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Glosario

Centro de interpretacion: espacio que carece de un fondo patrimonial propio, pero que se destina
a establecer un diélogo entre el visitante y el elemento patrimonial.

Experiencias museogréficas: serie de exposiciones en un museo o centro de interpretacion que
resultan interactivas y se encargan de transmitir una serie de emociones al ser humano.
Patrimonio: es considerado como la construccion social que parte de elementos tangibles y la
suma de las memorias colectivas (reconociendo su caracter mutable).

Patrimonio cultural: encierra el potencial de promover el acceso a la diversidad cultural y su
disfrute. Puede también enriquecer el capital social y conformar un sentido de pertenencia,
individual y colectivo que ayuda a mantener la cohesion social y territorial.

Museografia: estudia los aspectos técnicos del museo, todo lo relacionado a las colecciones,
climatologia, arquitectura del edificio, aspectos administrativos, etc.

Museologia: ciencia aplicada que estudia la historia del museo, su papel en la sociedad, los
sistemas especificos de blsqueda, conservacion, educacion y organizacion.

Realidad Aumentada (RA): en inglés, muy conocida como Augmented Reality (AR) es una
tecnologia interactiva que utiliza lo existente en un entorno y sobrepone nueva informacién desde
una pantalla o dispositivo digital, por medio del tracking o seguimiento de marcadores.
Salvaguardia: custodia, amparo o garantia.

Video Mapping: es una tecnologia capaz de crear un entorno inmersivo e interactivo, donde la
persona puede encontrar contenido virtual, puesto en un entorno real, con el uso de un proyector

interactivo y una superficie arquitectonica.
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Resumen

Titulo: Investigacion para la innovacion en museografia enfocada en el rescate del patrimonio
historico y cultural de los oficios: caso componente interactivo del museo de la panela y la cafia”
Autor: Maria Paula Florez Garcia, Andrea Juliana Rangel Florez y Maria Fernanda Solano
Rodriguez™

Palabras Clave: Salvaguardia, tecnologias de la nueva era, Centro de Interpretacion, Glepsa,
Patrimonio Cultural Inmaterial, cafia, panela.

Descripcion:

En el presente trabajo se plante6 el proyecto en la modalidad pasantia de investigacion,
vinculada al proyecto denominado “Investigacion para la Innovacion en Museografia enfocada en
el Rescate del Patrimonio Historico y Cultural de los Oficios: Caso del Componente Interactivo
del Museo de la Panela y la Cafia”, el cual tuvo como objetivo la creacion de un Centro de
Interpretacion como estrategia para aportar al rescate del patrimonio cultural material e inmaterial
del municipio de Guepsa, Santander (Colombia). La pasantia de investigacion se encargd del
disefio de experiencias museogréaficas que involucran tecnologias como Realidad Aumentada y
Video Mapping para contribuir a la salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial del contexto

panelero y cafiero de Guepsa, apoyando el objetivo general del Centro de Interpretacion: rescatar

“ Trabajo de Grado
“ Facultad de Ingenierias Fisico-mecanicas. Escuela de Disefio Industrial. Director: Javier
Mauricio Martinez Gomez Codirectora: Steffy Katherine Ballesteros Romero
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y divulgar los oficios y memorias asociadas a la cafia y la produccion panelera para la puesta en
valor de este producto y su reconocimiento como Patrimonio Cultural Inmaterial de los

colombianos.

La pertinencia de la implementacion de nuevas tecnologias en las experiencias
museograficas del CDI radica en el poder de estas herramientas para aumentar el vinculo con los
publicos y convertir el aprendizaje en un proceso ludico, despertando en las personas motivos de
reflexion, conexion y conversacion sobre el patrimonio cultural inmaterial, manteniéndolo vivo,

valorado y preservado.

El enfoque metodoldgico se basa en los elementos claves del Design Thinking, el cual
propone ideas innovadoras centradas en la eficacia y la importancia de entender y dar solucién a
las necesidades reales de los usuarios. De igual forma, se implementan caracteristicas del Disefio
Centrado en el Usuario (DCU) que parte del andlisis continuo de la situacion de estudio y sus
caracteristicas. De este modo, se obtuvieron los requerimientos fundamentales para el disefio y
enfoque de las experiencias museograficas, aplicando la tecnologia como herramienta

potenciadora de las experiencias en el CDI.
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Abstract

Title: Research for innovation in museography focused on the rescue of the historical and cultural
heritage of the trades: case of the interactive component of the museum of sugar cane and
sugarcane.”
Author(s): Maria Paula Florez Garcia, Andrea Juliana Rangel Flérez y Maria Fernanda Solano
Rodriguez!
Key Words: Safeguarding, new age technologies, Interpretation Center, Glepsa, Intangible

Cultural Heritage, sugar cane, panela.

Description: This document presents the report on the research internship modality, linked to the
project called "Research for Innovation in Museography focused on the Rescue of the Historical
and Cultural Heritage of the Trades: Case of the Interactive Component of the Panela and
Sugarcane Museum”, which had as its objective the creation of an Interpretation Center as a
strategy to contribute to the rescue of the Tangible and Intangible Cultural Heritage of the
municipality of Glepsa, Santander (Colombia). The research internship was in charge of the design
of museum experiences involving technologies such as Augmented Reality and Video Mapping,
to contribute to the safeguarding of the Intangible Cultural Heritage of the sugarcane and sugarcane
production in Glepsa, supporting the general objective of the Interpretation Center: to rescue and

disseminate the trades and memories associated with sugarcane and its production for the

“ Degree Work
“*School of Physical and Mechanical Engineering. School of Industrial Design. Director: Javier
Mauricio Martinez Gomez Co-Director: Steffy Katherine Ballesteros Romero
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enhancement of this product and its recognition as part ot Colombians Intangible Cultural

Heritage.

The relevance of the museum experiences that involved technologies in the Interpretation Center,
lied in the power of these tools to increase the bond with the public and turn learning into a playful
process, awakening people’s motives for reflection, connection, and conversation about Intangible

Cultural Heritage, keeping it alive, valued and preserved.

The methodological approach was based on key elements of Design Thinking, which proposes
innovative ideas focused on efficiency and the importance of understanding and providing
solutions to the user’s real needs. Likewise, characteristics of User-Centered Design (UCD) are
implemented, which is based on the continuous analysis of the study and its context. In this way,
the fundamental requirements for the design and approach of the museum experiences were
obtained, involving new era technologies as tools to enhance the Interpretation Center’s

experiences.
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Introduccion

Del término patrimonio surgen variedad de construcciones, elementos y situaciones que
acogen al ser humano, tanto de forma historica como cultural, asi como elementos fisicos y
espacios que son claves para la evolucién y duracién de los valores culturales de una sociedad.
Como situacion pertinente, se resalta el Patrimonio Vivo, también denominado, Patrimonio
Cultural Inmaterial (PCI).

El Patrimonio Cultural Inmaterial es aquel que, a partir de sus expresiones intangibles,
infunde un sentimiento de identidad que promueve el respeto, la diversidad cultural y la creatividad
humana; depende directamente de la memoria colectiva y evoluciona a partir de esta, por lo tanto,
requiere fundamentalmente de su salvaguardia para su existencia (Patrimonio Cultural de La
Guajira, s. f.).

De forma que, el enfoque de difusion para la salvaguardia del Patrimonio Cultural
Inmaterial, partiendo desde una vision basada en la museologia y la museografia, surge de la
magnitud del impacto de las experiencias museogréficas entre los publicos y el patrimonio en si
mismao. En este sentido, un Centro de Interpretacién resulta pertinente como medio de divulgacién
de procesos interpretativos que aporten a la salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial por
ser un espacio que se destina a establecer un dialogo que conecta lo intelectual con lo emocional;
el foco de atencion es puesto es aspectos cognitivos, comportamentales y emocionales del visitante
y la exhibicion (Facultad de Ciencias Naturales y Museo, 2011).

Asi, el proyecto propuso el disefio de experiencias museograficas que aportaren a la

salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial con la implementacion de gemelos digitales con



COMPONENTE INTERACTIVO DEL MUSEO DE LA PANELA Y LA CANA 22

tecnologias de la nueva era, como medios digitales interactivos que generen apropiacion cognitiva,

multi sensorial y emocional con el usuario.

1. Formulacion del Proyecto

1.1. Planteamiento del problema de disefio

La apropiacion cultural es fundamental e indispensable para la salvaguardia del Patrimonio
Cultural Material e Inmaterial de una region; es decir, el reconocimiento, atesoramiento y
preservacion de las artes, oficios, objetos, tradiciones, costumbres y demas elementos materiales
e inmateriales que hacen parte de la pertinencia cultural y que pueden incluir elementos heredados
del pasado como influencias exteriores que han sido adoptadas, novedades inventadas localmente
0 que han mutado a través del tiempo.

El Patrimonio Cultural Inmaterial nace de un proceso mental que involucra originalidad y
adaptabilidad, pasando de un ser humano a otro, reencarnando en las nuevas generaciones de una
comunidad y transmitiendo sus creencias y conocimientos (Singer, 2004). Esto significa que el
Patrimonio Cultural Inmaterial no se resguarda precisamente en los objetos que se involucran en
el proceso patrimonial. Como su nombre lo dice, es inmaterial, intangible y este hecho conlleva a
un proceso de difusion que diverge del Patrimonio Material. No es posible preservarlo a partir de
objetos o como un objeto; el Patrimonio Cultural Inmaterial trasciende més alla y evoluciona para

convertirse en historia, en la expresion y manera de vivir de una comunidad (Singer, 2004).
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Por tal razdn, es apropiado hablar de salvaguardia como un medio por el cual es posible
generar distintos procesos y estrategias que aporten a la preservacion y durabilidad de un
patrimonio. Para las expresiones culturales materiales como inmateriales, existen diversos
métodos de rescate, y uno de los méas importantes, consta de la generacion de procesos
interpretativos por medio de espacios museales y artefactos museogréficos.

La museologia? y la museografia® tratan estos asuntos de difusion y salvaguardia del
Patrimonio Cultural Inmaterial; sin embargo, para atenderlo correctamente, se debe enfocar la
experiencia museogréafica en los individuos o comunidades que hacen parte del patrimonio y sus
procesos sociales, no solo en los elementos materiales. (Singer, 2004). Por lo tanto, se requiere de
un medio de difusidn que contribuya a la salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial partiendo
de la influencia en la conducta de los publicos, de modo que se asegure un vinculo emocional con
el Patrimonio.

Tal fue el caso del Proyecto “Investigacion para la Innovacion en Museografia enfocada
en el Rescate del Patrimonio Historico y Cultural de los Oficios: Caso del Componente Interactivo
del Museo de la Panela y la Cana”, proyecto ganador de la convocatoria Investigarte 2.0, asociado
con la Universidad Industrial de Santander y financiado por el Ministerio de Ciencia Tecnologia e

Innovacion (Minciencias) y la Fundacion Alvaro Quiroga, el cual tuvo como objetivo proponer el

2 El Consejo Internacional de Museos ICOM define museologia como una ciencia aplicada que estudia la historia del
museo, su papel en la sociedad, los sistemas especificos de busqueda, conservacion, educacién y organizacion
(Hernéndez, 1994).

3 La museologia se vincula con la museografia, ya que esta tltima estudia los aspectos técnicos del museo, todo lo
relacionado a las colecciones, climatologia, arquitectura del edificio, aspectos administrativos, etc. Ante todo, es una
actividad técnica y practica, por lo tanto, la museografia y la museologia se complementan mutuamente (Hernandez,
1994).
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desarrollo del Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela como estrategia para el aportar al
rescate del Patrimonio Cultural Inmaterial del municipio de Giiepsa, Santander (Colombia), a
partir del uso de tecnologias interactivas.

El presente Proyecto se encargd de disefiar algunas de las experiencias museogréficas del
Centro de Interpretacion, que involucraron tecnologias de la nueva era como herramientas digitales

potenciadoras.

1.2 Marco tedrico

1.2.1 Salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial

El Patrimonio es considerado como la construccidn social que parte de elementos tangibles
y la suma de las memorias colectivas (reconociendo su caracter mutable).

En la Convencidn para la Salvaguardia del Patrimonio Cultural, llevado a cabo en Paris,
octubre 17, 2003, la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura, UNESCO (2003) define Patrimonio Cultural Inmaterial como:

[...]los usos, representaciones, expresiones, conocimientos y técnicas junto con los
instrumentos, objetos, artefactos y espacios culturales que les son inherentes- que las
comunidades, los grupos y en algunos casos los individuos reconozcan como parte
integrante de su patrimonio cultural. Se transmite de generacion en generacion, recreado

constantemente por las comunidades en funcién de su entorno, historia, naturaleza,
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infundiendo un sentimiento de identidad, promoviendo el respeto a la diversidad cultural y

creatividad humana.

De este modo, el Patrimonio Cultural Inmaterial existe de la memoria y la accién de
reconocimiento y valoracion que comienza desde la individualidad de cada persona perteneciente
al eje identitario, y se nutre y mantiene vivo, fundamentalmente, en la colectividad.

Segln la Real Academia Espafiola (RAE, s.f., definicion 3), el término salvaguardia
significa: custodia, amparo o garantia. Por lo tanto, hablar de salvaguardia en términos de
patrimonio, hace referencia a todas aquellas medidas establecidas para mantenerlo preservado,
protegido, transmitido, valorizado, identificado, investigado, documentado, difundido y divulgado
a través de la ensefianza formal y no formal entre comunidades, grupos e individuos del eje
identitario.

El Patrimonio Cultural Inmaterial, al depender directamente de la memoria humana, estaria
en riesgo debido a los procesos de mundializacién, transformacion social, poca difusion ante el
descuido y deterioro del mismo patrimonio, el escaso conocimiento ciudadano sobre las
manifestaciones culturales y/o la falta de recursos para garantizar su valoracién, proteccion y
preservacion. Con el tiempo, se daria paso al proceso de desaparicion de artesanias, oficios y
conocimientos ancestrales, fiestas populares, obras orales, tradiciones, etc., asi como los conceptos
de herencia, memoria, identidad cultural y las raices de una comunidad. (Velasco, 2012). Por lo
tanto, surge la necesidad de suscitar un mayor nivel de consciencia sobre la importancia del

Patrimonio Cultural Inmaterial y de su salvaguardia.
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Con respecto a lo anterior, a continuacion, se condensan elementos propios del Patrimonio
Cultural Inmaterial, su salvaguardia y los centros de interpretacién como puentes de difusion y

divulgacion.

1.2.2 Centros de Interpretacion como medios de difusién y divulgacion del Patrimonio Cultural

Inmaterial

En la actualidad, la museologia y la museografia atienden asuntos de difusion y divulgacion
para contribuir a la salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial (Figura 1) y, realizar este
proceso con un museo como medio, ha generado discusién entre los expertos museélogos y
museografos, ya que la condicion indispensable para difundir y divulgar correctamente el
Patrimonio Cultural Inmaterial es enfocar toda la experiencia museografica en los individuos o

comunidades que hacen parte del patrimonio y sus procesos sociales.

Figural
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A partir de lo anterior, el enfoque radicaria en experiencias museogréficas, también
denominadas generadoras de significado, que evoquen espacios de sensibilizacion, analisis y
reflexion como motores de pensamiento (Singer, 2004). Estos contenidos deben estar disefiados
de manera atractiva, de modo que se propicien el interés por conocer el patrimonio como es el caso
de los denominados Centros de Interpretacion. *

Las experiencias museograficas en un Centro de Interpretacion pretenden influir en la
conducta del visitante, de modo que se asegure el vinculo emocional con el patrimonio, partiendo
de estimulos emocionales como la atraccion visual (seduccién), estimulacion sensorial
(curiosidad), el placer emocional (interés) y los cinco sentidos (olfato, vista, tacto, oido y gusto)
(Bertonatti et al., 2010); convirtiendo la experiencia en un artefacto didactico que fomenta
procesos interpretativos.

En este sentido, se destacan tres de las estrategias propuestas por Pifiol (2009) para la
creacion de experiencias museograficas debido a su pertinencia ante la creacion de vinculos
emocionales y el Patrimonio Cultural Inmaterial expuesto. Estas son:

- La creacion de experiencias museograficas segun la diversidad de publicos en
cuanto a los rangos de edad y experticia.

- El uso de contenidos que se basen en la comunicacion atractiva y el aprendizaje
ludico (didactica) para promover los procesos interpretativos individuales y

grupales.

4 Batista (2010) define Centro de Interpretacion como aquel espacio que carece de un fondo patrimonial propio, pero
que se destina a establecer un dialogo entre el visitante y el elemento patrimonial (Carissimi, 2010).
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- Los artefactos o recursos museograficos de hipermedia, aquellos médulos que
involucran hardware y software interactivo. (Pifiol, 2009).

De acuerdo con este andlisis, se podria afirmar la pertinencia de la implementacion de

artefactos museograficos que involucren tecnologias interactivas para complementar y

potencializar las experiencias museogréficas en un Centro de Interpretacion.

1.3 Justificacién

La salvaguardia de los Patrimonios Culturales debe ser un hecho en todo el mundo; las
memorias, costumbres e historias colectivas deben ser preservadas para mantener una identidad y
un propésito en pro de la evolucién de una comunidad.

En Colombia, uno de los Patrimonios Culturales Inmateriales es el cultivo de la cafia de
azucar y la produccion de panela. Asi mismo, uno de los municipios que se destaca en este sector
agroindustrial es Guepsa, localizado en el departamento de Santander. Este municipio valora y
exalta la cultura del campesino colombiano en sus costumbres y tradiciones, ademas de considerar
a la panela, sus artes y oficios como Patrimonio Cultural Material e Inmaterial. Para estas
comunidades, no solo se considera a la panela como un objeto de consumo, sino también, como
principal sustento de muchas familias, arraigandose en sus vidas y convirtiéndose en un alimento

ancestral de inconmensurable valor para la canasta familiar.
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La necesidad de mantener el Patrimonio Vivo ® donde exista el equilibrio entre los aspectos
artesanales e industriales se ha reflejado de forma lenta en la constitucion de trapiches con
maquinaria tecnificada. De esta caracteristica se constituyen la gran mayoria de trapiches en el
Municipio de Guepsa, requiriendo necesariamente labor humana en el trabajo en los cafiaduzales
y todo el proceso productivo de panela.

