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1. Sobre el autor

Soy Lina Piñeres de Barranquilla Colombia, diseñadora gráfica de la Universidad 
de Bogotá Jorge Tadeo Lozano y Magister en “Lighting Design & LED Technology del 
Politecnico di Milano”.  Actualmente, estudiante de último semestre de diseño industrial. 

Cuando era niña estudié en un jardin infantil llamado “Rossa Agazzi” fundado por la 
italiana Clara Gasparoni (QEPD), escuela basada en la educación Montessori, la cual 
se enfoca en la educación para la primera infancia. Gasparoni, hacia particular enfasis 
en cada niño o niña como individuo, así como el respeto por el libre desarrollo de la 
personalidad. Y gracias a ése respeto por la individualidad, siempre me sentí libre. No 
me sentí obligada a estudiar, tuve la gran fortuna de entender mis ritmos de aprendizaje 
y respetar los de los demás.

 La situación fue cambiando cuando crecí y tuve que cambiar de escuela. A pesar que 
mis padres obtaron por inscribirme a un colegio que “seguia la linea” Montessori, no lo 
lograba, y como consecuencia pasé de la luz, a la oscuridad. De una educación donde 
cada niño era un universo específico a una educación que forma potenciales 
autómatas, y personalidades estandarizadas. 

En el año 2012 me fue a vivir a Londres. Nunca había vivido por fuera del pais, hasta 
entonces. Me llamó mucho la atención la forma en que las personas salían de sus 
trabajos y estudios a disfrutar la noche como un momento de liberación personal; 
frecuentaban pubs, musicales, teatro, cafés, entre otros. En Colombia, por lo general, 
las ciudades son netamente diurnas, la noche es vista como un momento de resguardo 
y protección en el hogar. El momento específico donde se tiene que entrar a “la cueva” 
para tener seguridad, protección y descanso.

El impacto que tuve al ver que en otras partes del mundo la noche era percibida de una 
forma distinta fue tan grande en mi, que empeze a sensibilizarme con la luz en todas 
sus facetas: tanto la iluminación natural, que nos brinda el sol como fuente primaria, y 
la iluminación artificial, como el comportamiento de la luz en sinergia con el ser humano 
y el espacio. Por eso decidí estudiar una especialización en Lighing Design & LED 
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technology en el Politecnico de Milán, Italia,  donde aprendí mucho acerca de 
aplicaciónes que tiene la luz, en espacios interiores como hospitales, museos, cafés, 
restaurantes, etc, asi como en espacios exteriores: fachadas, iluminación úrbana, 
iluminación en monumentos, y el paisajismo que hay en torno a ella, por ejemplo.

El valor más importante que me enseñaron en la infancia fue el de la libertad del ser 
humano como individuo autónomo, y soy fiel creyente en la educación. Soy apasionada 
por el arte y la cultura, considero que a través del diseño se pueden establecer puentes 
entre el arte que contiene las ciudades y las personas. Es por eso que mi proyecto de 
grado es un Museo participativo al aire libre en la localidad de la candelaria,  donde se 
busca reconstruir a través de la museografía interactiva la memoria histórica entorno a 
los monumentos patrimoniales que se encuentran en el centro histórico de la ciudad de 
Bogotá por medio de la participación activa de turistas locales o extranjeros
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2. Abstract

Museo participativo al aire libre en la localidad de la candelaria, es un proyecto 
donde se busca implementar y reconstruir através de la museografía interactiva la 
memoria histórica entorno a los monumentos patrimoniales que se encuentran en el 
centro histórico de la ciudad de Bogotá por medio de la participación activa de jóvenes 
universitarios.  

English

Participatory open-air museum in the town of La Candelaria, is a project that 
seeks to implement and rebuild through interactive museography the historical memory 
around the heritage monuments found in the historic center of the city of Bogota through 
the active participation of young university student
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3. Introducción

La candelaria se encuentra ubicada en el centro oriente de la ciudad de Bogotá, 
es el centro histórico de la capital de Colombia por ser el sector más antiguo de la 
ciudad, Éste contiene las estructuras físicas más importantes en diferentes periodos de 
su historia. Según Alcaldía de Bogotá (2018), fueron declarados bien de interés cultural 
de carácter nacional desde 1963 según el decreto No 264 del 12 de febrero de 1964. 
Contrato público IDPC (2012)
Un bien de interés cultural, según la real academia de la lengua española, 
anteriormente considerado monumento nacional, se refiere a “una obra o edificio que 
por su importancia histórica o artistica toma bajo su protección el estado” RAE (2019). 
El ministerio de cultura lo define como “Cualquier bien mueble o inmueble que tenga la 
característica de representar sentidos de identidad para los colombianos y que por lo 
tanto haga parte del patrimonio cultural de la Nación, puede ser declarado bien de 
interés cultural.”  Ministerio de cultura (2019) 
En el año 2005 gracias a la dirección de patrimonio y memoria del ministerio de cultura, 
mediante concepto del consejo nacional de patrimonio cultural. se instaló el Plan 
especial de manejo y protección PEMP, el cual es el instrumento que planea, gestiona, 
finanza y tiene como objetivo garantizar la sostenibilidad, protección y conservación del 
patrimonio cultural. Colombia, tiene 45 centros históricos declarados Bienes de interés 
cultural. Ministerio de cultura (2019) 
En el último censo de  BIC (bienes de interés cultural) en el ámbito nacional se 
evidencia que la ciudad de Bogotá lleva la delantera con 170 bienes protegidos por el 
PEMP, en comparación a las principales ciudades de Colombia que tienen un promedio 
de 20, exceptuando la ciudad de Cartagena que le sigue a la capital con 95.  Reparte la 
torta con un 50% en la capital y divide el otro 50% en con resto de ciudades. 
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Figura 1

