en el horario
recomendado (8 am).

- Activar el modo avién para ahorrar bateria.

———e Se reformularon las
recomendaciones de
cuando ir.

———e Se agregaron
implementos
indispensables.

———e Se afiadieron
advertencias y
precauciones.
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Prototipo final
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Piedras trenzadas

Piedras trenzadas. Elaboracfo'n propia.



Piedra trenzada. Elaboracion propia.
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Tari App

A continuacion se presentan las principales
pantallas de la aplicacion. Desde el comienzo
con la presentacion de Tari app y registro.
Luego el inicio con las diferentes formas

de mostrar las rutas y su descarga. Y luego
la pantalla de resumen desarrollada en
este proyecto: Ruta Qhapaq Nan de Putre a
Socoroma. Ahi se aprecian diferentes tipos
de informacidn de planificacion del viaje y el
mapa de la ruta con sus diferentes paradas.
Se exponen todas las paradas del trayecto y
ademas la pantalla de "leer mas”. También
se puede ver el menu general, la galeria de
imagenes y la cuenta del usuario.

102

e A —

®000

tari

SENDEROS

Patrocina

dibam

DIRECCION DE BIELIOTECAS,
ARCHIVOS ¥ MUSEDS

Fundacidon Altiplano

C




DESCUBRE
-

USUARIO

EMAIL

CONTRASENA

REPETIR CONTRASENA

Ya tengo una cuenta. Iniciar sesion

C

103



] ] o
| | |
| eeeseskeich T 9:41 AM 100% . | |esesesketch = 9:41 AM 100% - | |eesensketch = 9:41 AM 100%
— Rutas — Rutas H =
i ¥ - i ¥ ) g &
1| Mapa 1| Catalogo de rutas Mapa scarga: | alo Descargas
Ric Blanco 1 ! Ruta Qhapaq Nan 1 ! an

l i l ' |
Nivel de dificultad: ® ® O 15,7 km
Tiempo estimado: 6 horas Paradas: 13

104

Arica
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En esta ruta podras recorrer los caminos
ancestrales del Qhapaq Nan y conocer la

cultura del pueblo aymara en sus
diferentes representaciones.
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Sobre Tari

TARI APP es una guia dirigida al caminante
andino en su recorrido a través de milenarios
caminos, disefiados para comunicar sus
pueblos pero también como fuente de riqueza
histérica y expresion cultural.

TARI APP permite aplicar la tecnologia del siglo
XXI en un recorrido por rutas originales bajo un
ambiente de contemplacién y reflexion viviendo
la experiencia en un contexto diferente e
irrepetible de la cultura andina.

TARI (Explorar y descubrir en lengua Aymara), te
permite ir complementando el recorrido con
testimonios gréficos y videos de sus propios
protagonistas.
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Guia:

Tari te entrega sistema de GPS offline al descargar la
ruta. Ademds vas a poder guiarte con las piedras
vestidas en trenzas de colores que podrés ver cada

100 metros.
: J/
X 4
Dificultad:

Toda ruta se encuentra clasificada segun su grado
de dificultad, siendo el minimo 1 y el maximo 3.

El grado de dificultad se basara segn la distancia
a recorrer, altitud y grado de pendiente.

Faci: @ O O
Altitud 0
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Pueblo de Putre

0,0km sia km 3477 msnm
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Putre: Murmullo de agua. Ancestral.
Pueblo andino. Portales. Detalles. Tallado
en piedra. Disefio barroco andino.
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Poblado de Putre

Putre (aymara Putiri : Murmullo de aguas) es la
capital de la Provincia de Parinacota. Esta
ubicada a 145 km de Arica, en el altiplano andino
con una poblacién total de 1.977 habitantes.
Tiene su origen como posta para las caravanas
de la Ruta de la Plata de Potosi. En las
inmediaciones hay vestigios de asentamientos
prehispanicos que pueden ser visitados a través
de los antiguos caminos troperos, comao pinturas
rupestre. Se puede acceder a Socoroma a través
del Qhapaq Nan (camino inca).

