
Introducción
En el marco del semillero de investigación 
D.A.F.T. (Diseño, Arte, Fundamentación 
y Tecnología) y los espacios académicos 
de 4to semestre de Diseño Gráfico, se 
desarrolló el proyecto "Departamento de 
Búsqueda de Andantes: UN A.R.G SOBRE 
EL BOGOTAZO". Este proyecto explora la 
configuración, morfología y experimen-
tación con medios digitales y narrativas 
transmedia para generar reflexiones sobre 
la manipulación histórica. A través de la in-
tegración de diseño gráfico, experiencia de 
usuario y metodologías de investigación, 
se busca comprender la vulnerabilidad de 
los jóvenes a la desinformación en entor-
nos interactivos que involucran tecnología 
avanzada en el diseño.

Pregunta de investigación, objeto 
de indagación o problema sensible 
o plástico
¿Cómo la creación de un juego de realidad 
aumentada o A.R.G, (Alternate Reality 
Game) que explora la transformación de 
materiales digitales y la experimentación 
con procesos interactivos basado en el 
evento histórico del Bogotazo, puede evi-
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denciar la vulnerabilidad de los jóvenes de 
15 a 23 años a la manipulación histórica 
aplicada en narrativas transmedia?

Metodología de la investigación
La metodología se enmarca en la categoría 
“”Trascender desde lo plástico””, centran-
do su atención en la exploración y experi-
mentación como herramienta para generar 
nuevo conocimiento en Diseño. Se enfoca 
en la reflexión sobre la configuración, mor-
fología y transformación de materiales di-
gitales a través de la experimentación con 
procesos interactivos.

Paralelamente, se aplica el método 
Storyworld Participant Model (SPM) para di-
señar una experiencia narrativa transmedia 
que involucra a los participantes en diferen-
tes plataformas digitales. El diseño gráfico 
y la experiencia de usuario se integran para 
crear interfaces que simulan ser del gobier-
no colombiano, ocultando una conspiración 
que el jugador puede revelar o mantener 
oculta. Se realizan testeos y se analizan los 
resultados para evaluar la efectividad del 
A.R.G en la generación de reflexiones sobre 
la manipulación histórica mediada por inter-
faces digitales desde el diseño.
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Registro del proceso de creación
El proceso de creación del A.R.G “”Departa-
mento de Búsqueda de Andantes”” se cen-
tra en la exploración y experimentación con 
medios digitales interactivos. Se diseñó una 
experiencia narrativa transmedia que invo-
lucra diferentes plataformas tecnológicas, 
usando como eje central un escape room 
virtual donde los jugadores deben resolver 
acertijos para descubrir una conspiración.

Se experimentó con la configuración y 
morfología de interfaces digitales, creando 
una página web que simula ser del gobier-
no colombiano. Se integraron pistas y ele-
mentos narrativos en redes sociales como 
TikTok, expandiendo la historia a través de 
recursos tecnológicos que permiten mayor 
interacción con los participantes.

La transformación de materiales digitales fue 
clave en el proceso creativo. Se exploraron 

Resultados de investigación
Los resultados preliminares del A.R.G “”Departamento de Búsqueda de Andantes”” sugieren que la experi-
mentación con medios digitales y narrativas transmedia tiene un gran potencial para generar reflexiones 
sobre la manipulación histórica y la desinformación en entornos tecnológicos.
La exploración de la configuración, morfología y transformación de materiales interactivos permitió crear 
una experiencia inmersiva que difumina la línea entre ficción y realidad. Los participantes experimentaron 
cómo una narrativa digital convincente puede influir en la percepción, destacando la importancia de cues-
tionar críticamente la información recibida a través de medios tecnológicos.
El proyecto abre nuevas posibilidades para la investigación y creación de experiencias interactivas que abor-
den temas sociales e históricos, combinando diseño gráfico, narrativa transmedia y tecnología avanzada.

técnicas de diseño gráfico, realidad aumen-
tada y diseño de interacción para generar 
una estética visual coherente y una experien-
cia inmersiva en todas las plataformas.

Durante el desarrollo, se realizaron tes-
teos con usuarios para evaluar la jugabi-
lidad, la efectividad de las interfaces y la 
claridad de las instrucciones. Se recopi-
laron comentarios para realizar ajustes y 
mejoras en los componentes tecnológicos 
del A.R.G.

El proceso implicó una estrecha colabora-
ción interdisciplinaria, combinando habili-
dades de diseño gráfico, narrativa interac-
tiva, experiencia de usuario y tecnología. Se 
trabajó iterativamente, refinando cada ele-
mento digital hasta lograr una experiencia 
envolvente que reflexiona sobre la manipu-
lación histórica a través de medios tecnoló-
gicos avanzados aplicados al diseño.
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