                      
Figura 1. Gráfico propio. Datos tomados de:  https://www.mincultura.gov.co/Paginas/default.aspx

Figura 2

                        
Figura 2. Gráfico propio de ciudades que albergan la mayor cantidad de bienes de interés cultural. Datos 

tomados de: https://www.mincultura.gov.co/Paginas/default.aspx

https://www.mincultura.gov.co/Paginas/default.aspx
https://www.mincultura.gov.co/Paginas/default.aspx
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El centro histórico de Bogotá, es un bien de interés cultural protegido por el PEMP, y 
dentro de él existen 2371 bienes inmuebles y 240 bienes muebles de los cuáles 118 se 
encuentran en espacios públicos y de los que se responsabiliza el distrito. Ministerio 
de cultura (2019) 61 de ellos son monumentos conmemorativos inventariados por el 
instituto distrital de patrimonio en su libro Bogotá un museo a cielo abierto, el cuál 
define a los monumentos conmemorativos como:


En el artículo 1º. de la Convención sobre la Protección del Patrimonio Mundial, Cultural 
y Natural de la UNESCO de 1972, se puede considerar como patrimonio a los 
monumentos tales como: 


En el marco de los proyectos  “Bogotá un museo a cielo abierto” y “adopta un 
monumento”, IDPC busca rescatar la memoria de los monumentos patrimoniales, y  
“promueve el sentido de pertenencia, la preservación, defensa, investigación, 

“Fragmentos de arte que atraen a la mente el pasado o refrescan la vigencia 
de un acontecimiento. Estas obras conmemorativas que se encuentran en el 
espacio público de Bogotá, no solo embellecen las calles, sino que también 
robustecen su memoria. Dispuestos en pasos peatonales, avenidas o parques, 
las esculturas son pausas obligadas de reflexión, que hoy representan una 
importante colección de bienes muebles de patrimonio de todos los 
ciudadanos”. Ramírez(2008, p7)

“obras arquitectónicas, de escultura o de pintura monumentales, de elementos 
o estructura de carácter arqueológico, grupos de elementos, que tengan un 
valor universal excepcional desde el punto de vista de la historia, del arte o de 
la ciencia… incluidos los lugares arqueológicos que tengan un valor universal 
excepcional desde el punto de vista histórico, estético, etnológico o 
antropológico”. Ferrer (2014)
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educación, divulgación y restauración de los bienes muebles de interés cultural 
ubicados en el espacio público del Distrito Capital” IDPC (2020). Adopta un monumento 
va dirigido a todos aquellos ciudadanos o entidades que quieran ser dolientes de la 
preservación de algún monumento, ya sea a través de la restauración, limpieza, 
embellecimiento o iluminación. Y en “Bogotá un museo a cielo abierto” se hizo un 
inventario y valoración de todos los monumentos y esculturas que hay en la ciudad de 
Bogotá la cuál hacen posible que Bogotá se vuelva un museo al aire libre.
IDPC en su libro, guía para amar, armar e imaginar monumentos y esculturas en 
Bogotá Sarge (2016), invita de una forma lúdica a recorrer la ciudad de Bogotá y 
establece en el tres perfiles que son: Jóvenes, Turistas, y Adultos mayores. Para el 
desarrollo del presente proyecto, nos centramos en los jóvenes universitarios. En una 
entrevista realizada  a 25 de ellos a la pregunta ¿Le interesaría conocer la historia de 
los monumentos que hay en los espacios públicos del centro de la ciudad? El 87.5% de 
los jóvenes respondió que si, y dándo explicacíon al por que de su respuesta, la  mas 
recurrente es que “Si, para reconocer el por qué están ahí y valorar aún más su 
presencia, algo que no se hace ya que estos son ignorados por falta de información y 
respeto.” Sarge (2016) Así mismo lo relacionan con el sentido de pertenencia.

El importante volumen de monumentos históricos y artísticos hacen de Bogotá un 
museo a aire libre, el concepto parte del significado de museo, quien Halbwachs (1950) 
lo conceptualiza como “un espacio definido que una comunidad, utiliza para canonizar 
su memoria colectiva” Halbwachs plantea también que, al celebrar la identidad 
colectiva, ese mismo espacio, se va actualizando de acontecimientos significativos para 
la autoimagen del grupo. 

El importante volumen de monumentos históricos y artísticos hacen de Bogotá un 
museo a aire libre, el concepto parte del significado de museo, quien Halbwachs (1950) 
lo conceptualiza como “un espacio definido que una comunidad, utiliza para canonizar 
su memoria colectiva” Halbwachs plantea también que, al celebrar la identidad 
colectiva, ese mismo espacio, se va actualizando de acontecimientos significativos para 
la autoimagen del grupo.
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Figura 3. Entrevista a Jóvenes universitarios

Figura 3. Encuesta realizada por medio de Google a 28 jóvenes entre 18 y 30 años

Más allá del sesgo que los museos son lugares edificados y espacios internos, se está 
empezando a hablar de museos como espacios de musealización del territorio, esto se 
da a partir de la aplicación del concepto de “museo” a zonas exteriores que contienen 
monumentos, como son en su generalidad plazas y plazuelas. Gallego (2018). 

Sin embargo, a pesar de que cada vez se está hablando más de museos al aire libre y 
hay grandes referentes como la plaza de Botero ubicada en la ciudad de Medellín-
Colombia la cuál se ha consolidado como un ejemplo cultural para el país. Santacana 
(2005) la museografía sigue siendo clásica, entendiéndose el termino como aquella que 
concibe la exposición netamente estética. Y no tiene otra forma de comunicación 
usuario- monumento,  más allá desde la estética de la pieza.