El pueblo se caracteriza por la solemnidad de
sus portales finamente labrados en piedra,
correspondientes al siglo XIX. En sus portales
destaca la presencia de los estilos barroco
andino y neocldsico. Luego del fuerte sismo que
azoto Arica en 1868, segun la tradicion oral, se
habrian traido canteros desde Arequipa para
trabajar |a piedra y labrarla para la fachada del
templo principal. Esto se habria replicado en el
trabajo en canteria en los portales de las casas
de los vecinos principales del pueblo.
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Rito de Inicio
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Ceremonia del camino. Rezos.

Pachamama. Dios Inti. Vino. Incienso
Hojas de coca. Costumbre Aymara.
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Teofilo Cafiari

Teofilo Cafari

Es un quilliri (médico aymara) residente en
Putre. A diario se dedica a curar
enfermedades o realizar rituales utilizando
la medicina aymara tradicional.

El ritual es para pedir permiso para que
te vaya bien, para emprender un viaje
por las rutas de los inca. Esto lo hacian
nuestros ancestros para emprender,
para comenzar una actividad, una obra,
un viaje. Entonces nosotros
mantenemos vigente aca, en nuestra
localidad de putre, las costumbres
ancestrales que nos dejaron nuestros
abuelos. Le pedimos permiso al tata
inti y a la pachamama, a la santa tierra.

La%

C

Llamas y alpacas
0,7 km Siguient
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Fauna. Naturaleza. Cancion Aymara.
Tradicion oral. Rio Putre. Manada. Valle.
Textil. Lana. Telar. Artesania local.
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Rosa Flores
Rosa Flores

Cantante aymara, reune el presente y el
pasado del pueblo con una sensibilidad
especial hacia la pachamamay la
naturaleza. En su canto agradece a Dios
por la creacion, la naturaleza, las flores y
los animales.

Q Cancion: Dios Awqueja

De Rosa Flores

DIOS AWQUEJA

Dios awgueja untanitaya
Takiman Saransa
Yanapt Itaya
Arunacamaji Tatay
Korit Juma Sumawa
Yatifiamay Churita
Amutayitay
Sinti Munasiriwa
Take Nitaki Tatioja
Kulla, Paya Siriwa
Cusisifiani Tatioja
OH SENOR

Traduccidn espaino

Oh Sefior escucha

C
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1,5km
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Muros Incas. Caminos ancestrales.
Qhapaq Nan. Intercambio cultural.
Historia. Detalle piedras. Colores.
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Caminos andinos
Historia de los caminos andinos

La ocupacion humana en la regidn de Arica y
Parinacota se remota a once mil afios, con evidencia
de cazadores y recolectores que inauguraron el
transito entre tierras altas y bajas utilizando los
valles de Lluta y Azapa como corredores naturales.
Circular por los Andes en medio del desierto mas
extremo fue una empresa riesgosa y requirio de la
realizacion de ritos para asegurar el éxito.

Chile y la region de Arica y Parinacota se vio invadida
por el Imperio Inca llamado Tawantinsuyo, que
domind un extenso territorio a lo largo de |a parte
occidental del centro de Sudamérica, lo que hoy se
conoce como el Qhapaq Nan, los incas desarrollaron
un complejo sistema de comunicaciones que les
permitié conectar su imperio.
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Apacheta de Putre
28km =

ente: 4,1 km 3617 msnm
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! Ofrenda al camino. Tradicion ancestral. Piedra.

Sacrificio. Pedir permiso. Origen Inca. Cruz.
Religion. Vista Nevados de Putre.
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Las apachetas

Las apachetas

De procedencia Inca, las apachetas tuvieron gran
difusion en los territorios andinos. Indican el
término de un espacio y el inicio de otro.

Son monticulos de piedras, levantados en honor
a la Pachamama. Su forma es conica, van desde
monumentos de pocos centimetros de altura,
hasta enormes voldmenes rocosos.