Las tecnologias de la nueva era son comunmente utilizadas hoy en dia en diferentes
aplicativos para la transmision de informacion de forma interactiva, asimismo, son ideales en la
constitucion de experiencias museograficas para fomentar sentimientos, emociones y aprendizajes,
que podrian ser encaminadas a exaltar los valores que caracterizan una regién. Debido a esto, se
formul6 la pregunta: ¢Como contribuir a la salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial del
municipio de Guepsa (Santander) con la implementacién de tecnologias de la nueva era en el
Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela?

Teniendo esto en consideracion, se requiere transmitir el conocimiento, la importanciay el
valor de la cotidianidad de los oficios de la region panelera, mediante un sentido de salvaguardia,
junto con la identidad en las costumbres e historia de una poblacién campesina.

De igual modo, la necesidad actual de los gliepsanos de tecnificar procesos y unir los
avances tecnoldgicos y agricolas con los procesos paneleros antiguos, manteniendo un equilibrio
y resaltando ain mas el Patrimonio Cultural Inmaterial, con la creacion de nuevas experiencias

museograficas vividas desde el uso de elementos interactivos inclinados a la exploracion de nuevos

> También llamado Patrimonio Cultural Inmaterial (PCl). Se apoya de un vinculo transgeneracional, e influye
directamente en el capital simbdlico de una sociedad. (Garcia, 1998).
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sentidos y emociones en el Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela en el municipio de

Guiepsa, Santander.

1.4 Pregunta investigativa

¢Como contribuir a la salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial del municipio de
Guepsa (Santander) con la implementacién de tecnologias de la nueva era en el Centro de

Interpretacion de la Cafa y la Panela?

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general
Disefiar experiencias museogréficas que involucren tecnologias de la nueva era en el
Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela que contribuyan a la salvaguardia del patrimonio

cultural inmaterial del municipio de Guepsa (Santander) y su tradicion panelera.

1.5.2 Objetivos especificos
o Identificar los factores clave de la problematica actual frente al desamparo del patrimonio
cultural inmaterial de la region para segmentar la poblacién de estudio en relacién con sus
conocimientos e intereses.
e Analizar las tematicas que intervienen en la cultura panelera para plasmarlas en

experiencias museograficas que involucren tecnologias de la nueva era.



COMPONENTE INTERACTIVO DEL MUSEO DE LA PANELA Y LA CANA 31

e Establecer los parametros y actividades de disefio que aporten al desarrollo y solucion de
la problematica.
e Evaluar la aceptacion e interaccion con las experiencias museograficas disefiadas, teniendo

en cuenta las tematicas anteriormente identificadas.

1.6 Metodologia

En el desarrollo de cada actividad, se tuvo apoyo de un equipo multidisciplinar compuesto
por profesionales y estudiantes de distintas areas del conocimiento: Disefio Industrial, Disefio
Gréafico, Disefio de Interior, Museografia, Ingenieria Industrial y Licenciatura en Madsica.
Asimismo, se tuvo apoyo de los portadores y mediadores del Patrimonio Cultural Inmaterial, la
Alcaldia de Guepsa y distintas entidades trabajadoras por el crecimiento de la panela y sus procesos
de produccion.

El enfoque metodoldgico esta dado por actividades y conceptos del Design Thinking para
Ilevar a cabo un paso a paso centrado en entender y dar solucion a las necesidades identificadas
para el disefio y desarrollo de cada experiencia museogréafica. De igual forma, se implementan
caracteristicas metodoldgicas del Disefio Centrado en el Usuario (DCU) como herramienta para
identificar métodos de interaccion y modelos mentales de los usuarios. Los pasos son los
siguientes.

e Analisis del entorno y sus caracteristicas: revision de los factores externos que abordan

la situacion, saber cuéles son los mas relevantes y aquellos que generan mayor impacto.
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- Conocimiento del proyecto: Investigacién para la innovacion en museografia
enfocada en el rescate del patrimonio histérico y cultural de los oficios: caso
componente interactivo del museo de la panela y la cafia.

- Andlisis de la poblacion y conocimiento de la importancia del proceso panelero
gliepsano.

- Taller de cocreacion con la poblacion estudiada: los seis sombreros para pensar:
conocimiento acerca del contexto de Gliepsa.

- Visita técnica al municipio de Glepsa, Santander: observacion y andlisis.

e Analisis del problema: interpretacion de la situacién que esta creando un descontento en
la sociedad, identificar cuales son los factores y consecuencias.

Actividades para desarrollar:

Charlas con la gestora cultural del municipio de Giliepsa como medio para

identificar la problematica principal.

- Conocimiento acerca de conceptos sobre museologia y museografia para el analisis
de valor del Centro de Interpretacion.

- Estudio de conceptos acerca del enfoque Componente interactivo con tecnologias
de la nueva era.

- Seleccion de las tecnologias.

- Vigilancia tecnologica a partir de busqueda de conceptos y revision de casos de

estudio enfocados a museografia y uso de tecnologias con Realidad Aumentada y

Video Mapping interactivo.
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e Empatia con el usuario y sus necesidades: conocimiento de los usuarios involucrados en
el contexto del problema, identificar sus afecciones y deseos, asimismo, saber los factores
mas relevantes en los que se busca una mayor solucion.

Actividades para desarrollar:

- Visita técnica al municipio de Glepsa, Santander: charla con alcalde, gestora
cultural y visita a los trapiches y cafiaduzales.

- Taller de cocreacion con usuarios: cuél es la principal problematica y cual es la
afeccion en su diario vivir.

- Seleccién de usuarios arquetipos, conocimiento acerca de lo que ven, piensan y
sienten.

- Encuestas y entrevistas para realizar el analisis de los deseos de los usuarios.

e Analisis de requerimientos: transformacion de las necesidades de los usuarios en

parametros de disefio.
Actividades para desarrollar:
- Conocimiento acerca de los ejes curatoriales y su contenido para el Centro de
Interpretacion de la Cafia y la Panela.
- Revision técnica de conceptos acerca de la Realidad Aumentada y Video Mapping
interactivo para identificar los elementos a implementar.

- Analisis de datos y categorizacion para identificar los enfoques de cada experiencia.
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- Definicion de requerimientos para las experiencias museograficas, espacios fisicos
y Aplicacion Movil de Realidad Aumentada: PRS®, FURPS’, requerimientos
experienciales.

e Disefio: interpretacion de la informacién analizada y conversién a elementos tangibles que
den una solucion inmediata al problema; factores fisicos, experienciales y digitales.
Actividades para desarrollar:

- Analisis de lo existente y definicion de caracteristicas formales y funcionales.

- Moodboard de inspiracion y caracterizacion para la abstraccion de conceptos.

- Conceptboard con elementos definidos para las alternativas.

- Disefio de Marcador Cunyaya.

- Disefio de alternativas de experiencias museograficas fisicas y digitales, asi como
de la Aplicacion Movil.

e Desarrollo: ejecucion de prototipos que den validez a los objetivos y solucién al problema
de disefio.

Actividades para desarrollar:
- Definicion del enfoque por cada experiencia museogréfica y desarrollo conceptual.
- Recoleccion de elementos del inventario por cada experiencia museografica: viaje

2.

® En inglés conocida como “Product requirement specification” es la descripcién de un "problema” de disefio
en el lenguaje de la ingenieria. Lo mas importante es que una PRS especifica los requisitos de alto nivel que debe
satisfacer una intervencion disefiada para ser considerada una "solucion™ adecuada. (Gohlich et al., 2021).

" Es un modelo desarrollado por Hewlett-Packard en el afio 1987 en el que se desarrollan un conjunto de
factores de calidad de software, bajo el acronimo de FURPS, (Funcionalidad, Usabilidad, Confiabilidad, Prestacién y
Soporte). (Constanzo, 2014).
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Prototipos en 3D de cada espacio fisico.

Prototipo de las experiencias con Realidad Aumentada.

Prototipo de las experiencias con Video Mapping interactivo

Prototipo de la Aplicacion Movil del Centro de Interpretacion con sus lectores de

Realidad Aumentada y actividades post-CDI.

e Validacion: revision final con los usuarios y verificacion de los parametros y criterios

establecidos inicialmente.

Actividades para desarrollar:

Pruebas para validar los conceptos y desarrollos fisicos junto al equipo
multidisciplinar.

Prueba técnica de funcionamiento y comprension de las actividades propuestas con
Realidad Aumentada y Video Mapping Interactivo y si estas transmiten el proposito
de cada espacio.

Prueba de usabilidad para la Aplicativo Mévil de Realidad Aumentada y las
distintas experiencias disefiadas para el Centro de Interpretacion, analizando su
aceptacion y posible uso a futuro, teniendo en cuenta la necesidad de contribuir al
rescate de los oficios paneleros.

Focus Group para analizar la experiencia y resultado vivencial dentro de cada
experiencia museografica.

Analisis de resultados, logros y conclusiones.
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2. Nacimiento de Cunyaya y su evolucion

En el territorio de la Hoya del Rio Suarez, yace el primer municipio panelero del
departamento de Santander: Giiepsa. Durante décadas, este municipio ha mantenido el cultivo de
cafia'y produccion de panela como el principal sustento econdmico de sus habitantes, debido a que
los procesos productivos de este alimento siguen siendo, en su mayor parte, manuales y
artesanales.

La panela gira entorno al giiepsano, a su contexto de vida, tradiciones, saberes y oficios
que, en conjunto, han evolucionado con las nuevas generaciones de campesinos de la panela y el
contexto socioeconémico de la region, nutriendo la cultura e identidad de estas comunidades. Este
sector agroindustrial se ha arraigado en la vida campesina hasta convertirse en patrimonio cultural
vivo de su gente y sus quehaceres: “La panela gira en torno al gliepsano, es ancestral, es un simbolo
que ha generado muchos conocimientos y es la base de nuestra cultura y tradicion” (Portador del
Municipio de Guepsa, Santander).

El Bien cultural perteneciente a las actividades agroindustriales de la cafia y la panela es
rico y diverso en sus expresiones tangibles, pero ain mas, en aquellas intangibles. Es decir, este
patrimonio cultural se caracteriza por ser inmaterial, encontrando valores intrinsecos, que inspiran
un sentimiento de pertenencia, vinculado con el pasado y el futuro, a través del presente (Freland,
2009). Por lo tanto, para salvaguardar tales expresiones intangibles de cultura y memoria colectiva
de la comunidad giiepsana, nace Cunyaya, centro de interpretacion de la cafa y la panela (Figura
2): un escenario que implementa la tecnologia y la creatividad para ofrecer un recorrido Gnico que

refleja el significado mas profundo y genuino de la cafa y la panela. Pretende rescatar y reconocer
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la identidad detrés de las tradiciones, saberes, gastronomia y musica local; y dignifica, valora 'y
visibiliza a los sus campesinos portadores.

Cunyaya es una iniciativa del Ministerio de Ciencia Tecnologia e Innovacion, la
Universidad Industrial de Santander, la Alcaldia de Gilepsa y la Fundacion Alvaro Quiroga, que
se consolida como una propuesta para la contribucion a la salvaguardia a este Patrimonio Cultural

Inmaterial (PCI).

Figura 2

Logo Cunyaya

El fundamento tematico general de Cunyaya parte de los dos lugares principales en los que
este PCI se desenvuelve: el cafiaduzal® y el trapiche®. En la Figura 3 se muestra un esquema de la
zonificacién planteada.

Consecuentemente, bajo una revision realizada desde la museografia, se definen las

tematicas especificas segun los dos lugares mencionados (cafiaduzal y trapiche), es decir, se

8 Plantacion de cafia de azdcar.
° Molino utilizado para extraer el jugo de determinados frutos de la tierra.
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establecen los ejes curatoriales del Centro de Interpretacion: produccion panelera, cafia y panela
con los cinco sentidos, campesinos de la panela y la cafia en Glepsa.

Bajo la revision de los pilares del proceso panelero, se identifican las actividades més
importantes y sus acciones bajo el cultivo de la cafia y la produccién panelera en el trapiche.
Teniendo en cuenta esto, y los ejes curatoriales disefiados, surge la necesidad de exponer de forma
didactica datos relevantes, cientificos e historicos detras del proceso, y a su vez, la necesidad de
generar el sentido de pertenencia con los actores y portadores del patrimonio, los cuales entran a

ser los protagonistas detras de este dulce producto.

Figura 3

Plano Cunyaya

TRAPICHE CANADUZAL

La didactica es considerada como una disciplina de la pedagogia, inscrita en las ciencias
de la educacion, que se encarga del estudio e intervencidn en el proceso ensefianza- aprendizaje
con la finalidad de optimizar los métodos, técnicas y herramientas que estan involucrados a él (S,
2014). Tal es el caso de las tecnologias interactivas vistas desde una perspectiva museogréafica.

Estas han revolucionado la manera en que los publicos interactian con los contenidos y se han
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adaptado para funcionar como artefactos museogréficos que implementan esta didactica como
pilar de exposicion y exhibicion.

Por consiguiente, el proceso de disefio se caracteriza por crear distintas experiencias que
resalten empatia y curiosidad, y generen un aprendizaje de forma interactiva a los visitantes. El
reto va de la mano con la produccién de estos ambientes interactivos que fusionen caracteristicas
de inmersién y asombro; es por esto que se escogen dos tecnologias de la nueva era: Realidad
Aumentada como tecnologia de aprendizaje por medio de inmersién al crear entornos virtuales en
entornos reales y el Video Mapping como tecnologia capaz de crear entornos de aprendizaje
experiencial y experimental por medio de la atraccion y curiosidad que sus efectos visuales generan

a los visitantes.

3. Experiencias museogréficas

3.1 Ejes curatoriales y experiencias museograficas

Para el disefio y desarrollo del Centro de Interpretacion, la museografia se empalmo con
diversas disciplinas de disefio como disefio industrial, grafico, interactivo e interiorismo para
disefar experiencias museogréaficas con el uso de diferentes tecnologias que se conceptualizan bajo
los ejes curatoriales definidos, asi como las variables para generar interés por conocer y, en
consecuencia, aprender: apropiacion cognitiva, atraccion visual, estimulacion sensitiva y placer
emocional. En la Tabla 1 se clasifican las experiencias museograficas con sus respectivas

tecnologias y ejes curatoriales.
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Tabla 1

Tecnologias por experiencia museografica y eje curatorial

Produccién Cafhay panela Campesinosde  Cafia en Glepsa
panelera con 5 sentidos la panela

M7 / Realidad M2 / Realidad M1 - posterior / M3 / Realidad
Aumentada: Aumentada: Una Realidad Aumentada: Para

Trapiches de ayer  planta venida de Aumentada: cada sitio una
y hoy. lejos. Rostros e variedad.
historias de la
panela.

M10 / Realidad M5 / Video
Aumentada: Mapping: Dulce
Extraccion de labranza.

jugos.
M6 / Video
Mapping: A

consumir panela.

3.2 Tecnologias: Realidad Aumentada y Video Mapping

40

Cada tecnologia escogida se centrd en generar un entorno informativo. La tecnologia de

Realidad Aumentada, por un lado, tuvo el objetivo de resaltar aquellos entornos de inmersion

donde el visitante, por medio de su dispositivo mévil, podia visualizar aspectos de la historia de la

cafia de azucar y conocimientos generales de la extraccion de sus jugos y, por otro lado, evocar

reconocimiento y valoracion hacia los portadores de Patrimonio Cultural Inmaterial.

Actualmente, muchas aplicaciones de Realidad Aumentada utilizan puntos de referencia

colocados artificialmente en el entorno de modo que la aplicacion pueda reconocerlos con facilidad
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y, por consiguiente, mostrar el contenido aumentado. Estos puntos de referencia, por ejemplo,
pueden ser imagenes o simbolos destinados con ese Unico propdsito y son denominados
marcadores fiduciales, y a veces simbolos fiduciales. (Craig, A. B, 2013).

Para el caso de la Aplicacion Moévil Cunyaya, se configuraron los Marcadores Cunyaya
(Figura 4), los cuales funcionan tal como un marcador fiducial. El proceso de disefio se da a partir
del concepto de verticalidad y densidad de las cafias de azUcar y las abstracciones geométricas

realizadas por el disefiador grafico.

Figura 4

Marcador Cunyaya

Marcador Cunyaya

Los Marcadores Cunyaya son patrones de
canas que encontrards en el Centro de
Interpretacion idebes estar atento o
identificarlos!

Por otro lado, la tecnologia de Video Mapping tuvo como objetivo resaltar distintos
aspectos técnicos, cientificos e histéricos detras del cultivo de la cafia y el proceso de produccion
panelera. Su principal funcion es la creacion de aplicaciones gréaficas en movimiento que, con
diferentes efectos visuales, crean una conexion con el contenido informativo y el visitante (Figura
5). Las industrias culturales encargadas de salvaguardar y difundir el patrimonio han fusionado el

Video Mapping con los museos, debido a que permite generar vinculos emocionales y de
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conocimiento por medio de la curiosidad con cualquier elemento museografico y la historia que

viene detras (Barber & Lafluf, 2016).

Figura 5

Funcionamiento del Video Mapping

Measurement
projector, projector

—
\ 3
*"‘——-—
PC }| Mapping projector | pC
Camera -

(a) (b)

Mapping projector

Camera

3.3 Protocolo de validacion

El proceso de validacion de las experiencias museograficas y el prototipo final de la
Aplicacion Movil (que mostraria el contenido aumentado), se llevo a cabo a partir de una
evaluacion en un entorno controlado en la Universidad Industrial de Santander. Alli se evaluaron
aspectos de usabilidad (Tabla 3), en los cuales se identificaron tiempos al momento de completar
la tarea y un andlisis cualitativo por medio de un grupo focal, diferenciales semanticos y encuestas
para evaluar las variables de conocimiento: estimulacion sensorial (Tabla 4), atraccién visual
(Tabla 5), placer emocional (Tabla 6) y apropiacion cognitiva (Tabla 7).