 12

Santacana (2005) Hay tres tipos de museografía que son: Clásica, didáctica, e 
interactiva. La Museografía clásica concibe la exposición de una forma netamente 
estética a diferencia de la museografía didáctica, la cual se concibe como un espacio 
tecnológico relacional donde aportan y se integran ciencias y diferentes disciplinas 
tecnológicas. 

Como referente de la museografía didáctica Santacana (2005).  Y su principal objetivo 
es comunicar diferentes objetos de estudio a un destinatario vistos desde diferentes 
disciplinas como son: la geografía, la historia, el patrimonio, el arte, la tecnología, la 
biología, entre otros. La forma de lograr el objetivo es por medio del diseño y ejecución 
de exposiciones a través de los principios didácticos y con el fin de hacer que el 
visitante extienda su red de conocimiento.

La museografia interactiva nace a partir de la museografía didáctica y tiene como eje 
central la interacción didáctica, es decir la acción simultanea entre el visitante y lo que 
se expone, por lo que la exposición se hace más participativa e inclusiva al visitante. El 
primer tratado de museografía interactiva en España fue también redactado por 
Santacana con el título:  Manual de Museografía Interactiva  Martín (2010) algunos 
museos de infraestructura interna han ido cruzando la frontera de la museografía 
interna tradicional a una interactiva y participativa como una tendencia global .como es 
el caso del national museum y el BBC Frozen planet como se aprecia en la figura 4. 

“Ello implica que la museografía didáctica es por definición un espacio 
básicamente interdisciplinar; cuantos más conocimientos tenga el museógrafo 
sobre el objeto de estudio a museizar, las ciencias referentes, las formas de 
construir el conocimiento, las técnicas de comunicación, tecnologías 
mecánicas y la didáctica, tanto mayor será la efectividad de respuestas a los 
diversos retos que se le planteen.” Ferrer (2014, p18)
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Figura 4. Museografía en el exterior.

 
Figura 4. BBC Frozen Planet , Fotografía tomado de: https://www.bbc.co.uk/programmes/b00mfl7n

En comparación con éste tipo de espacios internos, los museos al aire libre tienen 
grandes desventajas con respecto a temas de seguridad e interperie, así como también 
actos vandálicos al quedar totalmente expuestos. Por lo que surge la pregunta: 
¿Podríamos aplicar el concepto de museografía participativa también a las plazoletas 
que contienen los monumentos? Y de ésta forma que los jóvenes tengan participación 
en su contenido histórico?

Partiendo de la museografía interactiva Nina Simon acuña el término museografía 
participativa la cual es comprendida como el lugar donde los visitantes pueden crear, 
compartir e interactuar en torno a un contenido o una colección. Por lo que surge la 
pregunta: ¿Podríamos aplicar el concepto de museografía participativa también a las 
plazoletas que contienen los monumentos? Y de ésta forma que los jóvenes tengan 
participación en su contenido histórico?

https://co.pinterest.com/pin/361413938822694654/
https://www.bbc.co.uk/programmes/b00mfl7n
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Figura 5. Problemáticas locales 

 
Figura5. Fotografía tomada de noticias caracol tomado de: https://www.youtube.com/watch?v=yGcja-

YMbI8

Por lo que surge la pregunta: ¿Podríamos aplicar el concepto de museografía 
participativa también a las plazoletas que contienen los monumentos? Y de ésta forma 
que los jóvenes tengan participación en su contenido histórico?. Partiendo de la 
museografía interactiva Nina Simon acuña el término museografía participativa la cual 
es comprendida como el lugar donde los visitantes pueden crear, compartir e 
interactuar en torno a un contenido o una colección.

Al considerarse la candelaria un lugar con potencial para ser un museo al aire libre, es 
de vital importancia conocer su origen. El ministerio de cultura y en instituto distrital de 
patrimonio, refuerzan desde su informe del 2019 del PEMP que la candelaria fue el 
lugar fundacional de Bogotá, sin embargo si se profundiza en la locación donde se 
fundó. Se encuentran muchas teorías al respecto, pero la realidad es que no hay 

https://www.youtube.com/watch?v=yGcja-YMbI8
https://www.youtube.com/watch?v=yGcja-YMbI8
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evidencias históricas ni de la fecha ni del lugar de fundación como bien lo señala 
archivo de Bogotá en su documento La azarosa fundación de Bogotá. 

Figura 6. Conocimientos acerca del Chorro

 

Figura 6. Encuesta realizada a jóvenes entre 18 y 30 años de edad acerca del nivel de conocimiento que 

se tiene en relación a la historia del Chorro de Quevedo.

El PEMP (2019), refuerza que la candelaria fue el lugar fundacional de Bogotá, sin 
embargo, todavía no hay evidencias históricas, ni de la fecha, ni del lugar de fundación, 
como bien lo señala archivo de Bogotá en su documento La asaroza fundación de 
Bogotá. En la figura 3, se muestra una encuesta realizada a 40 personas de todas las 
edades en el marco del presente proyecto a la pregunta ¿Qué historia sabe del chorro 
de Quevedo? Se pone en evidencia que la mayoría de jóvenes  entre 18 y 24, 
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respondieron no tener conocimiento alguno. Contrastando con la Figura 4, en la que se 
muestran las personas mayores de 40 o profesionales provenientes de carreras afines 
a la antropología y la sociología, respondieron que la fundación de la ciudad de Bogotá 
es dudosa, es decir respondieron cosas como “Se dice que de ahí nació Bogotá 
(dudosa afirmación)” o “Se supone que es el lugar de fundación de Bogotá pero eso ha 
sido desacreditado”.