Se encuentran ubicadas a los costados de las
sendas y caminos de la cordillera.

Cada vez que se llega a un Apacheta se deposita
una o mas piedras junto con una ofrenda, que
puede ser hojas de coca, en sefal de respeto al
espiritu que alli habita. El caminante pide
entonces permiso para ingresar a un lugar nuevo,
y proteccion y salud para continuar su viaje.

Hoy encontramos que algunos de los monticulos
de piedra se han cristianizado, presentando
cruces, velas, fotos y estampitas.
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Mirador de montaiias

6,9 km  Siguiente: 1,8 km

3371 msnm
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Descanso. Silencio. Contemplar.
Culto a los cerros. Apacheta.
Inmensidad de montafias. Reflexion.
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Descanso rio Aroma
8,7 km s guien m
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Uma: Agua . Poesia Aymara.

Escuchar el agua correr.
Parada. Rio. Minerales.

Leer mas
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Pedro Humire

! a3 B 5
Pedro Humire, 82
Poeta, escritor, musico, artesano, filésofo y
profesor chileno de origen aymara.

Es uno de los poetas indigenas mas
importantes de Chile, gracias a su

trayectoria, legado cultural y contribucion
al patrimonio chileno e indigena.

Q Cancion: Hermoso Rio Larancagua

De Pedro Humire

EE Esta cancion fue inspirada en los tiempos
aquellos en que nosotros bajabamos a
estudiar a Arica y era muy sacrificado,
bajabamos a pie por el rio a Lluta (...) al
termino del afio nosotros llegabamos con
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Cruz de Socoroma
9,6 km Siguiente: 3,2 km 3191 msnm
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Apacheta. Rito de la cruz. Ceremonia de la
Cruz de Mayo. Hoja de coca. Vino.
Peregrinacion. Religion. Flores.

% 97 Leer mas
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< Cruz de Socoroma
< Atas Cruz de Mayo

Ceremonia Cruz de Mayo

EE Laesencia de esto es ir a buscar la
cruz al cerro caminado. Se usa coca,
vino, alcohol, se tira una bengala y se
dejan flores en el lugar de la cruz que
se retird. Se va caminado, se reza, se
pide. También se va cantando.

El dia 3 de mayo se visten y se cambia
la ropa de la cruz, las cintas que tiene,
y luego el otro fin de semana se
devuelve a su apacheta”.

SABER MAS
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Piedra los Pusiri

128 km Sigui 3177 msnm
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Leyenda. Piedras esculpidas.
Destruccion del pueblo. Desobediencia.
Hombres convertidos en piedra.
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Empedrado Inca
14,6 km Siguiente: 0,1 km 3024 msnm
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Camino Empedrado. Qhapaq Nan.
Patrimonio de la Humanidad. UNESCO.
Frutos silvestres. Alimentos del camino.
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< Atras Qhapaq Nan

Qhapag Nan

Los caminos Incas todavia se conservan por
toda la region Sur Andina, algunos tramos
presentan vestigios arqueoldgicos como
murallas o suelo empedrado de piedra. Al ser un
camino con significado tanto cultural como
arqueoldgico, el Qhapag Nan, camino principal,
fue declarado Patrimonio Mundial de la
Humanidad el afio 2014 por la UNESCO, logrando
que por primera vez en 40 afios 6 paises
(Colombia, Ecuador, Perd, Bolivia, Argentina y
Chile) se uniesen para postular un sitio comun
como Patrimonio Mundial.

Dentro de los & subtramos declarados
patrimonio en Chile, éste es el mejor conservado
gracias a su muralla y empedrado de piedra
original incaico
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Pueblo de Socoroma

14,7 km Siguiente: 0,2 km

Socoroma: Agua que corre. Pueblo ancestral.