Tipo de Investigacidn: experimental, prospectiva y transversal.

Nivel de investigacion: descriptivo.

Muestreo no probabilistico intencional
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Criterios (Figura 6):

e Usuarios locales y turistas (ciudad/Guepsa).

e Proporcién por generaciones segun consumidores activos de cada tecnologia (AR, MP,
APP).

e Mujeres y hombres por igual cantidad debido a que las tecnologias no discriminan por
Sexo.

e Muestreo cuantitativo segun NN Group (Nielsen & Landauer, 1993).

Muestra: 36 personas, categorizadas segun la Tabla 2.

Tabla 2

Muestra y Criterios

Muestra: 36 personas

Ciudad: 24 personas Guepsa: 12 personas
Z Y X Z Y X
10 10 4 5 5 2

Objetivo: identificar los errores en el disefio de la interfaz propuesta para cada uno de los

artefactos museograficos disefiados (Aplicacion Mévil y experiencias museograficas)
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Tabla 3

Esquema de prueba de usabilidad interfaz Aplicacion Movil y experiencias museograficas

Esquema experimental usabilidad general

Variable Manipulada Variable Respuesta Variable Controlada
INDEPENDIENTE DEPENDIENTE
Prototipo funcional de Interfaz grafica Eficacia (logro de la tarea). Espacio con internet,

de usuario de artefacto museogréafico  Eficiencia (logro de la tarea en la computador de escritorio
menor cantidad de tiempo posible). o  portéatil, ambiente
Satisfaccion (estado de bienestar silencioso y tranquilo con
navegando dentro de la app). escritorio 'y silla para
realizar la prueba
coémodamente, audifonos
con microfono, y en
presencia de las
investigadoras.

e Prueba usuarios expertos: esta prueba nos servirad para identificar el rango de tiempo
aceptable para la variable eficiencia y la cantidad de errores admitidos. Se realizara con
cinco usuarios.

e Prueba de Heuristicas con usuarios expertos: Propuestas de mejora y opiniones acerca

de la interfaz propuesta. Para esta prueba se contara con dos usuarios expertos.

3.3.1 Esquema experimental variables del conocimiento



COMPONENTE INTERACTIVO DEL MUSEO DE LA PANELA Y LA CANA

Tabla 4

Estimulacion sensorial

Estimulacion sensorial

INDEPENDIENTE DEPENDIENTE. VARIABLE CONTROLADA.
EXPERIENCIAS AR, Y Percepcion. Grupo focal, preguntas, tiempo de
MAPPING. respuesta.

Tabla b

Atraccion visual

Atraccién visual

INDEPENDIENTE DEPENDIENTE VARIABLE CONTROLADA
EXPERIENCIAS Diferencial Visualizacion de acuerdo con cada
MUSEOGRAFICAS DE semantico. experiencia.
REALIDAD AUMENTADA Y Efectos visuales Video Mapping.

VIDEO MAPPING.

Tabla 6

Placer emocional

Placer emocional

INDEPENDIENTE DEPENDIENTE VARIABLE
CONTROLADA
EXPERIENCIAS Respuestas fisiologicas (Oster Ubicacion de las
MUSEOGRAFICAS DE & Ekman, 1980). camaras.
REALIDAD AUMENTADA Y Observacion

VIDEO MAPPING. Ambiente.
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Tabla 7

Apropiacion cognitiva

Apropiacion cognitiva

INDEPENDIENTE DEPENDIENTE VARIABLE
CONTROLADA
EXPERIENCIAS Aprendizaje autbnomoy  Prueba antes y después del
MUSEOGRAFICAS DE memoria. estudio, lugar separado de
REALIDAD AUMENTADA la experiencia para el
Y VIDEO MAPPING. desarrollo de la prueba.

3.3.2 Paso a paso prueba a visitantes futuros

e Saludar.

e Video introductorio de tecnologias.

e Contextualizar: hablar sobre el objetivo del proyecto y agradecer por participar en las
pruebas. Se explica que pueden participar en cada experiencia hasta donde lo deseen.

e Buenos dias... (nombre del participante), mi nombre es... (nombre del investigador) soy
parte del grupo de investigacién Interfaz de la Universidad Industrial de Santander. Antes
de iniciar, es importante que nos ayude llenando una prueba corta, queremos aclarar que
este no busca evaluar conocimientos, por el contrario, su Unico fin es ayudarnos a
enriquecer cada experiencia. Por esta razon, si no conoce la respuesta no hay ningun
problema si responde “no sé, no respondo”.

e Realizar Pre- Prueba: test de conocimientos previos.
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e Sorteo personas para grupo 1, 2, 3y 4: tratamientos (Figura 8) generados a partir de cada

eje curatorial y la agrupacion por temética de cada experiencia.

Tabla 8

Tratamientos

Grupo 1
T1: 2 hombresy 1 2mujeres 2 mujeres 1hombre 1mujeryl
Produccion mujer hombre
panelera
M7
M15
M10
M6
Grupo 2

T2: Cafay 2mujeres 2 hombres 1hombre 1 hombre 1 hombre
panela con y una
5 sentidos mujer

1 mujer

M2

M15

M1-Post

M17

Grupo 3
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T3: 2 hombres 2 mujeres 1 mujer 2 mujeres 1 hombre
Campesino y un
sdela hombre
panela
M1-Post

M14

M7

M16

Grupo 4

T4: Cafa 2 mujeresy 2 hombres 2 hombres 1 mujer

en Glepsa un hombre

M3

M14

M10

M5

e PRUEBA 1: Desarrollo prueba de usabilidad, grabacién y toma de datos.

3.3.3 Protocolo de prueba para experiencias museograficas con Realidad Aumentada

- Saludo y explicacion de que se trata de una prueba para evaluar la tecnologia de Realidad

Aumentada.
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Explicaciéon de la importancia de la prueba, se deja claro que no es una prueba de sus
conocimientos ni desempefio, sino para revisar falencias y elementos a tener en cuenta para
posibles mejoras.

Entregar dispositivo (celular) con el prototipo de la Aplicacion Mévil (APK) al usuario, la
cual posee el contenido aumentado.

Bienvenida a la experiencia museografica, denominada... (nombre de la experiencia
museografica).

Observacion de la experiencia museografica y lectura de su texto curatorial (los
investigadores le haran entrega de los textos curatoriales, los mismas que estaran en el
Centro de Interpretacion real).

Se le pedira que participe de la experiencia museografica interactuando con la Realidad
Aumentada. Aca se comienza a contabilizar el tiempo.

Se desarrolla el escaneo (CUMPLE) y una vez se genere el contenido aumentado (el
primero) se considera exitosa la tarea (EFICACIA)

Se dejara que el usuario termine la experiencia a su antojo.

Se le agradecerd al usuario por participar y se le hara entrega de la encuesta de satisfaccion:

(preguntas abiertas, observaciones libres y escala SUS).

3.3.4 Protocolo de prueba para experiencias museograficas con Video Mapping

Saludo y explicacion de que es una prueba para evaluar la tecnologia de Video Mapping.
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- Explicacion de la importancia del test, se deja claro que no es una prueba de sus
conocimientos ni desempefio, sino para revisar falencias y elementos a tener en cuenta para
posibles mejoras.

- Participante observa la experiencia museografica y texto curatorial (las investigadoras le
harén entrega de los textos curatoriales, las mismas que estaran en el CDI REAL).

- Se le pide que participe de la experiencia museografica interactuando con el Video
Mapping.

- Se realiza el scroll vertical (CUMPLE) y una vez salga la primera infografia se considera
exitosa la tarea (EFICACIA).

- Se deja que la persona termine la experiencia museogréfica a su antojo.

- Se le agradece a la persona por participar y se le hace entrega de la encuesta de satisfaccion:
(preguntas abiertas, observaciones libres y escala SUS'?).

e PRUEBA 2: apropiacion cognitiva, placer emocional, atraccion visual y estimulacion
sensorial, variables planteadas por las estudiantes Alejandra Suesctn y Alejandra Sanchez
para su propuesta del modelo de validacion de Centros de Interpretacion, tal como se

muestra en la Tabla 9.

10 | as siglas SUS hacen referencia a System Usability Scale (Sistema de Escalas de Usabilidad). (Busquets, 2021)
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Tabla 9

Esquema prueba 2

Experiencia  Placer Atraccion Estimulacion Explicacion
museografi emocional visual sensorial Nombre de de la
cay su (animaciones la experiencia
tecnologia y experiencia  museografi
diagramacié museografi ca
n) ca
M2/ Curiosidad Composicién Peso visual. Una planta Mapa del
Realidad y volumétrica, venida de mundo,
Aumentada aprendizaj animaciones, lejos. como fue el
e diagramas, recorrido de
Emocione  materiales. la cafa hasta
S Colombia.
percibidas.
M3/ Curiosidad Composicién Peso visual. Para cada Mapa de
Realidad y volumétrica, sitio una Colombia,
Aumentada aprendizaj animaciones, variedad. COmo son
e diagramas. las
Emocione caracteristic
S asdela
percibidas. temperatura
y los pisos
térmicos de
acuerdo al
cultivo de la
cafa.
M5 /Video  Atraccion, Luz, Luz / efectos Dulce Como
Mapping.  curiosidad interaccion, visuales. Labranza. generar el
y organizacion, cultivo de la
aprendizaj texturas. mejor cafia
e. de azucar,
Emocione aspectos
S bioldgicos.
percibidas.
M6/ Video  Atraccion, Luz, Luz / efectos A consumir Aspectos
Mapping.  curiosidad interaccion, visuales. panela. quimicos
y organizacion, detras de la

aprendizaj texturas. panela,
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e. aportes a la
Emocione salud
S humanay
percibidas. mitos.
M7/ Curiosidad  Iluminacin, Percepcion de  Trapiches de  Modelado
Realidad : modelado, tridimensionalida  ayer y hoy. de
Aumentada Emocione animaciones. d. maquinaria
S antigua.
percibidas.
M10 Curiosidad Composicién Imégenes y Extraccion  Fotografias
visual entre composicion. de jugos. de las
figuray maquinas de
fondo. M7
M1 - Sensacion  Contraste de Filtro de las fotos  Rostros e Fotografias
posterior /  de orden. color, y composicion.  historias de y
Realidad diagramacion lapanela.  cortometraje
Aumentada . s de los
actores
detrés del
proceso
paneleroy
sus familias.

e Esperamos hayas disfrutado, recuerda que estas experiencias que viviste seran cuatro
experiencias que haran parte del Centro de Interpretacion. Te agradecemos nos ayudes
nuevamente llenando un test corto, queremos aclarar que este test no busca evaluar
conocimientos, por el contrario, su Unico fin es ayudarnos a enriquecer cada experiencia
museografica. Por esta razon, si no conoces la respuesta no hay ningun problema si
respondes “no s¢, no respondo”.

e Incentivo.
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3.4 Aplicacion Mévil Cunyaya

Para aquellas experiencias museogréaficas que involucran como tecnologia a la Realidad
Aumentada, se disefid una Aplicacion Maovil como herramienta digital in situ que permitiera el
despliegue del contenido aumentado y a su vez que proveyera contenido informativo adicional
para su uso en casa.

Su disefio parti6 de un analisis de requerimientos y de la definicidn de las funcionalidades
y contenidos generales en la aplicacion, mencionados anteriormente; seguido de la estructuracion
de la Arquitectura de Informacion, la cual fue considerada como uno de los aspectos mas relevantes
a validar en el proceso de disefio del producto digital. Para ello, se organizd, estructurd y etiqueto
los elementos, contenidos y sub-contenidos en categorias segun su relacion y visualmente se

configurd en una lista para observar las agrupaciones, proximidad y jerarquia entre contenidos.
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Figura 6

Arquitectura de Informacidn propuesta para Iteracion 1 del esquema de validacion

Nota: Esta arquitectura de informacion se muestra desde la visualizacion de menls desplegables de la
plataforma Optimal Workshop, en la que se realiz6 la prueba.

Se propuso una primera Arquitectura de Informacién (Figura 6) mediante los contenidos
planteados y un analisis de jerarquia y clasificacion que, posteriormente, se validaria por medio de
un proceso iterativo en un TreeTesting!!. Segun Nielsen y Landauer (1993) el disefio iterativo
permite descubrir todos los problemas de usabilidad siempre y cuando se valide con, al menos, 15

usuarios divididos en 3 grupos de 5, en 3 estudios consecutivos. Basados en esto, se planteo el

11 Herramienta que muestra una estructura de navegacion y las tareas necesarias para encontrar informacion especifica.
(Busquets, 2021).
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protocolo y evaluacion de usabilidad para el testeo correspondiente, tal como se muestra en la

Figura 7y 8.

Figura7

Esquema del experimento

FACTORES DE UNIDAD VARIABLE
ENTRADA EXPERIMENTAL RESPUESTA

Muestreo Eficacia

No probabilistico, intenciona Logro de latarea

Muestra Eficiencia

Tipo de Investigacion: experimental, prospectiva, transversal.

Objetivo: identificar los problemas en la experiencia de usuarios presentes en la
arquitectura de informacién propuesta para la Aplicacion Movil Cunyaya, en cuanto al
entendimiento del nombre de elementos, categorias y el orden y jerarquia planteada.

Hipdtesis: el planteamiento de la Arquitectura de Informacién propuesta para la
Aplicacion Movil Cunyaya es claro y coherente en el entendimiento del nombre de elementos y
categorias, asi como en su orden y jerarquia para encontrar las funcionalidades y contenidos

principales dentro de la aplicacion.
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Figura 8

Variables del experimento.

VARIABLE VARIABLE VARIABLE
INDEPENDIENTE DEPENDIENTE CONTROLADA

3.4.1 Preparacion para la prueba

La muestra fue dividida en grupos de 6 usuarios por cada iteracion. Cada grupo se
componia de un participante por rango de edad y clasificados en los usuarios arquetipos planteados
durante el proyecto, es decir, aquellas personas que hayan sido identificadas como posibles
usuarios de Cunyaya.

Ademas de preparar el test real dentro de la plataforma Optimal Woskshop con los TreeTest
de cada iteracion, se realiz6 un video tutorial y una actividad de familiarizacion con el uso de los
menus desplegables de un TreeTest piloto ya que, en anteriores estudios de usabilidad realizados
por las investigadoras, participantes verbalizaron que su desempefio de la prueba dependi6 del
entendimiento de la plataforma y, al ser un estudio directamente relacionado con el entendimiento

de los nombres de elementos y categorias, asi como jerarquias para encontrar funcionalidades; la
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comprension en el uso de la interfaz de usuario de la plataforma del TreeTest no puede interferir
ante las variables a evaluar.

Antes de iniciar con los participantes de la muestra, se citaron 2 participantes que
cumplieran las caracteristicas de la unidad experimental para realizar una prueba piloto de todo el
protocolo y verificar los detalles a mejorar en la prueba real. Posteriormente, los usuarios de la
muestra fueron citados individualmente en una fecha y hora especificas. Con anterioridad, se les
fue aclarado el objetivo, las condiciones, el tiempo de la prueba y su consentimiento informado
para participar.

Con cada iteracion (Figura 9), se analizaron los resultados y se implementaron mejoras en

la arquitectura de informacion, manteniendo las tareas, instrucciones y estructura de la prueba.

Figura 9

Fecha y participantes de cada iteracion.

ITERACION 1 ITERACION 2 ITERACION 3

Fecha Fecha Fecha

Participantes Participantes Participantes

adulto citadino (35 2
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3.4.2 Protocolo de la prueba

- Videollamada en GoogleMeet (Figura 10) con el participante, con micréfono encendido.
La camara era opcional para el usuario; sin embargo, las investigadoras mantenian la
camara encendida a lo largo de la prueba.

- Saludo e introduccion.

- Explicacion del paso a paso de la prueba.

- La investigadora comparte pantalla para mostrar el video explicativo del uso de la
plataforma OptimalWokshop.

- Aclaracion de dudas.

- El participante comparte su pantalla.

- Envio del link de TreeTest piloto de familiarizacién con la interfaz de la plataforma.

- Inicio de actividad de familiarizacion por parte del usuario.

- Una vez finalizada la actividad de familiarizacion, se envia el link del TreeTest con la
prueba real.

- El participante inicia la prueba real a su vez que la investigadora programa un temporizador
de 2 minutos, que es el tiempo maximo para la realizacion de la totalidad de la prueba.

- Una vez finalizada la prueba por el usuario, se envia un GoogleForms para identificar sus
datos y a qué usuario arquetipo pertenece.

- Agradecimientos y fin de la videollamada.
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Figura 10

Prueba de usabilidad

3.4.3 Iteracion 1. Anélisis de resultados y aspectos de mejora

Figura 11

Iteracion 1. Nivel de éxito en cuanto al logro de cada tarea.

By task

El porcentaje de éxito directo para ambas tareas fue del 83% (Figura 11), es decir, la gran
mayoria de los participantes fueron eficaces ya que lograron exitosamente completar las tareas sin

dirigirse a otras categorias de la arquitectura de informacién. Sin embargo, el 17% de los
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participantes fallaron directamente en tanto que no fue evidente identificar la categoria a

seleccionar para completar las tareas.

Figura 12

Iteracion 1. Mediana de tiempo, tiempo mas largo y corto para completar las tareas

Time taken

It took your participants a median time of 01:03 to
complete the study.

The longest time was 01:12 and the shortest was 00:52.

A partir del tiempo méximo planteado, todos los participantes en la iteracién 1 lograron
completar las tareas en un tiempo menor a 2 minutos (Figura 12), entrando en la clasificacion de
eficientes. No obstante, es necesario revisar concretamente el error directo del 17% ya que uno de
los 6 participantes completd las tareas incorrectamente.