Figura 7. Encuesta realizada a población flotante

           
Figura 7. Encuesta realizada a personas mayores entre 18 y 30 años que responde a la 

pregunta, ¿Qué sabe del Chorro de Quevedo? 
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4. Planteamiento del proyecto

4.1 Justificación

Sin duda se desconoce hasta el día de hoy si el Chorro fue el lugar donde se 
fundó la ciudad de Bogotá, más resulta incuestionable el valor de las interacciones que 
se dieron ahí a manera de participación social.  Al principio de tipo administrativo o 
político, Pasando por las interacciónes que se daban entorno a la fuente como 
elemento utilitario en los años de las aguadoras, paralelo a eso de carácter teológico, 
hasta su consolidación cómo escenario de la expresión artística y la cultura popular en 
la ciudad de Bogotá, el Chorro ha sido representado en el imaginario colectivo cómo 
espacio de reunión o sitio de encuentro. Visto contaminado en los últimos tiempos por 
la sombra de la violencia, el narcotráfico reciente y la delincuencia común, así cómo por 
representaciones propias del nihilismo hedonista de la posmodernidad. 
En base a esto, impera la necesidad de una memoria del Chorro, cómo sitio 
participativo, que representa los valores comunitarios, el dialogo y la interacción, en 
una realidad global fragmentada, tendiente al aislamiento, al individualismo y la falta de 
sentido común.  Desde el diseño industrial se le da respuesta a la problemática, ya que 
por medio de él se pueden establecer puentes entre los monumentos patrimoniales y 
los jóvenes universitarios, estableciendo así un diseño sistémico.

4.2 Problemática

El chorro de Quevedo es uno de los espacios públicos de mayor interés turístico 
y cultural de la Candelaria y su función principal es ser un escenario, tiene carácter de 
teatrino al aire libre, donde artistas urbanos congregan a la masa juvenil. Sin embargo, 
a pesar de tener seguridad 24 Horas, según un estudio de apropiación social realizado 
por el instituto distrital de patrimonio junto con la alcaldía mayor de Bogotá según IDPC 
(2013) la noche es fuente de abusos de alcohol y sustancias alucinógenas por parte de 
jóvenes entre 18 y 30 años que vienen siendo el 80% de la población flotante que 
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frecuenta el lugar.  También se evidencian problemas de seguridad potenciados por la 
falta de iluminación adecuada. Los focos de luz, se reducen a dos luminarias 
historicista y dos reflectores detrás de la arquería.

La interacción que existe entre el contenido histórico del chorro y el usuario que 
frecuenta el espacio es unilateral, por medio de paneles exploratorios que implementa 
el PEMP y el distrito, evidenciando una interacción unidireccional, donde no existe 
comunicación con el usuario más allá de la lectura, así mismo una tipografía pequeña, 
escasa visibilidad en la noche y excesiva iluminación en el día.

5. Objetivos

5.1 Objetivo general

Implementar un diseño de experiencia de museo interactivo en el chorro de 
Quevedo con el fin de reconstruir la memoria histórica en torno a los monumentos 
patrimoniales por medio de la participación activa de los jóvenes universitarios.

5.2 Objetivos específicos

1. Generar conexión entre los monumentos del centro de la capital de Colombia 
también en la noche mediante la interacción.

2.  Proporcionar por medio de la iluminación, una apropiación social para mitigar así el 
mal uso del espacio y la inseguridad del sector.

3. Integrar desarrollo tecnológico a partir de medios digitales y análogos para uso de 
los usuarios con el fin de integrarlo en su cotidianidad.
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6. Marco conceptual

6.1 Musealización

La musealización es un concepto clave dentro del proyecto y uno de los referentes más 
relevantes para el proyecto es Gallego (2018):

La musealización ha ido cambiando con el tiempo, si bien se pretende hacer extensivo 
el conocimiento, es necesario vincularlo con nuevas tecnologías que hagan amena esa 
transferencia.

6.2 Ciudad

Según RAE, la ciudad es un conjunto de edificios y calles, regidos por un 
ayuntamiento, cuya población densa y numerosa se dedica por lo común a actividades 
no agrícolas. Sin embargo, más allá de una instalación física


“la musealización del territorio que va más allá de la simple creación de una 
institución y un edificio que gestione las visitas a un conjunto monumental. Se 
trata de una visión más ambiciosa que permite gestionar desde las 
instituciones el patrimonio monumental y tradicional, promocionar su estudio y 
hacer extensivo su conocimiento”.

“la ciudad se impone al pensamiento como una estructura cultural, impuesta 
por normas, códigos y convenciones, para su uso y disfrute, sistemas de 
representaciones, sentimientos y afectos, por lo que deriva finalmente en un 
lugar cargado de utopías y miedos, riesgos y aventuras, encuentros y 
desencuentros, evocaciones y rupturas” Cruz (1998, p.15).
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Toda ciudad es un sistema complejo que se configura de diferentes variables que 
operan desde contextos culturales, económicos y climáticos. 

6.3 Ciudades nocturnas

La ciudades nocturnas o ciudades 24 son un fenómeno que le da forma a la 
manera en que experimentamos la vida urbana. Un alto porcentaje cultural, económico 
y social va teniendo lugar en la ciudad a las horas posteriores a la noche. La noche al 
igual que el día, es un objeto de estudio para el desarrollo de las políticas públicas. 