Recorrido. Casas de Adobe. Detalles.
Ventanas. Puertas. Colores. Texturas.
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{ Atras Pueblo de Socoroma
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Poblado de Socoroma

El poblado de Socoroma se ubica en la
precordillera de Arica - Parinacota a 15 km al
oeste de Putre. En el siglo XV (1540) habia
alrededor de 150 tributarios, su auge
demografico lo alcanzaron en el siglo XIX (1877)
donde se hallaban 586 habitantes, en el censo de
1946 habian 264 personas, y la migracion se ve
en el censo del 2002 con tan solo 76 habitantes
de origen aymara.

Los pobladores de Socoroma se han dedicado
tradicionalmente a las actividades agricolas

y ganaderas.
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Iglesia de Socoroma
149km

nte: 0,4 km 3074 msnm
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Monumeto Historico. Evangelizacion. -
Imagineria religiosa. Barroco andino.
Escuchar campanas. Ceremonia religiosa.
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Iglesia de Socoroma
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Iglesia Francisco de Asis

La iglesia de San Francisco de Asis de Socoroma
es el centro del conjunto ceremonial catdlico-
andino del Pueblo de Socoroma, integrando
también su Torre campanario exenta.

Debido a sus constantes reconstrucciones la
iglesia presenta elementos del barroco andino
vinculables con un estilo neoclasico republicano.

SABER MAS
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Articulo Iglesia San Fco. de Asis
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Huertos. Papa. Celebracion Pachallampe. ]
Pachamama Orégano tradicional.
Agricultura. Oler orégano.
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Pachallampe

Al

Ceremonia de la Pachallampe

Expresion cultural, mas bien conocida como
flesta de |a siembra de la papa, propia de las
culturas andinas especialmente Aymaras de la
zona de Arica. En estas zonas, "El pachallampe,
ademas de ser una forma de trabajo comunitario,
es también un ritual en el cual los aymara
realizan una ceremonia en que le solicitan
permiso a la pachamama para sembrar, y a su
vez piden que la semillas de la papa sean bien
recibidas por la madre tierra, que haya una
siembra con alegria, bastante lluvia y una
abundante cosecha para su pueblo.

SABER MAS
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Evalua tu experiencia
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{ Atras Mi cuenta
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Javiera Alvarez

1 ruta realizada

I Rutas realizadas

Ruta Qhapaq Nan
5 de Abril 2017

Estadisticas
Tiempo total
Distancia total
Velocidad Promedio
Desnivel acumulado

Altitud maxima

6:24:31
15.9 km
2 km/h
782.7m

3,626.9 m
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desde Putre a Socoroma

Ruta Qhapaq Nan

un sendero de 158 piedros

X4
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Capitulo IX

Implementacion

Canvas, modelo de negocios, estructura de costos.







Modelo Canvas

[ Segmento de clientes ]

Va dirigido a hombres y mujeres interesadas en visitar los Caminos
Andinos de la Regidn de Arica y Parinacota que quieran conocer la
geografia, cultura y patrimonio del lugar y que no tienen acceso a un
guia por lo que no pueden hacer la ruta por cuenta propia.

[ Propuesta de valor ]

Somos una aplicacion de turismo outdoor con enfoque cultural que
potencia riquezas culturales existentes y olvidadas en Chile, entregando
herramientas tecnoldgicas que permitan al usuario entender el
contexto histérico-cultural de las rutas.

[ Canales ]

Aplicacidn para smartphone, Facebook e Instagram. Las redes sociales
se utilizardan como fuente complementaria para interactuar con los
usuarios, donde se resolveran sus dudas y se daran a conocer fechasy
ceremonias importantes.

[ Relacion con los clientes ]

e Empieza en el momento en que alguna persona se interesa en saber
mas acerca de los Camino Andinos.

e Antes; cuando lee acerca de la aplicacion buscando informacion
acerca de tips de viaje, alojamiento, cuando ir, clima, distanciay
duracion de las rutas, entre otros.

e Durante; cuando hace el recorrido, uso de rutas.

e Después; cuando participa en las redes sociales, impresion de
postales, lee mas acerca de las rutas.
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[ Recursos claves ]

Conocimiento detallado de la ruta para el desarrollo de los mapas.
Informacion acerca de las tradiciones, culturas, patrimonio de la zona,
para poder contextualizar al usuario en el trayecto a través de

la aplicacion.