Uno de los 6 participantes, para la tarea 1 y 2, siguié un camino diferente al establecido
como correcto para completar la tarea (Figura 13). Por lo tanto, los nombres de las categorias de
“Camara AR” y “Descubre” fueron replanteados en la siguiente iteracion. Se analizo el nombre de
cada categoria mediante un grupo focal y una lluvia de ideas con el equipo de trabajo, ademas de
analizar la retroalimentacion verbal de los participantes al final de la prueba. Con esto, se llegé a

la conclusion de bautizar a la “Camara AR” por “Camara RA” ya que con esta mejora podria ser
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mas comprensible por las siglas de “Realidad Aumentada” en espaiol en vez de inglés. Asi mismo,
“Descubre” se cambid por “Conoce mas”, un término mucho mas utilizado en conversaciones

cotidianas que, posiblemente, permitird una mejor comprension en la iteracion 2.

Figura 13

Iteracion 1. Camino seleccionado por participante

Participant paths O adaance ‘
= [ irect teiwre [
1. Quieres preparar un delicioso postre de CUAJADA CON MELAQ'. Tu tarea es ENCONTRAR ESA RECETA dentro de la Aplicacion de Cunyaya.

Participant paths O addanote

& en l0s muros del lugar dice "Abre la CAMARA AR desde

3.4.4 lteracion 2. Andlisis de resultados y aspectos de mejora
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Figura 14
Iteracion 2. Nivel de éxito en cuanto al logro de cada tarea

By task

El porcentaje de éxito directo para la primera tarea fue del 100% (Figura 14), los 6
participantes lograron ser eficaces al completar la tarea correctamente sin dirigirse a otras
categorias de la arquitectura de informacion. Para la tarea 2, hubo un éxito directo del 83% e
indirecto del 17%, es decir, que la gran mayoria de participantes completaron la tarea sin dirigirse
a otras categorias de la arquitectura de informacion y, en el caso tal de que lo hubiesen hecho, la
informacidn fue lo suficientemente clara para replantear cual era el camino correcto y llegar a la
respuesta.

Todos los participantes en la iteracién 2 lograron completar las tareas en un tiempo menor
a 2 minutos, entrando en la clasificacion de eficientes (Figura 15).

En los resultados generales de la iteracion 2, es posible reconocer la mejoria en el
desempefio de la nueva arquitectura de informacién con la implementacion de los cambios. Por lo

tanto, para la iteracion 3 se plante6 exactamente el mismo estudio y, en el caso de que los resultados



COMPONENTE INTERACTIVO DEL MUSEO DE LA PANELA Y LA CANA 63

de la 3 apoyen a los de la 2, se considerara como acertada la arquitectura de informacién para

continuar con el proceso de disefio de los wireframes*? de la interfaz de usuario.

Figura 15

Iteracion 2. Mediana de tiempo, tiempo mas largo y corto para completar las tareas

Time taken

1.15;

It took your participants a median time of 01:15 to
complete the study.

The longest time was 01:42 and the shortest was 00:43.

3.4.5 Iteracion 3. Analisis de resultados y aspectos de mejora

El porcentaje de éxito directo para la tarea 1 fue del 33% vy el indirecto del 67% (Figura
16). Todos los participantes lograron completar las tareas correctamente, la mayoria de ellos se
dirigieron a otra categoria diferente, pero lograron replantear el camino para llegar a la respuesta
correcta. Sigue siendo un resultado optimo, aunque seria un aspecto para considerar en futuras

mejoras de la arquitectura.

12 se usa para describir el modelado 3D en animacién por computadora y en el disefio y desarrollo de aplicaciones
moviles y paginas web 2D.
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Figura 16
Iteracion 3. Nivel de éxito en cuanto al logro de cada tarea

By task

La tarea 2 obtuvo un 100% de éxito directo, lo que permite llegar a la conclusion de que
todos los participantes lograron ser eficaces al completar la tarea correctamente.

Todos los participantes en la iteracién 3 lograron completar las tareas en un tiempo menor
a 2 minutos, entrando en la clasificacion de eficientes (Figura 17).

Al conseguir resultados sin error tanto en la iteracion 2 como en la 3, se llegd a la
conclusion de que la arquitectura de informacion logro llegar a un estado lo suficientemente
Optimo para proceder con el disefio. A continuacion, en la Figura 18, se presenta la arquitectura de

informacion final desde un mapa conceptual.

3.4.5.1 Arquitectura de informacién final App Cunyaya. Una vez definida la
arquitectura de informacion, se plante6 el disefio de wireframes de bajo nivel (Figura 19) vy,
posteriormente, de alto nivel por medio del programa Figma (Figura 20). Todo este proceso fue
realizado junto con el disefiador grafico del equipo de trabajo para definir los parametros del disefio

visual.
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Figura 17

Iteracion 3. Mediana de tiempo, tiempo mas largo y corto para completar las tareas

Time taken

Figura 18

Arquitectura de Informacién aplicacién mévil Cunyaya
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3.4.5.2 Prototipos de bajo nivel y proceso de disefio. Las primeras ideas de la esencia de
marca e identidad visual de Cunyaya nacen de la simbologia geométrica y metafdrica de un
cafaduzal, pictogramas y paleta de color basada la cultura indigena Guane, asi como inspiracion
arquitectonica de Rogelio Salmona (autor de la fachada de Cunyaya, ubicada en el parque central

de Giiepsa).

Figura 19

Wireframes de bajo nivel

Este proceso de disefio visual se consolido en la abstraccion de los conceptos caracteristicos
que reunen los atributos mencionados anteriormente: verticalidad, segmentacion, flexibilidad,
modularidad, figuras y volumenes primordiales, tal como se enuncian en la Figura 20.

Segun estos conceptos, el disefiador gréafico consolido las ideas en un Isotipo (Figura 21)
conformado por una trama de cafias geometrizadas y organizadas desde un eje vertical y dejando

espacios estratégicamente para conformar la palabra “Giiepsa” dentro de la composicion.
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Figura 20

Conceptos base para disefio de marca Cunyaya. Autoria: Disefiador Gréafico Jack Hernandez

+ VERTICALIDAD

+ SEGMENTACION

+ MODULAR

+ FLEXIBILIDAD

Figura 21

Nombre del Municipio dentro de la composicion del Isotipo Cunyaya. Autoria: Disefiador Gréfico

Jack Hernandez

i s

.,

—
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De igual modo, la paleta de color (Figura 22) nace del analisis cromatico de las ideas
iniciales de la esencia Cunyaya, resultando en una gama cromatica equilibrada, célida y versatil

para aplicaciones fisicas como digitales.
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Figura 22

Paleta de color. Autoria: Disefiador Gréafico Jack Hernandez

COLOR PRINCIPAL (BASE)
%G8 150, 60, 42

COLOR DE ACENTO

Durante el proceso de disefio visual de la interfaz de usuario de la Aplicacion Movil
Cunyaya, hubo un acompafiamiento constante junto con el Disefiador Grafico para mantener la
uniformidad dentro de los productos digitales. Uno de los recursos visuales como propuesta en la

interfaz, fue la aplicacion del Patron Cunyaya como recurso reafirmante de identidad en fondos o

areas visualmente planas (Figura 23).

Figura 23

Patron Cunyaya. Autoria: Disefiador Grafico Jack Hernandez

El recurso visual de cafa cortada en su diagonal fue utilizado para elementos de interfaz

como botones y menus, asi mismo, el patron para fondos, pero aplicado en la gama cromatica del
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color crema 'y rosa pélido (color de acento en la paleta de color), tal como se muestra en la Figura
24,

La metodologia empleada para el disefio visual de la Aplicativo Movil Cunyaya y su
interfaz de usuario estd basada en principios de la quimica del “Atomic Design”, metodologia que
permite la creacion de elementos sencillos y particulares hacia los generales, creando asi todo un
universo de &tomos, moléculas, organismos y sistemas.

A partir de los siguientes conceptos, la interfaz de usuario se consolidé hasta conseguir un
prototipo funcional de la en Figma®2,

- Atomos: Este elemento es la unidad mas pequefia de la Aplicacion Movil y comprende los
colores y los botones de la Aplicacion Movil Cunyaya

- Moléculas: Las moléculas, surgen de la union de un grupo de atomos y proporciona
suficiente informacion y puede ser utilizada como una unidad. Para este, es el caso creado
del Tap Bar, listados, modal, tarjetas de informacion entre otros.

- Organismos: Los “organismos de la interfaz” consisten en un conjunto de moléculas y
atomos que se combinan para formar una parte mas compleja. Brindan una experiencia de
usuario completa como son contenidos de tarjetas de informacion enlazadas, carruseles de
informacion, recetarios, etc.

- Template: Las plantillas administran los organismos y se centran en la estructura del
contenido. En esta seccion se conforman las pantallas del Aplicativo Movil con los

elementos disefiados anteriormente para tener una base sélida. (Frost, 2016).

13 Plataforma para modelado 2D y prototipado de aplicaciones y paginas web.
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3.4.5.3 Pantallas finales App Cunyaya

Figura 24

Pantallas aplicacién mévil Cunyaya
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3.4.5.4 Validaciones. Para validar la interfaz de usuario de la Aplicacion Movil Cunyaya,
se realiz6 una prueba de usabilidad enfocado en identificar qué tan usable es el producto digital en
términos de eficacia, eficiencia y satisfaccion. A continuacion, en la Figura 25 y 26, se enuncia el

esquema de la prueba:
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Figura 25

Esquema del experimento. Test de usabilidad para la interfaz de usuario

3.4.5.4.1 Tipo de investigacion. Experimental, prospectiva, transversal.

3.4.5.4.2 Objetivo. Evaluar el desempefio de la interfaz de usuario de la aplicacion movil

Cunyaya en términos de eficacia, eficiencia y satisfaccion de los participantes.

3.4.5.4.3 Hipotesis. El disefio de la interfaz de usuario para la aplicacion mévil Cunyaya
es clara y coherente para el logro de las tareas propuestas en un tiempo menor a 90 segundos, por
cada una, y con un puntaje igual o mayor a 80 en la escala SUS (categoria Aceptable) en la

satisfaccion de los participantes.
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Figura 26

Variables del experimento. Test de usabilidad para la interfaz de usuario

Prototipo funcional de la interfaz
de usuario A

3.4.5.4.4 Preparacion para la prueba. Se disefié un prototipo funcional de la interfaz de
usuario de la aplicacion movil Cunyaya en el programa Figma, implementando interacciones lo
mas fiel posible a la realidad. Este prototipo fue reflejado en un celular Android desde la aplicacién
Figma Mirror, de modo que los participantes interactuaran con el prototipo desde el dispositivo
movil, tal como lo harian en el Centro de Interpretacion.

La prueba fue realizada en las mismas fechas de las validaciones de las experiencias
museograficas del Centro de Interpretacion. Por lo tanto, la aplicacion fue considerada como una

experiencia dentro de los tratamientos.

3.4.5.4.5 Protocolo de la prueba.
- Saludo y bienvenida a la estacion de evaluacion del disefio de la aplicacion movil Cunyaya.
- Contextualizacion a cerca del objetivo de la Aplicativo Movil Cunyaya y en qué consiste
la prueba a realizar.
- El investigador muestra las dos tareas del participante y las lee en voz alta.

- Aclarar el nivel del prototipo: prototipo funcional. En caso tal de presentar interrupciones.
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- El'investigador prepara la grabacion de las expresiones faciales del participante.

- El investigador prepara los elementos de toma de datos: tabla de tiempos para cada tarea,
asi como cronémetro.

- Se le solicita al participante retirar su tapabocas.

- El'investigador provee del celular con el prototipo de la aplicacion al participante.

- Se le solicita al participante leer su primera tarea.

- El'investigador le indica al participante iniciar su primera tarea mientras es cronometrado.
(Figura 27).

- Una vez finalizada la tarea, el investigador le indica al participante el logro o no de la
misma.

- Se le solicita al participante leer su segunda tarea.

- El investigador da paso al participante para iniciar la segunda tarea mientras es
cronometrado.

- Finalizada la segunda tarea, el investigador le indica al participante el logro o no de la
misma.

- Para la segunda parte de la prueba, el investigador provee del computador con el
GoogleForms de la encuesta de satisfaccion (escala SUS) al participante y le indica como
debe realizarla. Asi mismo, si el participante desea verbalizar alguna observacién al
investigador, lo puede hacer libremente.

- Una vez culminada la prueba de satisfaccion, se le agradece al participante y se le indica

la siguiente experiencia museografica a la que debe proceder.
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Figura 27

Prueba de validacion interfaz aplicacion moévil Cunyaya

74

3.4.5.4.6 Resultados y conclusiones: eficacia y eficiencia. A partir de la prueba planteada,

se obtuvieron unos resultados que fueron analizados mediante estadistica descriptiva y diagramas

de cajas y bigotes tal como se muestra en la Tabla 10, Figura 28 y 29.

Tabla 10

Tabla de estadistica descriptiva

TAREA 1 VALORES TAREA 2 VALORES
Media 44.18416667 Media 22.87194444
Error tipico 1.562758569 Error tipico 5.267003558
Mediana 44.555 Mediana 11.65

Moda Moda 6.03
Desviacion estandar  9.376551414 Desviacion estandar ~ 31.60202135
Varianza de la 87.91971643 Varianza  de la 998.6877533
muestra muestra
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Curtosis -0.524066013 Curtosis 6.790757342
Coeficiente de -0.102539381 Coeficiente de 2.80683983
asimetria asimetria
Rango 37.32 Rango 119.6
Minimo 24.35 Minimo 5.4
Maximo 61.67 Maximo 125
Suma 1590.63 Suma 823.39
Cuenta 36 Cuenta 36

Figura 28

Diagramas de cajas y Bigotes — Usuarios expertos
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Figura 29
Diagrama de Cajas y Bigotes — Usuarios visitantes

Usuario visitante

M Tareal M Tarea2

Titulo del eje

61,67
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De acuerdo con el cumplimiento de las tareas, es posible ver que, con respecto a la tarea 1:
encontrar la “Camara R.A”, hay un éxito completo teniendo en cuenta la similitud en 1o0s valores
de la media de los usuarios expertos (43.64 s) y de los usuarios visitantes (44.18 s); esto también
se refleja en la grafica de cajas y bigotes donde vemos una consistencia en los valores de la media
y la mediana, teniendo claridad de equilibrio en los datos (Tabla 10).

Segun lo anterior, es posible decir que la arquitectura de informacién y la interfaz de
usuario en esta primera tarea es eficiente y eficaz para lograr un entendimiento en los usuarios.

Con respecto a la tarea 2: “encontrar la receta de cuajada con melao”, encontramos una
inconsistencia de acuerdo con la grafica de cajas y bigotes, en la cual la media (22.87 s) y la
mediana (11.65 s) difieren bastante y es posible encontrar una serie de valores atipicos que generan
un sesgo en los resultados (Figura 29). De acuerdo con esto, se puede afirmar que la arquitectura

de informacién como la interfaz de usuario no es lo suficientemente eficiente y eficaz para el
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entendimiento de los usuarios; se debe continuar con la iteracion del disefio en esta parte de la

arquitectura, user flow e interfaz gréafica para encontrar este apartado en la aplicacion.

3.4.5.4.7 Resultados y conclusiones: satisfaccion

- Escala SUS (System Usability Scale)

Figura 30

Puntaje escala SUS Aplicacion Mdvil Cunyaya

oy Detractor Passive Promoter
Acceptable: Not Acceptable Marginal Acceptable

Adjective: Worst Imaginable Poor OK Good |Excellent Best Imaginable
Grade: F D c B A

sus score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Resultado: 79,07894737 (Figura 30)

La experiencia y pruebas del aplicativo mévil Cunyaya fueron realizadas con un prototipo
de alta calidad; sin embargo, presentaban algunas fallas en cuanto a tiempo y graficos en
animacion, a pesar de esto, la calificacion por parte de los usuarios fue buena, logrando que todos
completaran la tarea con éxito.

- Evaluacion heuristica: realizada por MSc. Steffy Ballesteros.

De acuerdo con la usuaria experta Steffy Ballesteros (Figura 31), el aplicativo movil
Cunyaya cumple con la mayoria de los requerimientos establecidos; sin embargo, se realizaron

recomendaciones tales como la implementacién de iconografia usada universalmente, dado que se
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hallaron botones no reconocidos, lo cual generd confusiones al utilizar la aplicacion. Ademas, se

sugiere una mayor visualizacion dinamica de los botones, para que el usuario tenga una mayor

certeza de la accion que debe realizar.

Figura 31

Evaluacidn heuristica con experto

Heuristicas

Interpretacion

Recomendacion para disefio

1. Visibilidad del estado del sistema:

Confusién con iconografia empleada,
compleja interaccién dentro de la app

Implementar iconografia universal

2. Utilizar el mismo lenguaje que el usuario

Lenguaje coherente y acorde al mundo real
del usuario.

Sin recomendacion

3. Control y libertad para el usuario

Cada pantalla ofrece la posibilidad de
acceso a todas las pantallas

Sin recomendaciones.

4. Consistencia y estandares

Dificil comprensién en la navegacién hacia
“Home" debido a la iconografia implemen-
tada.

Implementar iconografia universal

5. Prevencion de errores

Implementa elementos de prevencién sin
embargo son escasos.

Resaltar la opcion “paso a paso” en el inicio
del aplicativo movil.

Agregar cambios de color, movimiento o
algun otro, en la zona de camara al encon-
tar un marcador.

Heuristicas

Interpretacion

Recomendacion para disefio

6. Minimizar la carga de memoria
del usuario

Implementacién adecuada de la informa-
cién. Contiene rutas cortas y simplificadas
para el facil entendimiento.

Sin recomendaciones.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso

Contiene ayuda para el manejo de la app al
inicio y en una de las pantallas para poder
visualizalo en cualquier momento.

Sin recomendaciones.