“En América Latina se presenta lo que algunos han definido como la 
simultaneidad de las diferentes dimensiones del tiempo en la cultura. Dicho de 
otro modo, parecería como si fuéramos pre modernos, modernos y 
postmodernos al tiempo. Esta simultaneidad de diversas temporalidades 
históricas en extraña coexistencia, se ha convertido en una característica 
cultural de américa latina Cruz (1998, p.15).

“la iluminación debe verse como un medio para atraer a más personas a un 
espacio, creando así seguridad a través de la presencia y la actividad. Esto 
destaca que la iluminación efectiva para la seguridad requiere más que una 
simple iluminación del espacio.” ARUP (2015, p.20).
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6.4 Monumentos

Según la RAE, es la que dice que el monumento es una obra pública y patente, 
en memoria de alguien o de algo.

6.5 Patrimonio

En el artículo 1º. de la Convención sobre la Protección del Patrimonio Mundial, 
Cultural y Natural de la UNESCO (1972), se puede considerar como patrimonio a los 
monumentos tales como:

 “Los monumentos encierran el espíritu de un recuerdo. Son fragmentos de 
arte que atraen a la mente el pasado o refrescan la vigencia de un 
acontecimiento. Estas obras conmemorativas que se encuentran en el espacio 
público de Bogotá, no solo embellecen las calles, sino que también 
robustecen su memoria. Dispuestos en pasos peatonales, avenidas o parques, 
las esculturas son pausas obligadas de reflexión, que hoy representan una 
importante colección de bienes muebles patrimonio de todos los ciudadanos”. 
Ramírez (2008, p7)

 “obras arquitectónicas, de escultura o de pintura monumentales, de 
elementos o estructura de carácter arqueológico, grupos de elementos, que 
tengan un valor universal excepcional desde el punto de vista de la historia, 
del arte o de la ciencia… incluidos los lugares arqueológicos que tengan un 
valor universal excepcional desde el punto de vista histórico, estético, 
etnológico o antropológico”. Ferrer (2014)
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6.6 Apropiación social

La apropiación social es la construcción de un espacio simbólico que puede ser 
interior o exterior, en el cuál se permite que los agentes de la sociedad participen en 
procesos. Ferrer (2014)

6.7 Valor simbólico

Hay diferentes conceptos definidos desde diferentes autores con lo que significa 
el valor simbólico en su mayoría vistos desde la economía, sin embargo visto desde el 
punto de vista cultural, Canclini y Bourdieu (1997) expresan el concepto de valor 
simbólico definiendo el consumo cultural como “el conjunto de procesos de apropiación 
y usos de productos en los que el valor simbólico prevalece sobre los valores de uso y 
de cambio, o donde al menos estos últimos se configuran subordinados a la dimensión 
simbólica.” Bourdieu (1997). En ese sentido el consumo de los productos llamados 
culturales se posibilita no sólo por el predominio del valor simbólico sino por el manejo 
de estructuras simbólicas por parte del consumidor que le permiten reconocer dicho 
valor simbólico.  Lo que sería en terminos de Bourdieu “sólo realizará consumo cultural 
quien contara con el capital simbólico para reconocer el valor simbólico de los 
productos culturales”. Bourdieu (1997, p.17).

6.8 Luz

En el desarrollo del ser humano, la luz ha sido una herramienta transformadora, . 
Conceptualmente es un fenomeno tanto fisico como sensitivo. A lo largo de los años ha 
habido diferentes preguntas de lo que ésta significa. Según Rossi (2012) plantea dos 
puntos de vista entre Huygens y Newton, ya que uno afirmaba que la naturaleza de la 
luz era ondulatoria y el otro, que era corpuscolar. Hasta ahora, la versión más veridica 
que tiene la ciencia és la que afirmó Albert Einstein, según Rossi (2012) quien afirma 
que la luz es un paquete de longitudes de onda, que tienen un comportamiento tanto 
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ondulatorio como corpuscolar. Así como las longitudes de onda, los seres humanos 
operamos de formas muy similares no somos particularmente una u otra polaridad, sino 
que mediamos entre las polaridades y hacemos parte de las dos caras de la moneda. 

Las longitudes de onda viajan por todo el espectro, que abarca desde los rayos 
cósmicos hasta las ondas de radio, y dentro del mismo están los rayos gama, los rayos 
X, UV, infrarojos y microondas. Hay solo una pequeña porción entre los rayos UV y los 
infrarojos que puede ver el ojo humano y que nos permite percibir la luz y los colores. 
Ésta porción va de los 380nm a los 780nm. Rossi (2012)

6.9 Storytelling 

El concepto “storytelling” quien Salmon (2008) lo define como el arte de contar 
historias en su libro La máquina de fabricar historias y de formatear las mentes. Utiliza 
elementos de la literatura como son, el metatexto, la metáfora, y la parábola. 
Partiremos del concepto de parábola el cuál en términos de Salmon es una narración 
de un suceso fingido, de la que se deduce, por comparación o semejanza, una verdad 
importante o una enseñanza moral.