[ Actividades claves ]

Enfoque en el diseno de rutas con un enfoque en lo culturaly
patrimonial, a través de rutas offline y material audiovisual y gréafico.

[ Socios clave ]

e Consejo de la Cultura y las Artes
e DIBAM

e SERNATUR

e Sendero de Chile

e Fundacion de Altiplano

[ Fuente de ingresos ]

Las fuentes de ingresos seran dos: la descarga de rutas y el aporte de
fondos publicos.

[ Estructura de costos ]

e Periodista / Historiador

e Material audiovisual

e Disenador / Administrador
e Programador

e Comunity Manager

e Publicidad



Socios estratégicos

Consejo de la Culturay las Artes: Es el érgano del Estado encargado

de implementar las politicas publicas para el desarrollo cultural. Su
mision es promover y difundir el patrimonio cultural del pais. En el
proceso de investigacion del proyecto se contd con el apoyo de ellos,
proporcionando informacion y participando de los viajes de investigacion
y testeo del proyecto.

Dibam: Es la Direccion de Bibliotecas, Archivos y Museos. Su misidn

es promover el conocimiento, creacion, recreacion y apropiacion
permanente del patrimonio cultural y la memoria colectiva del pais.

Se busca una alianza estratégica para profundizar la investigacion y
documentacion de la aplicacidon y para el apoyo en la creacion y difusion
de la app.

Fundacion Altiplano: Fundacion privada dedicada a la promocion 'y
conservacion del patrimonio de las comunidades andinas. Durante el
proceso de investigacion del proyecto, se conté con su ayuda al ser
un puente de conexion con las comunidad de Socoroma y entidades
regionales en Arica. Ademas aportaron con informacion y material
requerido, siendo un gran aporte bibliografico.

SERNATUR: El Servicio Nacional de Turismo es un organismo publico
encargado de promover y difundir el desarrollo de la actividad turistica
de Chile. Por lo tanto se busca que ellos promocionen el proyecto en
sus diversos puntos de turismo.

Sendero de Chile: Es una iniciativa gubernamental que promueve el
conocimiento del pais a través de caminos debidamente habilitados, que
cuentan con mapay acceso a zonas patrimoniales de singular atractivo
y valor. Dentro de los caminos que promocion se podrian incluir los
caminos andinos y la promocion de Tari App.

Consejo

Macianal de
fo L Cultura y

las Artes

dibam

et D

Fundacién Altiplano

SERNATUR

Servicio Nacional de Turismo

Sendero de Chile

121



Modelo de negocios

Tari App funcionaria como un proyecto independiente. Es decir, se
planteara el proyecto de tal manera que éste se sustente por si mismo,
generando utilidades superiores a sus costos.

Ingresos

Para llevar a cabo el proyecto se necesita de una inversion inicial
de $14.229.600 para los primeros seis meses. La primera etapa se
financiara a través de la postulacion a un fondo del gobierno.

Los fondos a concursar son:

e Fondos Innovacion y Emprendimiento Social CORFO
¢ Capital Semilla CORFO
e Fondart (concurso “fomento al disefio” )

La segunda fuente de ingresos del proyecto sera a través de la descarga
de rutas. Para potenciar la descarga de rutas se hara un plan de
marketing y habra una inversion fija todos los meses en publicidad para
dar a conocer la aplicacion.

La aplicacidn tiene la caracteristica de ser Freemium, esto significa
que puede ser descargada de manera gratuita, pero que se puede pagar
un costo adicional para obtener funciones avanzadas. Al descargar Tari
App, el usuario puede tener acceso a un uso basico y limitado, pudiendo
descargar una sola ruta sin costo. Después habra un costo de descarga
de $4.990.- por ruta.