8. Didlogos estéticos y disefio minimalista

Informacién filtrada adecuadamente para
evitar la sobrecarga en el usuario.

Revisién de tamanos de tipografias para
tener una mejor legibilidad.

9. Ayudar a los usuarios a reconocer,
diagnosticar y recuperarse de los errores

Se genera una ayuda clara en la pantalla de
escaneo de codigo Cunyaya. La segunda
ayuda require de una accién del usuario.

Implementar ayudas adicionales en la
pantalla de escaneo del marcador cunyaya

10. Ayuda y documentacion

Es una de las primeras opciones que se le
da al usuario para navegar.

Sin recomendaciones.
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3.4.5.4.8 Sugerencias de mejora

Tabla 11

Sugerencias de mejora dadas por participantes

Recomendaciones Aplicativo Movil

¢ Qué le cambiariao
mejoraria a la
aplicacion movil?

¢ Qué fue lo que mas
le gusto de la
aplicacion movil?

¢Qué fue lo que
menos le gustd de la
aplicaciéon movil?

Observaciones vy
sugerencias.

Implementar un apartado de fotografias de la zona y la region.
Agregar una pantalla donde integren experiencias musicales.
Permitir ediciones por parte de los usuarios para integrar recetas
o contactos al aplicativo mévil Cunyaya.

Opcidn de configuracion de tamafio de letra para el usuario.
Utilizar otra paleta de colores.

El apartado de recetario.

Interaccion con la tecnologia de Realidad Aumentada.

Disefio e interaccion con la aplicacion.

El uso fécil y sencillo para navegar.

Redaccion de textos.

Paleta de colores implementada en el aplicativo movil.
Interfaz poco Ilamativa.

Tamafio de textos.

Falta de animacion en transicién de botones.

Agregar personajes dentro del aplicativo movil.
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e Afadir opcion de contacto para que los usuarios puedan aportar

sugerencias de la Aplicativo Movil Cunyaya.

3.4.5.4.9 Conclusiones generales Aplicacion Mdavil Cunyaya. La aplicacion movil
Cunyaya es una herramienta digital in situ en el Centro de Interpretacion, asimismo, cumple la
funcion de ser un complemento digital en casa. Sin embargo, su puntaje en la escala SUS no entra
en los pardmetros establecidos en la hipdtesis: se encuentra en la Categoria B descrita como
“Buena” con un puntaje de 79.08 (Figura 30), a dos centésimas de Ilegar al rango estipulado como
adecuado. De igual forma, en la validacion de usabilidad enfocada en las variables de eficacia y
eficiencia, la segunda tarea tuvo dificultad para ser resuelta, siendo considerada como ineficiente
e ineficaz; por lo tanto, es importante iterar y plantear un cardsorting para bautizar la categoria de
“Conoce mas” y replantear la interfaz grafica de usuario en esta seccion del user flow.

En sintesis, la arquitectura de informacion y su respectiva interfaz de usuario son
pertinentes para una primera version de la aplicacion, aunque viene siendo necesario iterar y
mejorar aspectos gréficos, asi como la implementacion de estados de boton, optimizacion de
animaciones, ejecutar el desarrollo de recomendaciones de usuario experto en la evaluacién
heuristica (Figura 31) y tener en consideracion aquellas més recurrentes mencionadas por los

participantes de la validacion (Tabla 11).

3.5 Experiencias museograficas con Realidad Aumentada y Video Mapping



COMPONENTE INTERACTIVO DEL MUSEO DE LA PANELA Y LA CANA 81

A continuacion, se presentard un recorrido por las experiencias museograficas que

competen a este equipo de trabajo, junto con su respectivo proceso de conceptualizacion,

definicidn, resultado final de la experiencia, testeo y conclusiones.

3.5.1 Eje curatorial 1: Produccién panelera (Tabla 12).

Tabla 12

Experiencias museogréficas del eje curatorial “Produccion panelera”

Producciéon Panelera

M6 A consumir panela.
M7 Trapiches de ayer hoy.
M10 Extraccion de jugos.

3.5.1.1 Mé6: “A consumir panela”. A partir del eje curatorial “Produccion panelera”
(Tabla 12), surgen caracteristicas y elementos a exponer en Cunyaya, Centro de interpretacion, es
por eso que una de las experiencias que pretende exaltar este eje es “A consumir panela”. Esta
experiencia tiene como objetivo contextualizar y dar a conocer aspectos quimicos y bioldgicos que
posee la panela, de igual forma, brindar informacién nutricional y algunos beneficios que aporta
este dulce producto a la salud humana.

3.5.1.1.1 Conceptualizacion. Basada en la division simétrica que se les dio a los espacios
del Centro de Interpretacion, se proponen dos salas con experiencias espejo en términos de disefio
y uso del Video Mapping “A Consumir Panela” y “Dulce Labranza”; en ambas salas, el
interiorismo disefiado para las experiencias con Video Mapping surge a partir de los aspectos

formales de la cafia de azUcar, abstraidos gracias a las visitas técnicas realizadas al municipio y las
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herramientas de apoyo; igualmente, se desarrollé6 un Moodboard, tal como se muestra en la Figura

32, para inspiracion y Conceptboard para abstraccion de conceptos.

Figura 32

Moodboard experiencias con Video Mapping

MOODBOARD
Partiendo de un concepto orgéanico, el manejo formal se da a partir de la abstraccion
conceptual de las formas naturales de la cafia evidenciado en la Figura 33, generando geometrias
planas de paralelogramos y, a su vez, la representacion del concepto de verticalidad, linealidad y
densidad. Teniendo estos aspectos, se genera una malla que simula un cafiaduzal arquitecténico.
Asi, resulta un espacio de formas fragmentadas que da origen a una curiosidad inmediata, segun

los aspectos minimalistas y organicos, generando un ambiente de atencién y foco continuo.



COMPONENTE INTERACTIVO DEL MUSEO DE LA PANELA Y LA CANA 83

Figura 33

Abstraccion geométrica llevada al disefio de interior

Las formas utilizadas generaron una amplia gama de oportunidades para la diagramacion
de la informacion expuesta, asimismo, el concepto de cafias gruesas y delgadas genera un orden al
momento de entender donde va a estar la informacién y la posible entrada a un tema diferente en

cada modulo.

3.5.1.1.2 Ejecucidn. Para la representacion informativa, gracias a encuentros y a apoyo
bibliografico generado por Fedepanela y la Alcaldia Municipal de Guepsa, fue posible identificar
aquellos aspectos que hablan sobre el proceso de la panela, pero desde un punto de vista nutricional
e informativo; gracias a esta investigacion, surgen los llamados datos curiosos que aportan a un
consumo de panela mas consciente, de la mano de los beneficios, aportes a la salud y aspectos
nutricionales. De acuerdo con la tematica escogida, se identifican 5 subtemas:
- Inicios: qué sucede después de la cosecha de la cafia, caracteristicas después de la
extraccion del jugo, qué porcentaje ocupa dentro de la cafia y su proceso para convertirse
en panela.

- Contenido: elementos contenidos dentro de la panela, nutrientes, azlcares y mas.
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- Componentes: aquellos nutrientes que abundan en la panela y aportan grandes beneficios

al ser humanao.

- Beneficios: vitaminas y minerales que aportan distintos beneficios al ser humano, relacién

de las partes del cuerpo humano que resultan beneficiadas.

- Mito: caracteristicas de una bebida muy famosa consumida por los colombianos a base de

panela como medicina para curar la gripa.

El disefio de las infografias (Figura 34) se realizO de acuerdo con los parametros

establecidos en el manual de imagen de Cunyaya, representando siempre el uso de gréaficos e

iconografia para hacer de la experiencia mas didactica.

Figura 34

Infografias “A consumir panela”.

1. EVAPORACION Y
SOLIDIFICACION
DE JUGOS

IDROSOLUBLE

Lo

p
-
EVAPORACION

Niclos

SOLIDIFICACION

2. CONTENIDO
QUIMICO

3. COMPONENTES

UTRIENTES

COMPONENTES

4. NUTRIENTES
PARA EL CUERPO
HUMANO

FOSFORO Y POTASIO

NUTRIENTES
PARA EL CUERPO
HUMANO

BENEFICIOS

5. MITO

AGUAPANELA
PA LA GRIPA.

3.5.1.1.3 Implementacion. De acuerdo con los conceptos identificados, junto con el

disefiador de interiores se hace la diagramacion de la informacion en los modulos de cada cafia

(Figura 35).
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Posterior al disefio del interiorismo y diagramacién de la informacion por médulos, se
analizo la interaccion del usuario con la tecnologia; teniendo en cuenta el concepto de crecimiento
de la cafia, se disefio la interaccion tactil de forma que el usuario hiciera scroll vertical simulando
el crecimiento de la cafia. El principal reto fue la implementacién de aspectos visuales que, a
primera vista, generaran el sentimiento de curiosidad en el visitante y se interesara en interactuar

con la experiencia.

Figura 35

A consumir panela

|
= HIDROSOLUBLE

LIMON Y PANELA

COMPONENTES

CONTENIDO

- Crecimiento de la cafia: simulacién de crecimiento (Figura 36) por medio de una luz que

sube constantemente y crea el efecto de crecimiento.
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Figura 36

Crecimiento de la cafa

El disefio de la interaccion es didactico y juega con la imaginacién de las personas al
momento de estimular su curiosidad por lo que van a encontrar. El objetivo principal es que las
personas generen ese contacto de manera simple, intuitiva y objetiva y, de esta forma, haya

retroalimentacion.

3.5.1.1.4 Presentacion de la experiencia museogrdfica “A Consumir Panela”. En la
pared posterior de la segunda sala introductoria de Cunyaya, se encuentra una de las experiencias
con la tecnologia de mayor interaccion de todo el Centro de interpretacion (Figura 37). Alli se
encuentran las cafias de azicar mas grandes de todos los tiempos cuya composicién se da por una
serie de paralelogramos ubicados a modo de malla / teselado que, vistos conjunto, crean modulos
de exposicidn, los cuales, junto con los efectos visuales aportados por el Video Mapping, dan a
conocer las maravillas y los datos curiosos que brindan contexto a los beneficios y aportes
nutricionales detras de la mas rica y dulce, la panela.

“Un alimento nutritivo ;no lo sabias? te lo contamos... La cafia es una planta estrella, de

ella proviene uno de los alimentos mas queridos de los colombianos, la panela. Este alimento te
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aporta muchos beneficios, multiples vitaminas y proteinas que harén tu vida mas dulce. Vive un
recorrido en el cafaduzal interactivo; acércate y presiona el tallo de la cafia, que encontraras con

luz intermitente jdeslizalo, interactda y sorpréndete!” (Texto curatorial “A consumir panela”).

Figura 37

Experiencia museogrdfica fisica y digital “A consumir panela”

3.5.1.1.5 Resultados y conclusiones: eficacia y eficiencia. A partir de la prueba planteada,
se obtuvieron resultados cuantitativos, que fueron analizados mediante estadistica descriptiva y
diagramas de cajas y bigotes tal como se muestra en la Tabla 13, 14 y la Figura 38, 39, 40, y para

el analisis cualitativo, en la Figura 41 y Tabla 15.

Tabla 13

Tabla estadistica descriptiva

USUARIOS EXPERTOS VALORES

Media 12.808
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Error tipico 3.438700917
Mediana 12.5

Moda

Desviacion estdndar 7.689169006
Varianza de la muestra  59.12332
Curtosis -2.237861409

Coeficiente de asimetria

0.132475086

Rango 18.04
Minimo 4.2
Maximo 22.24
Suma 64.04
Cuenta 5

88

Tabla 14

Tabla estadistica descriptiva

USUARIOS VISITANTES VALORES

Media 20.10555556
Error tipico 4.721025992
Mediana 18.38
Moda #N/A
Desviacion estandar 14.16307798
Varianza de la muestra 200.5927778
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Curtosis -1.084125566

Coeficiente de asimetria 0.671401784

Rango 37
Minimo 4.8
Maximo 41.8
Suma 180.95
Cuenta 9

Figura 38
Promedio de tiempo usuarios expertos vs. usuarios visitantes

Promedio de tiempo
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2010555556

15 12 BOE
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0
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Teniendo en cuenta el promedio de tiempo emprendido por los usuarios expertos (12,8 s),
es posible identificar que con respecto al tiempo empleado por los usuarios visitantes (20,10 s),
(Figura 38), el tiempo es similar; por lo tanto, es posible afirmar que, a nivel de interpretacién y

posterior accion, la tecnologia es interpretada por igual.
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Figura 39

Diagrama de cajas y bigotes. Usuarios expertos
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Figura 40

Usuarios expertos
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Diagrama de cajas y bigotes. Usuarios visitantes
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De acuerdo con lo encontrado en los diagramas de cajas y bigotes de los usuarios expertos

(Figura 39), podemos ver que no hay mucha dispersion en los datos, la media y la mediana son

cercanas (12 s); por lo tanto, los tiempos empleados por los usuarios visitantes deberian ser los

cercanos al mantener una conexién con la experiencia; sin embargo, es posible ver que en el

diagrama de cajas y bigotes de los usuarios visitantes hay una mayor dispersion en los datos
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después de alcanzar el tiempo medio (18 s); por lo tanto, falta refuerzo en los apoyos visuales para
interpretar la correcta interaccion con la experiencia. Por Gltimo, es satisfactorio ver que todos los
usuarios pudieron vivir la experiencia al hacer scroll vertical y encontrar la informacién contenida

en cada médulo.

3.5.1.1.6 Resultados y conclusiones: satisfaccion.

- Atraccidn visual: diferencial semantico (Figura 41).

Figura 41

Gréfica diferencial semantico

Diferencial semantico
Ordenada

Atractiva Valiosa
Interesante Relevante
I I I

Los efectos visuales de luz y las nuevas formas de interactuar con una herramienta como
Video Mapping fueron encontradas por los usuarios como relevantes, valiosas y atractivas. Su
esquema sencillo ayudd para que los usuarios pudieran realizar las tareas de manera clara y
ordenada; sin embargo, es recomendable seguir iterando en el disefio para hacerlo mas sencillo de
acuerdo con la experiencia de cada usuario.

- Placer emocional: gestos y reacciones (Tabla 15).
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Tabla 15

Analisis de gestos

Experiencia Gesto 1 Gesto 2 Gesto3
M6 A CONSUMIR
PANELA

y "1
Bad) _ // i
Figura 42. Gesto 1 Figura 43. Gesto 2 Figura 44. Gesto 3

Expresion de duda y Gesto de alegria al Mirada de duda o
curiosidad al ver la comprendery realizar pregunta al observar

introduccion a la latarea. el video introductorio.
tecnologia Video
Mapping

Conclusiones Los usuarios se encontraron principalmente intrigados ante la

experiencia, dada la implantacién de una nueva tecnologia y diferentes
formas de interactuar con el entorno.

3.5.1.2 M7: “Trapiches de ayer y hoy”. Basidndose en el eje curatorial “Produccion
panelera” (Tabla 12), se procedio al disefno de la experiencia “trapiches de ayer y hoy” que busca
resaltar la labor de los campesinos por medio del trabajo de extraccion de jugos de la cafia y
presentar los diferentes tipos de maquinarias empleadas para esta labor.

3.5.1.2.1 Conceptualizacidn. La funcion principal de los museos es proporcionar un lugar
donde contemplar, observar y reflexionar sobre objetos Gnicos que forman parte de la historia, del
arte local, regional o universal del mundo; dejando a un lado la interaccion, una préactica
fundamental para la ensefianza. Por tanto, se plantearon diferentes propuestas con el fin de
fortalecer la participacion de los visitantes y su relacion con el objeto de muestra de una manera

ludica y sin perder el propésito principal del aprendizaje.



COMPONENTE INTERACTIVO DEL MUSEO DE LA PANELA Y LA CANA 93

La propuesta se desarroll6 con la implementacion de la tecnologia de Realidad Aumentada,
siendo la mas adecuada para el caso de “Trapiches de ayer y hoy”, ya que permite una interaccion
maés profunda entre el usuario y el objeto de muestra. Esta interaccion ayuda al visitante a visualizar

las maquinarias en accion que han sido usadas a lo largo de la historia.

3.5.1.2.2 Ejecucidn. Para ejecutar la propuesta se plantearon los diferentes trapiches mas
importantes y empleados a lo largo de la historia (Tabla 16), eligiendo uno antiguo, uno

contemporaneo y uno moderno.

Tabla 16

Especificaciones de maquinas de extraccion de jugos

Maquina Referencia grafica Medida aproximada
Vieja lenguona: o *__? > : == Medida promedio de los
Esta consistia en un tronco con un & colombianos.

orificio cerca de la parte superior.

En el orificio se apoyaba un madero Hombre: 172cm

largo con el cual se molia la cafia ) - Mujer: 160 cm
. Figura 45. Método primitivo
presionandola contra el tronco.

de obtener jugo de cafa

(Ospina, 2011).
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Matagente:

Recibe su nombre por la fuerza que
se necesita para moverlo, una
persona a un lado, otra al otro
moviendo en forma contraria las
palancas, otro alimentando el
trapiche y otro recibiendo el bagazo.

(Blogger, 2012).

Figura  46.

Matagente.

Trapiche rastico, de madera

(Figueroa, 1963).

Alto: 120 cm
Ancho: 140 cm

Trapiche de produccion familiar:

Estan conformados por una serie de
molinos compuestos por tres
rodillos surcados que prensan la
caa de azlcar previamente
desmenuzada y extraen su jugo.
Este jugo es concentrado y cocido
hasta obtener la cristalizacion del
azUcar. (Comercializadora
Internacional Perartai, s.f.)

Figura 47. Molinos pequefios Figura 48.

para productores.

Agro Ltda)

(Metal

Medida x=90cm

r
L

/.i'_\_\
. il
4 e "'.'_‘
: . x U
5 I
rd T |
Posicién
adecuada del

guardamano de entrada
en la instalacion. (Metal

Agro Ltda).