 “Necesitamos luz para ver colecciones, pero la luz daña algunos objetos. En 
términos de compensaciones de gestión de riesgos, debemos tomar una 
decisión que minimice la pérdida de valor debido al acceso visual deficiente y 
la pérdida de valor debido a daños permanentes. En términos de ética y 
acceso visual, debemos equilibrar los derechos de nuestra propia generación 
con los derechos de todas las generaciones futuras. En términos de realidad 
práctica, debemos generalizar en una multitud de tales decisiones porque los 
objetos difieren tanto en su sensibilidad a la luz como en su visibilidad.” 
Michalsky (2012, p29).
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7. Contexto

En el contrato de costultoría 191 (2012) IDPC Afirma el chorro de Quevedo como 
un error histórico y es por esto que contextualizado el concepto storytelling al chorro de 
Quevedo, la paráboba viene del suceso fingido que vendría siendo el mito  fundacional, 
y de ahí se deducen otros acontecimientos mostrados en su línea de tiempo como lo 
son: El asentamiento indígena entre los años 500 y 800 llamado Thibsaquillo, que 
significaba tierra de descanso en chibcha y fue el sitio de descanso del zippa, 
considerado por los muiscas el rey supremo. También fue ahí donde el zippa observaba 
toda la sabana de Bogotá. En 1832 fue instalada la pileta, la cual fue donada por el 
padre Agustin Quevedo y distribuía agua a los habitantes. En el contrato de consultoría 
n 101 de IDPC (2012), especifica que aunque esta fuente no es un bien utilitario hoy en 
día, cumple un fin documental pues es la representación de un objeto en la vida diaria 
de las personas que habitaban la capital en sus comienzos al no existir acueductos. 
Fue en la erminta san miguel del príncipe donde se celebró la primera misa de Bogotá
Los 560 monumentos que están instalados en la ciudad de Bogotá son considerados 
patrimonio, y cada uno de ellos contiene un alto contenido histórico, estético artístico y 
científico. Desde la museografía se pueden abordar, ya que ésta funciona como una 
integradora de las miradas interdisciplinares y es un puente entre éstas miradas y el 
receptor, que en éste caso sería joven universitario. La iluminación es un elemento 
colaborativo y de impacto, el cual define como es mostrado el objeto al receptor. Los 
monumentos de Bogotá en la noche desaparecen por la falta de políticas públicas que 
empoderen su visibilidad a través del diseño de iluminación. 
Relacionando el concepto de storytelling e interacción, quien Maldonado define como la 
participación activa por parte del usuario, así como el control que éste tiene sobre la 
experiencia. surge entonces la siguiente pregunta problema: ¿Cómo el visitante puede 
conocer la memoria histórica de un lugar que no lo narra?
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Figura 8. Candelaria nocturna                          Figura 9. Plaza Chorro de Quevedo

    
Figura 8. Templete Simón Bolívar Oscuro.             Figura 9. Plaza chorro de Quevedo Oscura

Fotografía propia.                                                   Fotografía propia.

8. Usuario

IDPC en su libro, Guía para amar, armar e imaginar monumentos y esculturas en 
Bogotá , Sarge (2016), invita de una forma lúdica a recorrer la ciudad de Bogotá y 
establece en el tres perfiles que son: Jóvenes, Turistas, y Adultos mayores. Para el 
desarrollo del presente proyecto, nos centramos en los jóvenes universitarios como 
usuario. En una entrevista realizada  a 25 de ellos a la pregunta ¿Le interesaría 
conocer la historia de los monumentos que hay en los espacios públicos del centro de 
la ciudad? El 87.5% de los jóvenes respondió que si, y dándo explicacíon al por que de 
su respuesta, la  mas recurrente es que “Si, para reconocer el por qué están ahí y 
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valorar aún más su presencia, algo que no se hace ya que estos son ignorados por 
falta de información y respeto.”  Sarge (2016),  Así mismo lo relacionan con el sentido 
de pertenencia.

9. Estado del arte

En el marco de el problema y el objetivo del proyecto, se habla de conceptos 
para su desarrollo como son: la ciudad, interacción, monumentos, patrimonio, 
apropiación social y valor simbólico, museografía, entre otros. Si bien es cierto que no 
hay avances en torno a interacción de las esculturas del centro de Bogotá en la noche, 
se evidencian muchos avances con respecto a la “apropiación social de los 
monumentos patrimoniales”. Implícitamente se incluye la palabra ciudad y ciudades 
nocturnas porque una de las variables de los monumentos es que precisamente se 
trata de objetos que reciben los dos momentos de la jornada; día y noche.

 Gran parte de los avances con respecto a la apropiación social, el reconocimiento y la 
memoria de los monumentos, hasta la fecha lo hace IDPC (Instituto distrital de 
patrimonio cultural) en el marco de un programa que vienen desarrollando desde 2016 
llamado “adopte un monumento”, espacio por medio del cuál busca fomentar en el 
ámbito de la responsabilidad social y empresarial la activación de procesos de 
apropiación, recuperación y mantenimiento; Al respecto,  Bogotá, Un Museo al Cielo 
Abierto IDPC (2008) donde se explica la historia de cada uno de éstos monumentos.

En el 2019, en el marco del año del bicentenario, la primera escultura homenaje a 
Simón Bolivar realizada por Pietro Tenerani será también la primera en ser iluminada. 
Esto a través de una alianza del adoptante del monumento: ENTRELUZ, estudio de 
diseño de iluminación independiente con IDPC y ENEL. 
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10. Desarrollo de propuesta de diseño

El diseño de interacción que se propone en el proyecto, tiene como fundamento 
la definición de Shedroff (2007), quien lo concibe como la disciplina que se enfoca 
específicamente entre una experiencia y su audiencia, cuyo objetivo es poner la 
tecnología al servicio de las personas. En este sentido, a raíz de éste punto critico y 
haciendo uso de la metodología de diseño de experiencia de Shedroff, se definieron 
cuatro fases para el desarrollo de la propuesta 1. la motivación del usuario, 2.la 
inmersión al lugar por medio de recorridos usando dispositivos para guiar al usuario 
visitante, 3.la extensión al revelar los insumos culturales que tiene el contexto y 4. la 
fase de prospección, que vinculará el chorro de Quevedo a los otros monumentos de la 
candelaria, estableciendo así un diseño sistémico. 