Para calcular el ingreso por la descarga de ruta, se van a considerar
los datos entregados por SERNATUR. El afo 2016, la regidn de Arica
y Parinacota recibié 172.780 turistas (chilenos y extranjeros). En un
escenario conservador, vamos a suponer que el niUmero de turistas
recibidos se va a mantener constante y que sélo el 1% de los visitantes
de la region descarga una ruta, por lo que habra un ingreso mensual de
$718.477.- por la descarga de rutas.

Equipo y costos

Para la primera parte del proyecto es necesario llevar a cabo todo el
proceso de investigacion y recoleccion de la informacion de las rutas
para su debida implementacion. Es por esto que se va a requerir

de dos personas, un historiador o periodista que se encargara de
recopilar la informacidn cultural y arqueoldgica del lugar y una segunda
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persona que se encargara de conseguir todo el material audiovisual.
Este proceso durara los primeros 6 meses, tiempo por el que seran
contratados.

De manera simultanea se trabajara con: un programador que lleve
el disefio de la interfaz a una aplicacidon real, adaptandola a los distintos
sistemas operativos; un disenador que proyecta la interfaz y administrar
la aplicacion; y un comunity manager que se hara cargo de la direccidn
de las redes sociales. Estas tres personas trabajaran durante todo el
tiempo de duracion del proyecto.

A continuacion en la estructura de costos se especifican los nimeros
que tendria el proyecto en su primer ano de funcionamiento.



Estructura de costos

INVERSION INICIAL 6 MESES

FLUJO DE CAJA ANUAL

ITEM

Inversién inicial

CLP 5.400.000

Ingresos mensuales

CLP 32.621.722

Costos mensuales

CLP 17.659.200

Periodista / Historiador CLP 3.600.000
Material audiovisual CLP 1.800.000
INGRESOS MENSUALES

ITEM

Fondos Publicos CLP 2.000.000
Descarga de rutas CLP 718.477
COSTOS MENSUALES

ITEM

Disefiador / Administrador CLP 1.000.000
Programador CLP 200.000
Comunity Manager CLP 150.000
Publicidad CLP 121.600

Utilidad anual

Utilidad mensual

CLP 9.562.522
CLP 796.877
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Estrategia de difusion

El plan de marketing se orientara a dar a conocer la aplicacion,
buscando informar a la gente acerca de la existencia de los caminos
andinos y del Qhapaq Nan. Se utilizarad un plan de expansion de medios
en Google (Google Adwords), donde mediante la busqueda de palabras
claves tales como: turismo, chile, Arica, Parinacota, caminos ,Inca,
Qhapaqg Nan; se lleve a las personas a la pagina de Tari App para que
tengan la posibilidad de conocerla. Este plan tiene un costo mensual de
$121.600, el cual durara todo el ano.

Al ser un proyecto relacionado al turismo, se va a buscar trabajar de
manera cercanay alineada con entidades gubernamentales y privadas
relacionadas con el patrimonio y el turismo en Chile, con el fin de
lograr una mejor difusion del proyecto.

Dentro de estos socios estratégicos, se consideran los ya mencionados:
Consejo de la Culturay las Artes, Dibam, Fundacién Altiplano,
SERNATUR y Senderos Chile.

Estas organizaciones seran un apoyo en la promocion y difusion
de la aplicacidon. De igual manera se buscaran alianzas con hoteles,
restaurantes y agencias de turismo de la zona para que ofrezcan dentro
de sus servicios visitas a la zona, y asi poder aumentar la difusidn de la
aplicacion.