Luego de la seleccion de las maquinarias, se model6 cada una de ellas en programas de

disefio asistido por computadora o0 CAD por sus siglas en inglés, para luego ser animadas en

Blender y asi mostrar como son y eran usados estos trapiches, tal como se muestra en la Tabla 17.


https://es.wikipedia.org/wiki/Cristalizaci%C3%B3n
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Tabla 17

Modelado y animacion de las maquinarias de “Extraccion de jugos”

Vieja lenguona Matagente Produccion familiar
Modelado
) - Fi 50. Mat te. Figura51. Produccion
Figura 49. Vieja ‘gura atagente - »
» Elaboracién propia. familiar. Elaboracion
lenguona. Elaboracion )
; propia.
propia.
Autor de modelado CAD
Tomas Bernal Pacheco.
Animacion |

Figura 54. Produccion

Figura 52. Vieja Figura 53. Matagente.
lenguona. Elaboracién ~ Elaboracion propia. familiar. Elaboracion
propia. propia.

3.5.1.2.3 Implementacion. Posteriormente, se procedid al montaje de las animaciones en

Unity, junto a los respectivos codigos QR disefiados para visualizar las animaciones que el usuario

observara en el aplicativo mévil Cunyaya.



COMPONENTE INTERACTIVO DEL MUSEO DE LA PANELA Y LA CANA 96

Las vitrinas fueron disefiadas con el propdsito de almacenar los trapiches impresos en 3D,
ademas de generar una composicion lineal entre ellas y provocar una ilusion Optica en la cual el
efecto de la luz calida produzca una elevacion para que el protagonismo sea Unicamente en los
trapiches, tal como se muestra en la Figura 55. Los cuales cobraran vida mediante el escaneo de
los codigos donde se podra visualizar a los campesinos usando las maquinas, gracias al aplicativo

movil Cunyaya.

Figura 55

Implementacion de maquinaria en el disefio de interior

3.5.1.2.4 Presentacion de la experiencia museogrdfica “Trapiches de ayer y hoy”.
“Trapiches de ayer y hoy” (Figura 56) es una experiencia unica en la que los usuarios podran vivir
el pasado y el presente sin tener que ir a un trapiche real. La experiencia cuenta con 3 increibles
maquinas a escala que han sido usadas a lo largo de la historia, ademéas de observarlas en un
cémodo tamafio, también podran verse en movimiento y siendo utilizadas gracias a los marcadores

Cunyaya escaneados con la tecnologia de Realidad Aumentada. Los estands que los contienen cran
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un efecto singular pues los trapiches ascienden gracias a efectos luminicos implementados y sus

reflejos agregan toques dorados a las maquinas.

Figura 56

Experiencia museogrdfica fisica y digital “Trapiches de ayer y hoy”

TRAPICHES DE AYER Y HOY

“Azucar, ron, otros destilados y la deliciosa panela, son algunos de los productos derivados
de la cafia y que tienen como punto de partida la extraccidn de sus jugos. Para ello, a lo largo del
tiempo se han usado distintos tipos de trapiches, nombre que reciben los molinos empleados en la
prensa de la cafia de azUcar y el sitio donde se produce la panela. Inicialmente, para cumplir con
el trabajo de extraer la esencia de la cafia, el trapiche era movido por fuerza humana o animal, y
posteriormente, con la electricidad y la llegada de nuevas tecnologias, se dio paso a maneras mas
industrializadas de extraccion de los jugos. En esta sala podras conocer la diversidad de productos
que se extraen de la cafia de azlcar, los elementos y métodos empleados en la transformacién de
la cafia y los trapiches que existen y han existido en territorio giiepsano.” (Texto curatorial de

“Trapiches de ayer y hoy”).
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3.5.1.2.5 Resultados y conclusiones: eficacia y eficiencia. A partir de la prueba planteada,
se obtuvieron unos resultados cuantitativos, que fueron analizados mediante estadistica descriptiva
y diagramas de cajas y bigotes tal como se muestra en la Tabla 18, 19 y la Figura 57, 58, 59, y para

el andlisis cualitativo, en la Figura 60 y Tabla 20.

Tabla 18

Tabla estadistica descriptiva. Usuarios expertos

USUARIOS EXPERTOS TIEMPOS
Media 6.14

Error tipico 2.010636715
Mediana 6.05

Moda #N/A
Desviacion estandar 4.495920373
Varianza de la muestra 20.2133
Curtosis -2.501192251
Coeficiente de asimetria 0.001367667
Rango 10.31
Minimo 0.94
Méaximo 11.25

Suma 30.7

Cuenta 5
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Tabla 19

Tabla estadistica descriptiva. Usuarios visitantes

USUARIOS VISITANTES TIEMPOS
Media 14.17466667
Error tipico 4.01727601
Mediana 7.16

Moda

Desviacion estandar 15.55884308
Varianza de la muestra 242.0775981

Curtosis 1.104059752
Coeficiente de asimetria 1.399283177
Rango 51.1
Minimo 0.91
Maximo 52.01

Suma 212.62
Cuenta 15
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Figura 57

Promedio de tiempo usuarios expertos vs. usuarios visitantes
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De acuerdo con los resultados arrojados en la comparacion del promedio de los tiempos
(Figura 57) de los usuarios expertos (6.14 s) y los usuarios visitantes (14.17 s), es posible ver que
hay una diferencia grande: la experiencia en su proceso de escaneo resulta un poco confusa al tratar
de mantener el contenido aumentado estable.

Es posible ver en el diagrama de cajas y bigotes (Figura 58 y 59) que los datos de los
usuarios visitantes, después de alcanzar su valor medio, se encuentran dispersos: el valor maximo
(52.01 s) es bastante grande en comparacion con el valor maximo (11.25 s) del diagrama de los
usuarios expertos, es por eso que resulta necesario analizar los apoyos visuales para mejorar la
experiencia de los usuarios en el escaneo de los marcadores Cunyaya.

Por ultimo, es satisfactorio ver que todos los usuarios pudieron vivir la experiencia al

escanear el marcador Cunyaya y ver el funcionamiento de este trapiche antiguo.
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Figura 58

Diagrama de cajas y bigotes. Usuarios expertos

Usuarios expertos

B Tizmpas

12
10

L B R L. B

Figura 59

Diagrama de cajas y bigotes. Usuarios visitantes
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3.5.1.2.6 Resultados y conclusiones: satisfaccion.

- Atraccion visual: diferencial semantico (Figura 60).

101
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Figura 60

Gréfica diferencial semantico
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Para los visitantes la experiencia fue atractiva, valiosa e interesante, gracias a la nueva
tecnologia y la posibilidad de observar contenido aumentado como elementos 3D y animaciones.
La tarea por realizar constaba de pocos pasos; sin embargo, hubo irregularidades a la hora de
escanear los codigos lo cual afectd la claridad de la tarea.

- Placer emocional: gestos y reacciones.

3.5.1.3 M10: “Extracciéon de los jugos”. “Extracciéon de jugos” hace parte del eje
curatorial “Produccion panelera” (Tabla 12), esta experiencia complementa la seccion “Trapiches
de ayer y hoy”. En este apartado se integran imagenes o fotografias alusivas a los trapiches desde

diferentes perspectivas, ademas de incorporar informacion y datos curiosos acerca de ellos.
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Tabla 20

Tabla andlisis de gestos

Experiencia Gesto 1 Gesto 2 Gesto3

M7

TRAPICHES

DE AYER Y

HOY
Gesto de alegriay sorpresa Actitud de busqueda y Aspecto alegre al
al observar los elementos curiosidad por la realizar la tarea con
con la tecnologia experiencia que vivira.  éxito.
implementada.

Conclusiones En esta experiencia, la mayor parte de los visitantes tuvieron una actitud

jovial al encontrar un nuevo tipo de elemento de animacidn diferenciado por
su componente tridimensional.

3.5.1.3.1 Ejecucidn. Para ejecutar la propuesta se tom6 de referencia a los trapiches
empleados en “Trapiches de ayer y hoy”: vieja lenguona, matagente y maquina de produccion
familiar. Para obtener el material fotografico, se realiz6 trabajo de campo en los diferentes
trapiches del Municipio. Por otra parte, los trapiches no hallados en el municipio fueron recreados
por medio del programa CAD Blender. Las muestras graficas fueron divididas de la siguiente

manera en la Tabla 21:
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Tabla 21

Muestras graficas “Extraccion de jugos”

Seccion 1 Vieja Lenguona

Fotografia 1:
Fotografia + texto + filtro.

Elfrapiche vigjd:
fenguong, mormaimente.
tallédo &t formoide
ioier

Figura 61. Vieja lenguona. Elaboracion propia.

Fotografia 2:

Fotografia general de la maquina.

Fotografia 3:
Fotografia de la méaquina en

acercamiento.

Figura 63. Vieja lenguona. Elaboracion propia.
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Fotografia 4:

Fotografia de la maquina.

Figura 64. Vieja lenguona. Elaboracion propia.

Seccion 2 Matagente

Fotografia 1:
Fotografia + texto + filtro.

Elthatogente constaba de
chamuserasertmadera
que ear engrasadas con
moduro para/efbven
fuhcionapuento detos
ejesy

Figura 65. Matagente. Elaboracién propia.

Fotografia 2:
Fotografia lateral de la maquina.

Figura 66. Matagente. Elaboracion propia.
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Fotografia 3:

Fotografia de la maquina.

Fotografia 4:

Fotografia de detalle de la maquina.

Figura 68. Matagente. Elaboracion propia.

Seccién 3 Maquina de produccion familiar

Fotografia 1:
Fotografia + texto + filtro.

Como residuo, del
trapiche sale un producto
que se lloma bagazo, el
cual se puede usar como
combustible en las
mismas calderas o como
materia prima para la
elaboracién de papel.

Figura 69. Produccion familiar. Elaboracion

propia.
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Fotografia 2:

Fotografia en uso de la maquina.

Figura 70. Produccion familiar. Elaboracion

propia.

Fotografia 3:

Fotografia detalle de la maquina.

Figura 71. Produccion familiar. Elaboracion

propia.

Fotografia 4:

Fotografia general de la maquina.
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Figura 72. Producciéon familiar. Elaboracion

propia.

3.5.1.3.2 Implementacion. La seccién y muestra de fotografia cuenta con soportes que
hacen alusion a la cafa de azucar por medio de cilindros puestos de manera vertical y con
inclinaciones en todos los angulos. La muestra fotografica se implement6 en la experiencia fisica,

el modelado 3D vy los renders del disefiador de interiores.

3.5.1.3.3 Presentacion de la experiencia museogrdfica “Extraccion de jugos”.
“Extraccion de jugos” (Figura 73) es una experiencia fisica visual en la cual los usuarios podran
sumergirse en los cafiaduzales que se extienden a lo largo de la misma. Estos cafiaduzales
mantienen una estética minimalista y organizada con extrusiones circulares dirigidas en todos los
ejes asemejando la naturalidad de los cafiaduzales. Los recuadros de exposicion hacen referencia

a la panela, manteniendo la misma proporcion que cuando son sacadas de la gavera.
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Figura 73

Experiencia museogrdfica fisica “Extraccion de jugos”

“Azucar, ron, otros destilados y la deliciosa panela, son algunos de los productos derivados
de la cafia y que tienen como punto de partida la extraccion de sus jugos. Para ello, a lo largo del
tiempo se han usado distintos tipos de trapiches, nombre que reciben los molinos empleados en la
prensa de la cafia de azUcar y el sitio donde se produce la panela.” (Texto curatorial de “Trapiches

de ayer y hoy™).

3.5.1.3.4 Resultados y conclusiones: satisfaccion. Esta experiencia museografica no posee
un gemelo digital que la acomparie, por lo tanto, a partir de la prueba planteada, se obtuvieron
resultados cualitativos tal como se ve en la Figura 74 y Tabla 22.

- Atraccién visual: diferencial semantico.
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Figura 74

Gréfica diferencial semantico
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Esta experiencia consta Unicamente de la observacién por lo que resulté sencilla, clara y
ordenada. Ademas, tiene una paleta de colores arménica y elementos visuales como las fotografias,
modelados y composicién abstracta de la diagonalidad de las cafias en un cafiaduzal, fueron
considerados atractivos por los usuarios.

- Placer emocional: gestos y reacciones.

3.5.1.4 Apropiacion Cognitiva para para el eje curatorial “Producciéon Panelera”. El
analisis se basa principalmente en revisar la brecha de conocimiento antes de vivir las experiencias
en el centro de interpretacién y como a través de las distintas experiencias y sus tecnologias, es
posible generar un aprendizaje autobnomo de acuerdo con la curiosidad generada y su posterior
atraccion por parte de los estimulos dados por las distintas configuraciones formales y los efectos

visuales dados por cada tecnologia.
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Tabla 22

Analisis de gestos

Experiencia

Gesto 1 Gesto 2 Gesto 3

M10
EXTRACCION
DE JUGOS

(]
| a i »

Apariencia de duday Asiente dando con la Cefio levantado  al

curiosidad por lo cabeza un  chequeo leer informacién
elementos vistos. positivo acerca de la contenida en la
experiencia. experiencia.

Conclusiones

Para esta experiencia los gestos faciales fueron reducidos, debido a la
ausencia de tecnologias.

De acuerdo con lo anterior, se analiza a través de una encuesta pre-recorrido (Figura 75) y

un post- recorrido (Tabla 23 y Figura 76), es decir, esta prueba fue aplicada antes de vivir las

experiencias museograficas y también, después.

Anadlisis por medio de sumatoria y porcentajes de respuestas correctas, incorrectas y

desconocidas acerca del proceso panelero y su contexto historico. Este primer cuestionario se

realiza a las 36 personas de la muestra.
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Figura 75

Grafica apropiacion cognitiva prerrecorrido por CDI
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Tabla 23

Resultados preguntas posrecorrido por CDI

Experiencia Pospreguntas Respuesta

Correctas Incorrectas No

Se

M7 La maquinaria empleada en los trapiches ha 8 1 0
cambiado a lo largo del tiempo. En la antigliedad,
la extraccion de jugos se daba por medio de dos
rodillos que hacian presion a la cafia y para esto
se necesitaba a dos personas operando esta
estacion de trabajo (ver Tabla 21 Seccion 2), esta
maquina se le llamé: MATAGENTE.

M6 El mito de la panela més reconocido es: 9 0 0
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Figura 76

Grafica apropiacién cognitiva postrrecorrido por CDI
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3.5.1.4.1 Conclusion. Segun los resultados obtenidos de Apropiacion Cognitiva utilizando
los cuestionarios pre y posrrecorrido, es posible concluir que la gran mayoria de los participantes
(94,4%) lograron responder correctamente a las preguntas relacionadas al eje curatorial
“Produccion panelera”, luego de vivir sus respectivas experiencias museograficas. Esto indica que
los participantes, que en un inicio desconocian o respondian incorrectamente a las preguntas,

lograron entender y aprender la informacion expuesta dentro de este eje.

3.5.2 Eje curatorial 2: Cafa y panela con 5 sentidos (Tabla 24).

Tabla 24

Experiencias museograficas del eje curatorial “Caria con los 5 sentidos”

Cafia y panela con 5 sentidos
M2 Una planta venida de lejos
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3.5.2.1 M2: “Una planta venida de lejos”. La experiencia museografica “Una planta
venida de lejos” relata caracteristicas del eje curatorial “Cana y panela con los 5 sentidos” (Tabla
24) y tiene como objetivo contextualizar y resaltar la importancia de la cafia de azlcar, sus
tipologias, recorrido histérico por el mundo hasta llegar a Colombia y su conmemoracién como

hecho historico del arraigo cultural a través de los afios.

3.5.2.1.1 Conceptualizacion. Partiendo desde un contexto histérico desconocido, se
plantea la necesidad de identificar de donde proviene la cafia de azlcar y cual fue su recorrido para
llegar a Colombia; por medio de un proceso investigativo, fue posible descubrir que la cafia de
azucar ha emprendido un largo viaje desde Nueva Guinea y que a su vez ha tenido una serie de
variaciones segun las costumbres de cultivo y las caracteristicas fisioldgicas de los terrenos de
cada pais donde ha sido cultivada.

De acuerdo con los datos recolectados, fue posible interpretar este contexto a través de un
viaje largo emprendido con una serie de cambios que han sido fructiferos en el desarrollo de la
cafia de azucar en Colombia. Es por eso que resulta relevante exponerlo en una experiencia
museografica con la implementacién de Realidad Aumentada como tecnologia capaz de exponer
los viajes de la cafia de una forma didactica e interactiva.

Inicialmente, se genera una lluvia de ideas a partir de un croquis del mapa de todo el mundo
(Figura 77), teniendo en cuenta el concepto de los viajes de la cafia y su travesia para llegar a
Colombia; posteriormente, se realiza un benchmarking a partir de conceptos similares aplicados

en otros museos y Centros de Interpretacion.
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Bajo este parametro, se hicieron varias sesiones con el disefiador de interiores vinculado al
proyecto para socializar las diferentes propuestas, de acuerdo con esto y al moodboard y
conceptboard (Figura 78) realizados, surge la idea de basar la experiencia a partir del concepto de
prismas rectangulares simulando la panela y elementos volumétricos en gradacion que generan el

efecto de una malla geométrica - mapa modular 3D.

Figura 77

Primeros conceptos Una Planta Venida de Lejos

Figura 78

Definicion de la experiencia
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Esta experiencia se destaca en particular por tener una melliza con respecto al disefio del
espacio fisico: “Para cada sitio una variedad”, de la cual se hablara posteriormente. Ya listo el
concepto del disefio del espacio fisico, se realizan una serie de iteraciones para identificar la mas
adecuada y que genere cumplimiento con el objetivo de la experiencia.

Para la experiencia aumentada, se investigé a detalle el recorrido de la cafia de azucar hasta
llegar a Colombia y de igual forma fue posible conocer los distintos tipos de cafia que se cultivan
en cada pais ademas de sus caracteristicas morfoldgicas y fisiologicas. Uno de los aspectos
interesantes que se tuvo en cuenta para la experiencia es la forma de cosecha y disposicion de la

cafa, en todos los paises se acostumbra a hacer el corte y un posterior amontonado.