Figura 10. Diseño de Interacción

 
Figura 10. Momentos de la experiencia de la propuesta de diseño.
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La fase motivación del proyecto comienza por vías tanto digitales, como análoga. La 
digital a través de Instagram y Facebook que motivan al usuario a seguir la cuenta de 
IDPC, en ella informan Algo va a pasar el el chorro de Quevedo, a través de ella, el 
estudiante podrá descargar la aplicación chefo, inscribe sus datos, elige su ruta de 
preferencia y es guiado el último viernes del mes por los monumentos que hay en el 
recorrido al chorro desde las 5pm. Para el alcance del proyecto nos centraremos en la 
ruta historia que comienza desde la universidad Jorge Tadeo Lozano. Para la 
experiencia, se hace uso de su dispositivo móvil, audífonos y mantener el bluetooth 
activado para descubrir la información con el nombre de chefo. 

Figura 11. Desarrollo de la aplicación Chefo

 
Figura 11. Desarrollo realizado en Figma que simula la navegación propuesta.
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Así mismo, análogamente se interviene en las universidades aledañas al centro 
histórico con las instalaciones chefo, que haciendo analogía a una máquina del tiempo 
posicionadas por IDPC, el estudiante entra a la instalación y chefo da las instrucciones 
para comenzar la experiencia.

Figura 12. Dispositivo análogo

 
Figura 12. Denominada la Máquina del tiempo, es una instalación ubicada en las universidades aledañas 

al centro histórico de Bogotá que introducen la experiencia Chefo.

La fase de inmersión empieza el último viernes del mes en la escultura edades de 
Bogotá (carrera tercera con calle 22). Con ésta fase, se busca reconstruir la memoria 
de los monumentos olvidados, para ello se realizó un prototipo de alta resolución de 
realidad aumentada de código abierto usando unity y vuforia, la persona solo debe 
enfocar la imagen para que posterior a eso, se reproduzca la información oculta 
mediante audio explicatorio del monumento, conectando así los demás lugares 
siguientes
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Figura 13. Desarrollo de marcadores

 
Figura 13. Simulación de la interacción haciendo uso de la realidad aumentada.

Prospectivamente, la tecnonogía asociada permite depurarse con geolocalización 
logrando así exponer menos al usuario durante el recorrido al no exteriorizar 
continuamente su dispositivo móvil. Entre 5.30 y 5.50 de la tarde, el usuario hace el 
reconocimiento del espacio contiguo al la plaza del chorro de quevedo, chefo orienta al 
usuario por cada uno de los elementos patromoniales que integran el contexto, la 
iglesia y cafés históricos, mientras se da el atardecer.

En la fase extensión encontramos climax de la experiencia, una vez el participante 
enfoca la pileta, activa por medio de realidad aumentada, los círculos de 
posicionamiento. Éstos puntos complementarios del hexágono muestran 
visualizaciones diferentes de la arquitectura iluminada. Cada vértice ofrece un punto de 
vista de la plaza. Cuando el participante activa el circulo, se activa el sensor de 
movimiento  que enciende la iluminación del campo visual de la persona. Usando el 
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principio de estímulo respuesta, la iluminación se mantiene mientras el usuario 
permanezca en la posición indicada.

Figura 14. Ubicación en la plaza

 
Figura14. Por medio de software de código abierto de realidad aumentada, se diseñaron los indicadores 

de posición en la plaza del Chorro de Quevedo.

En la fase extensión encontramos climax de la experiencia, una vez el participante 
enfoca la pileta, activa por medio de realidad aumentada, los círculos de 
posicionamiento. Éstos puntos complementarios del hexágono muestran 
visualizaciones diferentes de la arquitectura iluminada. Cada vértice ofrece un punto de 
vista de la plaza. Cuando el participante activa el circulo, se activa el sensor de 
movimiento  que enciende la iluminación del campo visual de la persona. Usando el 
principio de estímulo respuesta, la iluminación se mantiene mientras el usuario 
permanezca en la posición indicada.



 32

Figura 15. Iluminación en la Arcada

              
Figura 15. La iluminación de la arcada se realiza con 12 luminarias trick de sobreponer, su óptica es  

wallwasher, con esto se resaltan los 12 espacios de la arcada. 

Figura 16. Iglesia en el Chorro

              
Figura 16. La iglesia se compone de pequeñas luminarias sobrepuestas, y cintas LED que refuerzan la  

arquitectura.
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Figura 17. Pileta.             

        
Figura 17. En la pileta se implementan 3 luminarias narrow spot de 1.200 lumens, generando una 

iluminación directa que solo refuerce los componentes de la pileta. 

Figura 18. Ubicación de los participantes

 
Figura 18.La realidad aumentada indica los 6 lugares que deben ser ocupados por los participantes para 

activar la iluminación y proyecciones.
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Cuando los 6 participantes sean ubicados dentro de los círculos correspondientes, se 
activa una proyección de animación a modo de mapping sobre la pileta, la arcada, la 
ermita y el café santa maría, apagando el diseño de iluminación de la arcada y la 
iglesia para enfocar la atención en la proyección. 

Figura 19. Visualización de la Plaza

 
Figura 19. Representación de la iluminación en la plaza vista superior.

El mapping contextualiza en el chorro de Quevedo el concepto de parábola, y muestra 
las verdades que nacen a partir del mito fundacional de la ciudad. Por lo cuál la 
proyección comienza en el Café Santa María y pone en duda la placa conmemorativa 
que ahí se encuentra.