Se utilizara Facebook e Instagram como medio de difusion en redes
sociales y ademas para compartir fechas de fiestas culturales y/o
religiosas de los pueblos andinos, material audiovisual y actualizaciones
de la app. A través de estas redes se buscara interactuar con los
usuarios para que ellos puedan hacer preguntas y compartir sus
experiencias, generando asi un punto de encuentro de todos aquellos
que estén interesados en los caminos andinos. En estas redes se
publicaran fotos con material informativo promocionando las rutas, se
expondran noticias relacionadas a la app o a los pueblos andinos, tips
de viaje o datos Utiles para tener una mejor experiencia de viaje. En
Facebook sera por medio de un fan page y en Instagram por medio de
fotos y videos a través de la cuenta @tari_senderoschile.
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Proyecciones

El proyecto de titulo Tari App cuenta con diversas proyecciones
aplicables a futuro. Primero, el prototipo de la aplicacion esta disefado
y pensado para agregar nuevas rutas. Dentro de las proyecciones a
corto plazo se encuentra el desarrollo del guion de otras rutas andinas,
como las que se proponen en la aplicacidon que presentan senderos con
potencial de paisaje culturales. Como por ejemplo, la ruta Tambo de
Zapahuira que empieza en Socoroma y termina en Zapahuira y también
pertenece al Qhapaq Nan, declarado Patrimonio de la Humanidad.
Luego, la ruta de las Iglesias es muy interesante ya que el sendero pasa
por pequenos poblados andinos que presentan Iglesias con detalles
del barroco andino muy bien conservados, como esculpidos en piedra o
murales pintados. Asi el proyecto se va nutriendo de diferentes aspectos
culturales permitiendo al caminante transitar por los senderos de un
pueblo a otro, conociendo diferentes elementos del patrimonio andino.
Por otro lado adicionalmente se propone desarrollar una guia de vida
silvestre de cada tramo, incorporando la flora y fauna nativa.

Por otro lado a corto plazo se puede desarrollar a modo de marketing
y difusion una pagina web y un disefo de papeleria que se pueda
entregar en los puntos de turismo SERNATUR con informacion de las
rutas andinas y sus medios de descarga. En ambitos de software se
debe ampliar el diseno a otros sistemas operativos como Android o
Windows y a otros tamanos de pantalla.

A'largo plazo se puede disenar un soporte impreso de algunos
aspectos de la aplicacidn, permitiendo asi un mayor rango de alcance
a mas usuarios, por ejemplo, aquellos que no utilizan smartphone. Y
también se pueden desarrollar puntos de informacidn turistica en mas
poblados de la regidn, ya que hasta el minuto, en el altiplano sélo se
encuentra en Putre. Ademas estos puntos de informacion podrian tener
un sistema de impresion de las postales creadas con las propias fotos
de los caminantes.
Todo futuro desarrollo del proyecto Tari App estara siempre ligado
al objetivo de mejorar la experiencia de los visitantes e impulsar
el desarrollo turistico tanto de Chile como en la region de Aricay
Parinacota, con un enfoque en el patrimonio y lo cultural.
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Conclusion

Tari App me ha ofrecido la posibilidad de contribuir al rescate del
patrimonio cultural andino de la zona de Arica y Parinacota, explotando
el potencial turistico de los caminos andinos que aun persisten en la
zona, como el Qhapaqg Nan, declarado Patrimonio de la Humanidad. Por
medio de aplicaciones tecnoldgicas este trabajo permite hacer un aporte
profesional de una guia para recorrerla en forma detallada e informada.
Este proyecto me ha permitido ademas revelar y exaltar una riqueza
geografica, arqueolodgica y cultural a través de la cual he buscado
inspirar a nuevos caminantes a la aventura de recorrer estas rutas.

A través del proyecto Tari App he logrado combinar dos grandes
pasiones de mi ambito personal que es el poder revelar la caminata
en paisajes mayormente desconocidos que constituyen parte del
patrimonio de Chile y que ademas me ha permitido volver a una zona
donde vivi la dramatica experiencia de ver partir a varias amigas de mi
infancia en un accidente durante nuestro viaje de estudios. Agradezco
finalmente que el proyecto me haya otorgado la oportunidad de realizar
un aporte concreto y haber podido reencontrarme con una comunidad en
la cual fue acogida en una situacién de dolor.

Espero con este proyecto hacer una contribucion desde el disefio
al patrimonio de Chile otorgando un enfoque cultural a la practica del
senderismo, dando a conocer las variadas riquezas de las comunidades
que esta ruta atraviesa.
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