3.5.2.1.2 Ejecucidn. Bajo la estética propuesta por el disefiador grafico y el disefiador de
interiores, se mantuvo un disefio minimalista para los elementos gréficos y fisicos de la
experiencia. Teniendo en cuenta esto, los conceptos integrados en el espacio fisico parten desde
los volimenes generados por unos médulos cubicos (Figura 79) y se toma en cuenta el concepto
de profundidad para jugar con la percepcion de los usuarios.

Los modulos que comprenden la experiencia se dividen en dos tamafios: aquellos que
abarcan el croquis del mapa (Figura 78) y los que son puntos clave en el recorrido de la cafia de

azulcar.
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Figura 79
Disefio de detalle: dimensiones pixeles y médulos
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De esta manera, se genera la malla representada por “pixeles”, los cuales se encargan de
dar la forma del mapa y de los “modulos 3x3” que representan cada estacion durante el recorrido
de la cafia y se visualizan con una silueta representativa de cada pais (Figura 80). Esta malla se
construye con las medidas justas del espacio dentro del Centro de Interpretacion y se visualiza
directamente en los renders con la materialidad escogida: madera de pino.

Bajo los parametros explicados anteriormente, con ayuda de la Realidad Aumentada se
disefian animaciones que complementen la historia de este recorrido y, a su vez, desplieguen el
contenido informativo acerca de los distintos tipos de cafia que se cultiva en cada pais y que han
nacido a partir del comienzo de esta planta.

Los protagonistas son los actores que en cada pais se encargan del cultivo de la cafia de
azucar, cada uno es representado por medio de una silueta disefiada con caracteristicas propias de

la vestimenta tipica de cada pais, tal como se visualiza en la Figura 81.
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Figura 80

Concepto final de la experiencia fisica
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Figura 81

Siluetas para modulos fisicos y en Realidad Aumentada
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3.5.2.1.3 Implementacién. Teniendo como punto de partida los conceptos identificados
(Figura 71), junto con el disefiador interiorista, se definio el disefio de detalle de la experiencia
fisica con un modelado 3D y renders que mostraban como quedaria la experiencia real. Para la

experiencia digital con Realidad Aumentada, se implementaron las animaciones de cada punto de
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la ruta en la aplicacion movil Cunyaya, la cual despliega el contenido aumentado, como se aprecia

en la Figura 82y 83.

Figura 82

Esquema de definicion de experiencia en Realidad Aumentada
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Figura 83

Esquemas de modulo fisico y escenas de animacion en Realidad Aumentada
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3.5.2.1.4 Presentacion de la experiencia museogrdfica “Una Planta Venida de Lejos”.
En la pared mas grande de la primera sala introductoria de Cunyaya, yace la imponente
composicion de un mapa mundo modular: “Una planta venida de lejos” (Figura 84). Su

combinacion de conceptos del campo panelero se transforma en interiorismo, los médulos en
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gradacion nacen de la abstraccion geométrica de panelas recién moldeadas y su materialidad en
madera célida refleja la sensacion natural del proceso. Una mezcla ordenada de profundidades y
tamarios se traducen en un juego de sensaciones visuales y téctiles que, con su experiencia en
Realidad Aumentada, despliega un camino que remonta al origen de la planta de la cual nace uno

de nuestros protagonistas: la panela.

Figura 84

Experiencia museogrdfica fisica y digital “Una planta venida de lejos”™
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“Un largo viaje y miles de afios tuvieron que pasar desde la aparicion de los primeros
sembrados de cafia en Nueva Guinea y algunos territorios del Sudeste Asiatico, hasta su llegada a
América, donde inicialmente fue implantada en las Antillas y posteriormente en tierra firme, donde
hasta hoy, continta siendo uno de los principales cultivos.” (Texto curatorial “Una planta venida

de lejos™).

3.5.2.1.5 Resultados y conclusiones: eficacia y eficiencia. A partir de la prueba planteada,

se obtuvieron unos resultados cuantitativos, que fueron analizados mediante estadistica descriptiva
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y diagramas de cajas y bigotes tal como se muestra en las Tablas 25, 26 y las Figuras 85, 86, 87, y

para el analisis cualitativo, en la Figura 88 y Tabla 27.

Tabla 25

Estadistica descriptiva

USUARIOS EXPERTOS VALORES

Media 7.156

Error tipico 1.951085852
Mediana 7.21

Moda

Desviacion estandar 4.362760594

Varianza de la muestra  19.03368

Curtosis -1.088250562

Coeficiente de asimetria -0.017242084

Rango 111
Minimo 1.59
Maximo 12.69
Suma 35.78

Cuenta 5
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Tabla 26

Estadistica descriptiva

USUARIOS VISITANTES VALORES
Media 9.804

Error tipico 3.126447114
Mediana 7.74

Moda

Desviacion estandar 9.886693864
Varianza de la muestra 97.74671556
Curtosis 6.097023855
Coeficiente de asimetria  2.355684798
Rango 33.67
Minimo 2.01
Maximo 35.68

Suma 98.04
Cuenta 10

122
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Figura 85

Promedio de tiempo usuarios expertos vs. usuarios visitantes
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Con respeto al promedio de tiempo empleado (7,156 s) en escanear el marcador Cunyaya
por los usuarios expertos, es posible identificar que en comparacién con el tiempo empleado por
los usuarios visitantes (9,804 s), la diferencia no es muy grande por lo que es posible concluir que

la respuesta de escaneo en todos es similar.

Figura 86
Diagrama de cajas y bigotes. Usuarios expertos
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Figura 87

Diagrama de cajas y bigotes. Usuarios visitantes
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Sin embargo, teniendo en cuenta los diagramas de cajas y bigotes de los usuarios visitantes,
es necesario hacer una revision por la dispersion que se encuentra después de la mediana y a su
vez, el dato atipico, lo que significa que hay que seguir trabajando en apoyos visuales que permitan
identificar con mayor rapidez el marcador Cunyaya.

Por altimo, es satisfactorio ver que todos los usuarios pudieron vivir la experiencia al
escanear los marcadores Cunyaya y visualizar las animaciones sobre el recorrido de la cafa a

Colombia.

3.5.2.1.6 Resultados y conclusiones: satisfaccion.

- Atraccion visual: diferencial semantico (Figura 88).
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Figura 88

Gréfica diferencial semantico
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La experiencia para los usuarios fue vista de manera clara al tener una composicion

organizada y con nuevos elementos visuales como volumetrias, materiales y un contenido de valor

para el aprendizaje implementando animaciones graficas.

- Placer emocional: gestos y reacciones (Tabla 27).
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Tabla 27

Analisis de gestos

Experiencia Gesto 1 Gesto 2 Gesto3
M2 UNA
PLATA
VENIDA DE
LEJOS

Expresion de timidez  Aprieta los labios, éste es Sonrisa al observar el

al acercarse a la un gesto de contencion y contenido aumentado y

nueva tecnologia. represion. Posiblemente al realizar la tarea con
querer realizar satisfaccion.
correctamente la tarea.

Conclusiones La mayoria de los usuarios presentaron facciones de timidez o angustia al
enfrentarse a la tecnologia Realidad Aumentada.

3.5.2.2 Apropiacion Cognitiva para eje curatorial “Caifia y panela con 5 sentidos”.

El andlisis se basa en revisar la brecha de conocimiento antes de vivir las experiencias en el centro
de interpretacion y como a través de las distintas experiencias y sus tecnologias, es posible generar
un aprendizaje autobnomo de acuerdo con la curiosidad generada y su posterior atraccion por parte
de los estimulos y los efectos visuales dados por las distintas configuraciones formales y por cada
tecnologia, respectivamente.

De acuerdo con esto, se analiza por medio de una encuesta pre-recorrido (Figura 89) y una
post-recorrido (Tabla 28 y Figura 90), es decir, esta prueba fue aplicada antes de vivir las
experiencias museograficas y también, después.

Analisis por medio de sumatoria y porcentajes de respuestas correctas, incorrectas y
desconocidas acerca del proceso panelero y su contexto historico. Este primer cuestionario se

realiza a las 36 personas de la muestra.
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Figura 89

Grafica apropiacion cognitiva prerrecorrido por CDI

Respuestas pre-CD|

13.33333333

= Correctas = Incorrectas = Desconocidas

Tabla 28

Resultados preguntas posrecorrido por CDI

Experiencia Pospreguntas Respuesta
Correctas  Incorrectas No se
M2 La cafa de azUcar es uno de los 7 2 0

cultivos més antiguos en el
mundo, se cree que ésta empezo
3.000 afios a.C. ¢(En donde inicio

la ruta de la cafia en el mundo?
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Figura 90

Gréfica apropiacion cognitiva posrecorrido por CDI

Respuestas T2 / eje curatorial 2

n Correctas
» Incorrectas

n Desconccidas

3.5.2.2.1 Conclusion. Segun los resultados de los cuestionarios pre y post-recorrido de las
experiencias museograficas, se evidencia una mejoria del 14% en cuanto a la apropiacion cognitiva
de los participantes. El porcentaje de respuestas correctas en el test post-recorrido fue de un 77.7%,
aunque este valor podria ser considerado como aceptable, es posible de mejorar. Por lo tanto, se
podria tener en cuenta para estudios futuros y plantear las consideraciones de disefio en la

experiencia.

3.5.3 Eje curatorial 3: Campesinos de la panela (Tabla 29)
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Tabla 29

Experiencias museograficas del eje curatorial “Campesinos de la panela”

Campesinos de la panela
M1 - posterior Rostros e historias de la panela

3.5.3.1 M1-posterior: “Rostros e historias de la panela”. Desde el eje curatorial “Los
Campesinos de la Panela” (Tabla 29) se despliega un proceso de disefio metodologico para
configurar la experiencia museografica fisica y digital “Rostros e historias de la panela”. Su
objetivo consiste en reconocer y exaltar el valor de las personas involucradas en los procesos del
cultivo de cafia y produccién de panela como parte fundamental de la cultura y patrimonio

guepsano.

3.5.3.1.1 Conceptualizacion. Se realiz6 un trabajo de campo en el que se identificé la
necesidad de disefiar una experiencia museografica tomando como concepto protagonico a los
portadores de Patrimonio Cultural Inmaterial (portadores de PCI). Posteriormente, se generd una
lluvia de ideas por equipos especificos, teniendo en cuenta el estado del arte y benchmarking, uso
de conceptos similares aplicados en museos y otros centros de interpretacion.

Para la experiencia digital, la implementacion de la tecnologia de Realidad Aumentada fue
considerada como la mas pertinente segun el concepto propuesto. Esta funcionaria para dar vida a
las fotografias por medio de videos, en los que la o el portador de PCI cuenta de primera mano su

oficio. Se representa el concepto de la experiencia museografica en la Figura 91.
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Figura 91

Primeros conceptos “Rostros e historias de la panela”™

Desde la definicion, se destaco el uso de diagramas de afinidad, brainsketchings y
moodboards. De igual modo, se procedi6 a continuar la investigacion en conceptos de museografia
y estado del arte.

Una vez se definid el espacio fisico donde se expondria la experiencia museogréafica
“Rostros e historias de la panela”, el equipo de disefio realiz6 diferentes iteraciones de las posibles

experiencias en colaboracion directa junto con el disefiador de interiores.

3.5.3.1.2 Ejecucidén. En conjunto con los portadores de PCI, se realizaron validaciones en
las que se corroboraban los conceptos y la manera en la que se disponia la experiencia. Por medio
de un customer journey map se llegé a la conclusion de que los videos que se dispondrian para
proyectar, mediante la Realidad Aumentada, debian ser mudos ya que el sonido interferiria

directamente con la experiencia del colectivo.
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Este espacio fisico, que se consolida como uno de los principales atractivos del disefio
interior de Cunyaya, se basa en la formalidad y volumetria de las gaveras (Figura 92). Una gavera
se conforma a partir de la interseccion de tablas de madera dispuestas en vertical y horizontal, que
entre si forman una rejilla cuadriculada en la que se moldea el melado de panela.

La idea de mezclar el concepto de las gaveras y una coleccion fotogréfica fue el punto de
partida. Posteriormente, se conformé una composicion de gaveras con fotografias de los portadores
de PCI, de modo tal que se creara la idea de que aquellos espacios que tuviesen fotografia
representaran a una panela siendo moldeada. Es importante especificar que las fotografias para la
composicion debian ser retratos (Figura 93), pues son un requerimiento fundamental para aplicar
las teorias que, desde la psicologia, fundamentan el sentido de la experiencia. Asi mismo, mujeres

y hombres del PCI, debian estar en una misma jerarquia, unificando asi su protagonismo.

Figura 92

Espacio fisico para la experiencia “Rostros e historias de la panela”

iy
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Figura 93

Retratos portadores de PCI giepsano

i

Para la recoleccion multimedia del material con los portadores del PCI, se realiz6 un viaje
por los diferentes trapiches del municipio con equipo de fotografia para realizar las tomas de video,
retratos y fotografias conceptuales. Para la edicién del material, se trabajé de la mano con el
disefiador gréafico con el fin de crear una composicion acorde a la identidad visual de Cunyaya, tal

como se muestra en la Figura 94.

Figura 94

Filtro de color para retratos con Realidad Aumentada
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3.5.3.1.3 Implementacion. Una vez definida la composicion final de la experiencia con las
fotografias de los portadores de PCI y sus respectivos Marcadores Cunyaya, previamente
configurados en el prototipo del Aplicativo Movil Cunyaya, se procede a finalizar el disefio tanto
del detalle de los prototipos como del espacio fisico (Figura 95). Todo esto en conjunto con el

disefiador interiorista.

Figura 95

Disefio interior de Rostros e historias de la panela

3.5.3.1.4 Presentacion de la experiencia museografica “Rostros e historias de la panela”.
En el muro M1-posterior del salon principal, se ubica la composicion de retratos y fotografias
conceptuales en un portico de gaveras, utilizadas como marcos de exposicion. El efecto de la luz
entrante desde las gaveras vacias crea un ambiente protagdénico para los retratos en rojo intenso
que, ademas de resaltar por su color, cobran vida al complementar la experiencia visual fisica con
una digital mediante la aplicacion movil Cunyaya, haciendo que estos rostros, que parecian

inmaviles, ahora cobren vida con la Realidad Aumentada (Figura 96).
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Figura 96

Experiencia museogrdfica fisica y digital “Rostros e historias de la panela”

“Detras de cada panela que llega a una mesa existen cientos de personas que hacen posible
que disfrutemos de este producto indispensable en la canasta familiar. Hombres y cada vez una
cantidad mayor de mujeres, laboran en cafiaduzales y trapiches en jornadas de sol a sol y que les
permite llevar el sustento a sus familias. En cada panela hay historia, memoria, tradicion y gente
portadora de los conocimientos existentes detras de este patrimonio gliepsano. Te invitamos a
conocer algunos rostros de mujeres y hombres, sus historias y las anécdotas que existen detras de

este dulce producto.” (Texto curatorial de “Rostros e Historias de la Panela”).

3.5.3.1.5 Resultados y conclusiones: eficacia y eficiencia. A partir de la prueba
planteada, se obtuvieron unos resultados cuantitativos, que fueron analizados mediante
estadistica descriptiva y diagramas de cajas y bigotes tal como se muestra en la Tabla 30, 31y la

Figura 97, 98, 99, y para el analisis cualitativo, en la Figura 100, 101, y la Tabla 32.
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Tabla 30

Estadistica descriptiva

USUARIOS EXPERTOS VALORES
Media 1.606

Error tipico 0.298690475
Mediana 1.52

Moda

Desviacion estandar 0.667892207
Varianza de la muestra  0.44608
Curtosis -0.997858314
Coeficiente de asimetria 0.264726653
Rango 1.7

Minimo 0.8

Maximo 2.5

Suma 8.03

Cuenta 5
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Tabla 31

Estadistica descriptiva

USUARIOS VISITANTES VALORES
Media 5.753333333
Error tipico 1.003793517
Mediana 4.07

Moda #N/A
Desviacion estandar 5.215864115
Varianza de la muestra 27.20523846
Curtosis 2.569215824
Coeficiente de asimetria  1.622308797
Rango 21.62
Minimo 0.65
Maximo 22.27

Suma 155.34
Cuenta 27
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Figura 97

Promedio de tiempo usuarios expertos vs. usuarios visitantes

Promedio de tiempo

5
- 575
5
3
2 1606
1 ]
Q
Usuarios Visit Usuarics Exp

n Usuarios Visit  m Usuarios Exp

Teniendo en cuenta el promedio de tiempo empleado por los usuarios expertos (1,606 s),
es posible identificar que, con respecto al tiempo de los usuarios visitantes (5,75 s), es necesario
generar un apoyo extra para que el usuario pueda identificar donde debe acercarse para escanear
los marcadores Cunyaya y vivir la experiencia completa; de igual forma, permitir mayor claridad
con el flujo de seguimiento que el usuario debe hacer para interactuar correctamente con "Rostros

e historias de la panela”.
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Figura 98

Diagrama de cajas y bigotes. Usuarios expertos

Usuarios expertos

B Tiempos

Figura 99
Diagrama de cajas y bigotes. Usuarios visitantes

Usuarios visitantes
B Tiempos
5

#2227
20
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x5.753333333
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1.56
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1

138

De acuerdo con los diagramas de cajas y bigotes de los usuarios expertos, podemos ver que

no hay mucha dispersién en los datos pues la media y la mediana son cercanas (1,6 s), por lo tanto,
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se esperaria que los tiempos empleados por los usuarios visitantes sean similares; sin embargo,
hay una variacién importante al ver que hubo mayor tiempo de respuesta al escanear los
marcadores Cunyaya y un dato atipico (22 s). Teniendo en cuenta lo anterior, falta mayor apoyo
en el proceso de interpretar cudl es el marcador Cunyaya y en donde encontrarlo en cada
experiencia.