Sigue la narrativa con las verdades que narran el primer asentamiento indígena entre 
los años 500 y 800 llamado Thibsaquillo.  Continúa con la pileta En 1832 la cual fue 
donada por el padre Agustin Quevedo y distribuía agua a los habitantes al no existir 
acueductos. Seguido de la erminta san miguel del príncipe donde se celebró la primera 



 35

misa de Bogotá. La arcada fue construida en 1986 para embellecer el lugar, y 
representa las 12 chozas del mito fundacional.  La experiencia es 360º inclusiva y se 
extiende a todo el lugar, para su ejecución es necesario 7 proyectores ubicados en 
estructuras de 3 metros  

Una vez finalice el climax, la aplicación y las máquinas del tiempo (instalaciones 
ubicadas en las universidades) muestran otras rutas, conectando y potenciando los 
demás lugares que contienen monumentos históricos, La aplicación se encarga de 
indicar al participante la próxima experiencia para ser desbloqueada, configurándose 
así, cómo una propuesta de diseño sistémico, al tener en cuenta los diferentes 
monumentos en el centro histórico y comercio local en sus recorridos. En la medida en 
que diferentes disciplinas se unifiquen para construir espacios simbólicos, se podrá 
producir una apropiación social del patrimonio dinámico con una clara prosteciva al 
futuro. Tradicionalmente, las ciudades han sido construidas y planificadas alrededor del 
dia; el diseño nocturno fue una ocurrencia tardía. Éste "sesgo diurno" se puede vincular 
al desarrollo de la vida y la luz con el tiempo. 

En este sentido el concepto de “patrimonio dinámico” debe incluir la noche como 
variable fundamental para la visibilidad de los monumentos en los diferentes tonos de 
la noche. Si se mira la ciudad nocturna desde el sesgo diurno, el resultado es ver los 
monumentos iluminados como los estámos viendo hasta el momento en la ciudad de 
Bogotá. Oscuros o iluminados con el clásico poste de luz. 

"Históricamente, la mayoría de las actividades económicas tuvieron lugar 
durante el dia, ya que la iluminación artificial tiene sus inicios con la lámpara 
de aceite, luego de gas, iluminación, electricidad y la invención de la luz 
incandescente bombilla que abrió las puertas a la expansión de las 
actividades humanas En las horas después del anochecer. " ARUP (2015, 
p14).
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Es por esto que la mirada histórica y la prospectiva del futuro, deben tener tejidos 
invisibles que empoderen a las personas a implementar el patrimonio dinámico en su 
red de conocimiento, llamando dinámico a la inclusión de nuevas formas de ver el 
patrimonio visto desde diferentes disciplinas. En éste sentido, es posible co-crear 
espacios simbólicos, que sean puntos de tensión pero al mismo tiempo redes que 
integren tanto el reconocimiento, como la visibilidad de los monumentos patrimoniales 
através de la iluminación y que comuniquen contenidos historicos, através de la 
museografía. Y tengan asi mismo como objetivo la apropiación social de los 
monumentos patrimoniales en la noche. 

11. Conclusiones

La propuesta de museo participativo al aire libre podrá ser replicada en 
diferentes locaciones, atrayendo al público por medio de nuevas tecnologías, que 
según el estudio de tendencias de consumo realizado por Euromonitor International, 

“A medida que comenzamos a entender La importancia y el carácter distintivo 
de los diferentes tonos de noche, desde el anochecer hasta el amanecer, nos 
alejamos de ver la luz como un elemento puramente funcional. Esta 
comprensión comprende el camino para la iluminación nocturna que es más 
relevante y significativo para el contexto específico: iluminación de la parada 
de autobús que mejora la salud y el bienestar de los viajeros; interactivo 
instalaciones de iluminación que fomentan la interacción humana; o 
alumbrado público programado para permitir diferentes niveles y tipos de 
iluminación durante toda la noche. Tales sistemas van más allá de la provisión 
genérica de iluminación, entretenimiento, estimulando la actividad económica, 
cultural y social, y generando ambientes urbanos vitales y vibrantes.”ARUP 
(2015 p14).



 37

“verlo en mi habitación” y “soñadores digitales” son las tendencias que guiarán este 
proyecto vinculando los diferentes dispositivos con los lugares, complementando así la 
realidad manifiesta. 
El diseño de experiencia, en su fase inicial, se concibe como una propuesta, que 
potencializa las interacciones participativas, al permitir una mayor una inclusión 
En la actualidad, el IDPC se encuentra elaborando propuestas orientadas a la 
restauración y apropiación de monumentos patrimoniales. No obstante, hasta la fecha 
no se evidencian proyectos de interacción que relacionen el contenido histórico de los 
bienes patrimoniales con los jóvenes universitarios. Es de tener en cuenta que 
constantemente se van dando actualizaciones en la historia del ser humano y sus 
creaciones. En este caso, el chorro de Quevedo nace como un mito y a partir de él se 
van desplegando diferentes verdades en el tiempo. Por lo que resulta imprescindible un 
nuevo tipo de museo que esté en contacto permanente con las personas, el espacio 
público y su historia. Es común que la museografía este orientada a los museos como 
espacio interior, donde se evidencian propuestas a nivel interactivo de interés, mientras 
que, en los espacios exteriores, impera la comunicación unilateral y los referentes 
propios de la museografía clásica, como son las placas conmemorativas y los paneles 
explicatorios. Si la importancia de espacios externos como el caso del Chorro, reside 
en su calidad de espacio o sitio de encuentro, es importante tener en cuenta la 
posibilidad que nos ofrecen los bienes de interés cultural mediados por la tecnología en 
las nuevas formas de participación juvenil universitario.
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