Por dltimo, es satisfactorio ver que todos los usuarios pudieron vivir la experiencia al
escanear los marcadores Cunyaya y visualizar los cortometrajes sobre los campesinos y actores en

el proceso panelero.

3.5.3.1.6 Resultados y conclusiones: satisfaccion
- Atraccidn visual: diferencial semantico (Figura 100).

En los resultados se hallaron efectos positivos en tanto que para los usuarios la experiencia
fue altamente valiosa e interesante. Las tareas fueron logradas con éxito, por lo que les resultd
clara y ordenada, ademéas de haber obtenido un estimulo visual con graficos atractivos. Es
importante seguir iterando en el disefio de la experiencia para hacerla mas clara, mas ordenada e
interesante.

- Placer emocional: gestos (Tabla 32) y reacciones (Figura 101).
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Figura 100

Gréfica diferencial semantico

Tabla 32

Analisis de gestos

Diferencial Semantico

Atractiva

Valiosa
Relevante
Ordenada
Clara
Interesante I

mValores 4.611111111 . 4.6666666674.7777777784.7222222224 555555556

Experiencia

M1 ROSTROS
E HISTORIAS
DE LA
PANELA

Gesto 1 Gesto 2 Gesto3

In. 1

Expresion de Usuario concentrado al Boca semiabierta,
curiosidad al realizar la actividad. posiblemente
acercarse a la sorprendido por la
tecnologia de experiencia.
Realidad

Aumentada.

Conclusiones

Para la experiencia “Rostros ¢ historias de la panela” los usuarios tuvieron
una actitud tranquila y atenta. Antes de utilizar la tecnologia, observaron los
graficos y fotografias implementadas para luego continuar con la tarea.

3.5.3.2 Apropiacion Cognitiva para eje curatorial “Campesinos de la panela”
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Figura 101
Gréfica diferencial semantico

Diferencial semantico

4 Empatia Orgullo

Olvido

Simpatia Nostalgia Enojo
1 2 3

m Valores 3.8 26 3.8

3.5.4 Eje curatorial 4: Cafia en Guepsa (Tabla 33)

Tabla 33

Experiencias museogréficas del eje curatorial “Caria en Giiepsa”

Cafia en Guepsa
M5 Dulce labranza
M3 Para cada sitio una variedad

3.5.4.1 M5: “Dulce Labranza” Del eje curatorial “Cafia en Giiepsa” (Tabla 33), nace
“Dulce Labranza”, una experiencia que hace parte de Cunyaya, Centro de Interpretacion. Esta
experiencia tiene como objetivo citar las etapas y procesos para obtener el mejor cultivo de cafia

de azUcar en Colombia.
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3.5.4.1.1 Conceptualizacion. Tal como su hermana gemela, “A Consumir Panela”, esta
experiencia se disefia a partir del concepto orgénico de la cafia de azlcar y tiene el mismo disefio

de interior (Figura 102).

Figura 102

Abstraccion geométrica disefio de interior

3.5.4.1.2 Ejecucion. Para la representacion informativa, se llevaron a cabo distintos

encuentros con el agronomo del municipio de Glepsa, el sefior Alfredo, y demas integrantes del

equipo proveniente de la alcaldia municipal de Gliepsa encargado de estudiar el proceso de cultivo

de la cafia de azUcar y sus caracteristicas importantes. Gracias a esta investigacion, fue posible

abstraer los conceptos y datos importantes que hay que tener en cuenta al momento de cultivar la
cafia de azUcar y aspirar a un buen rendimiento en el proceso panelero.
De acuerdo con la tematica escogida, se identifican 5 subtemas:

- Suelo: caracteristicas ideales del suelo, preparacidn, nutrientes y acidez ideal para el cultivo

de la cana.
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- Dulce: concentracién de sacarosa ideal para que la cafia resulte méas dulce y medicion en
grados Brix.
- Clima: estaciones y oscilaciones en las temperaturas del clima para que la concentracion
de sacarosa en la cafia aumente.
- Nivel del mar: altura sobre el nivel del mar y sus caracteristicas con relacion a los meses
de crecimiento y maduracion de la cafia.
- Crecimiento: caracteristicas morfologicas que ayudan a identificar el proceso de madurez
y el momento ideal para cosechar la cafia.
Tal como en “A consumir Panela”, el disefio de las infografias de “Dulce Labranza” se
realizaron de acuerdo con los parametros establecidos en el manual de imagen de Cunyaya,
representando siempre el uso de graficos e iconografia para hacer de la experiencia mas didactica,

tal como se muestra en la Figura 103.

Figura 103
Infografias “Dulce Labranza™
1. PREPARACION 2. GRADOS BRIX Y 3. CLIMA 4. ALTURA SOBRE 5. CRECIMIENTO
DEL SUELO SACAROSA EL NIVEL DEL MAR DE LA CANA

REPARACION REFRACTOMETRO

LLUVIA

ACIDEZ IDEAL —
55 75 L
-]
v

NIVEL DEL MAR

CRECIMIENTO
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3.5.4.1.3 Implementacién De acuerdo con los conceptos identificados, junto con el
disefiador de interiores se hace la diagramacion de la informacion en los modulos de cada cafia

(Figura 104).

Figura 104

“Dulce labranza”

‘ REFRACTOMETRO i |
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Los efectos visuales y el disefio de la interaccion son configurados de la misma forma que

su experiencia gemela: “A Consumir Panela”.

3.5.4.1.4 Presentacion de la experiencia museogrdfica “Dulce Labranza”. En la primera
sala introductoria, que se encuentra a la derecha del ingreso a Cunyaya, se ubica una de las
experiencias con la tecnologia de mayor interaccion de todo el Centro de Interpretacion, alli se
hallan las cafias de azlicar mas grandes de todos los tiempos cuya composicidn se da por una serie
de paralelogramos ubicados a modo de malla / teselado que juntos crean modulos de exposicion
que, con los efectos visuales aportados por el Video Mapping, dan a conocer aspectos relevantes

para obtener el mejor cultivo de cafia de azlcar y a su vez, la panela mas dulce (Figura 105).
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Figura 105

Experiencia museogrdfica y digital “Dulce labranza”

“¢Como conseguir un cultivo de cafia ideal? Dulce labranza te lo explica paso a paso. Vive
un recorrido en un cafiaduzal interactivo en el que aprenderds aquellas caracteristicas de
temperatura, condiciones de suelo, clima y concentracién de sacarosa, que llenaran de dulzura tu
cultivo. Acércate y presiona el tallo de la cafia que encontraras con luz intermitente jdeslizalo para

hacer tu cafia crecer! Observa, interactlia y sorpréndete...” (Texto curatorial “Dulce labranza”).

3.5.4.1.5 Resultados y conclusiones: eficacia y eficiencia. A partir de la prueba planteada,
se obtuvieron unos resultados cuantitativos, que fueron analizados mediante estadistica descriptiva
y diagramas de cajas y bigotes tal como se muestra en la Tabla 34, 35y la Figura 106, 107, 108, y

para el analisis cualitativo, en la Figura 109 y Tabla 36.
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Tabla 34

Estadistica descriptiva

Tabla 35

Estadistica descriptiva

USUARIOS EXPERTOS VALORES
Media 13.068

Error tipico 3.197002346
Mediana 13.5

Moda

Desviacion estandar 7.14871457
Varianza de la muestra  51.10412
Curtosis -2.044350428
Coeficiente de asimetria -0.041625737
Rango 17.14
Minimo 4.5

Maximo 21.64

Suma 65.34
Cuenta 5

USUARIOS VISITANTES VALORES

Media

20.037
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Figura 106

Error tipico 3.719766734
Mediana 18.39

Moda #N/A
Desviacion estandar 11.76293524
Varianza de la muestra 138.3666456
Curtosis -0.499218447
Coeficiente de asimetria  0.458376172
Rango 35.86
Minimo 5.43
Maximo 41.29

Suma 200.37
Cuenta 10

Promedio de tiempo usuarios expertos vs. Usuarios visitantes
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Promedio tiempos
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147



COMPONENTE INTERACTIVO DEL MUSEO DE LA PANELA Y LA CANA 148

Teniendo en cuenta el promedio de tiempo empleado por los usuarios expertos (13,06 s)
en interpretar cbmo usar "Dulce Labranza", es posible identificar que, con respecto al tiempo de
los usuarios visitantes (20,03 s), la experiencia esta bien configurada en cuanto al nivel de accion
y a su vez, la tecnologia es interpretada de forma similar por todos los usuarios; no obstante, se
recomienda iterar en los efectos visuales que dan pie al entendimiento de la accion que se debe

ejecutar.

Figura 107
Diagrama de cajas y bigotes. Usuarios expertos

Usuarios expertos

Il Tiempos
25
20
15

10

1

De acuerdo con lo encontrado en los diagramas de cajas y bigotes de los usuarios expertos,
es posible afirmar que no hay dispersién en los datos, por lo tanto, la experiencia es interpretada
por igual; sin embargo, en el diagrama de los usuarios visitantes, se puede encontrar dispersion en
los datos mayor a la mediana (18,65 s), por lo que para algunos usuarios resultdé mas complicado

identificar la accion con respecto a los efectos visuales encontrados.
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Figura 108
Diagrama de cajas y bigotes. Usuarios visitantes

Usuarios visitantes

20 XK20.037

Por ltimo, es satisfactorio ver que todos los usuarios pudieron vivir la experiencia al hacer

scroll vertical y encontrar la informacion contenida en cada modulo.

3.5.4.1.6 Resultados y conclusiones: satisfaccion

- Atraccion visual: diferencial semantico (Figura 109).
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Figura 109

Gréfica diferencial semantico

Diferencial semantico
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A pesar de utilizar la nueva tecnologia Video Mapping, la experiencia resulté clara para
los usuarios. El orden de la composicion esta hecho de manera sencilla por lo que los visitantes la
encontraron facil de realizar. Los elementos usados como texturas graficas, efectos visuales de luz
e interaccion ayudaron a que los usuarios encontraran la experiencia atractiva; sin embargo, se
debe iterar en el disefio para hacerla mas interesante.

- Placer emocional: gestos y reacciones (Tabla 36).
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Tabla 36

Tabla andlisis de gestos

Experiencia Gesto 1 Gesto 2 Gesto 3
M5 DULCE
LABRANZA

)

pA
X
Gesto alegre al ver las Gesto de rechazo al no Actitud alegre al
indicaciones de la comprender las acciones completar la tarea.
experiencia que vivira.  que debe realizar para
completar la tarea.
Conclusiones A pesar de los gestos faciales de duda, los usuarios
encontraron gratificante poder realizar la tarea de
forma exitosa.

2

3.5.4.2 M3: “Para cada sitio una variedad”. “Para cada sitio, una variedad” es una
experiencia museografica perteneciente al eje curatorial denominado “Cana en Giiepsa” (Tabla
33). Esta experiencia fue disefiada con el objetivo de describir las caracteristicas geogréficas,
climaticas y su relacion con el cultivo de cafia de azlcar en las diferentes regiones naturales de

Colombia, asi como la influencia en el rendimiento de esta planta luego de la cosecha.

3.5.4.2.1 Conceptualizacién. En apartados anteriores, se expuso el proceso de disefio de la
experiencia museografica “Una planta venida de Lejos”, la cual relata el recorrido de la cafia de
azucar por el mundo, desde su lugar de procedencia hasta llegar a Colombia. De esta experiencia
en particular, surge la necesidad de focalizar el tema desde una perspectiva nacional y, desde este

punto de partida, se consolid6 “Para cada sitio, una variedad”.
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La experiencia fisica se despliega desde la conceptualizacion de “Una planta venida de
lejos”; con el disefiador de interiores se propuso la idea de tener estas dos experiencias mellizas
que hablaran un mismo idioma visual para mostrar la continuidad de la sala, es decir,
implicitamente relatar un hilo conductor que parte desde lo general con “Una planta venida de

lejos”, hasta lo particular con “Para cada, sitio una variedad”, como se muestra en la Figura 110.

Figura 110

Definicion de la experiencia

-

En cuanto a la teoria, la experiencia museogréafica resalta la gran variabilidad de contenido
de sacarosa que se presenta en la cafia de azucar dependiendo del piso térmico en el que se cultive,
esto debido a la temperatura, lo cual se vincula directamente con las regiones naturales de
Colombia: Caribe, Pacifico, Orinoquia, Amazonia y Andina.

Tal como en “Una planta venida de lejos”, “Para cada sitio, una variedad” se compone de
un mapa modular, en el que por cada region natural hay un modulo con una silueta representativa.

Para el caso de la experiencia con Realidad Aumentada, se muestra una animacion de dos escenas:



COMPONENTE INTERACTIVO DEL MUSEO DE LA PANELA Y LA CANA 153

la primera expone la altura sobre el nivel del mar de esta regién y la influencia de su temperatura
en la sacarosa de la cafia de azUcar cultivada alli. La segunda muestra el proceso de amontonado

de cafia en diversos escenarios, lo cual varia segun la region natural.

3.5.4.2.2 Ejecucion. Tal como se menciono anteriormente, ‘“Para cada sitio, una variedad”
es una experiencia melliza de “Una planta venida de lejos”. Por lo tanto, se siguié el mismo proceso
de disefio en su ejecucion: mapa modular, médulos con siluetas representativas por region natural,

siluetas para los mddulos fisicos (Figura 111) y para la animacion en Realidad Aumentada.

Figura 111

Maodulos fisicos por region natural de Colombia

3.5.4.2.3 Implementacién. En un esquema 2D, como se ve en la Figura 112, se definieron
los aspectos del disefio de detalle de la experiencia fisica como su complemento digital con
Realidad Aumentada. Con esto, el disefiador de interiores procedié a implementar la experiencia
fisica con iméagenes hiperrealistas del muro en el que se apoyaria en el Centro de Interpretacion.
Simultdneamente, se configur6 el prototipo de la aplicacion mévil Cunyaya con el contenido

aumentado (Figura 113) correspondiente a esta experiencia.
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Figura 112

Esquema de definicion de experiencia fisica

Figura 113

Esquemas de modulo fisico y escenas de animacion en Realidad Aumentada

REGION
ANDINA

3.5.4.2.4 Presentacion de la experiencia museogrdfica “Para cada sitio, una variedad”.
En la primera sala introductoria, se encuentran experiencias mellizas que relatan un mismo

lenguaje visual. Dos mapas imponentes, mapamundi y mapa de Colombia, que nacen desde la
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abstraccion geométrica de panelas recien moldeadas. Colombia surge como protagonista en el
segundo mapa que, junto con su experiencia en Realidad Aumentada, exponen la gran variabilidad

que proveen los pisos térmicos nacionales en el dulzor de la cafia de azlcar (Figura 114).

Figura 114

Experiencia museogréfica fisica y digital Para cada sitio, una variedad

L P
-

“Mdltiples variedades de cafia se han adaptado al territorio colombiano, donde se cultiva
en forma productiva desde el nivel del mar hasta alturas superiores a los 2.000 metros con las mas
variadas condiciones de temperatura, luminosidad, precipitacion y calidad de suelos. En el caso
del cultivo de la cafia de azlcar destinada a la produccion de panela, en nuestro pais, estos se

extienden alrededor de 511 municipios.” (Texto curatorial “Para cada sitio, una variedad”).

3.5.4.2.5 Resultados y conclusiones: eficacia y eficiencia. A partir de la prueba planteada,

se obtuvieron unos resultados cuantitativos, que fueron analizados mediante estadistica descriptiva
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y diagramas de cajas y bigotes tal como se muestra en las Tablas 37, 38 y las Figuras 115, 116,

117, y para el analisis cualitativo, en la Figura 118.

Tabla 37

Estadistica descriptiva

USUARIOS EXPERTOS VALORES
Media 6.716

Error tipico 1.807353314
Mediana 6.89

Moda

Desviacion estandar 4.041364868
Varianza de la muestra  16.33263
Curtosis -0.913353627
Coeficiente de asimetria -0.027753308
Rango 10.37
Minimo 1.52

Maximo 11.89

Suma 33.58
Cuenta 5
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Tabla 38

Estadistica descriptiva

USUARIOS VISITANTES VALORES
Media 4.351

Error tipico 1.126777559
Mediana 3.575

Moda

Desviacion estdndar 3.563183502
Varianza de la muestra 12.69627667
Curtosis 5.266806862

Coeficiente de asimetria

2.168896679

Rango 11.91
Minimo 1.56
Maximo 13.47
Suma 43.51
Cuenta 10

157
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Figura 115

Promedio de tiempo usuarios expertos vs. usuarios visitantes

Promedio de tiempo

. 6.716

4351
3
2
1
0
Usuario Exp Usuario Visit
Figura 116
Diagrama de cajas y bigotes. Usuarios expertos
Usuarios expertos
[ Tiempos
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8
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Figura 117

Diagrama de cajas y bigotes. Usuarios visitantes

Usuarios visitantes
l Tiempos

16
14

#1347

12

10

0

El analisis arroja aspectos claros de acuerdo con la comparacién de promedios de tiempo
entre los usuarios expertos (6.71 s) y los usuarios visitantes (4.31 s). Estos resultados son curiosos
en tanto que el tiempo promedio de los usuarios visitantes es menor, de igual forma en los
diagramas de cajas y bigotes de los usuarios visitantes, se puede identificar un dato atipico (13.47
s); sin embargo, este no se descarta teniendo en cuenta el valor maximo en el diagrama de los
usuarios expertos (11.89 s). De acuerdo con esto, es posible concluir que el tiempo de respuesta
en escanear los marcadores Cunyaya en todos los usuarios es similar.

Por ultimo, es satisfactorio ver que todos los usuarios pudieron vivir la experiencia al
escanear los marcadores Cunyaya y visualizar las animaciones sobre la influencia de las regiones

colombianas y los pisos térmicos en el cultivo de la cafia de azUcar.
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3.5.4.2.6 Resultados y conclusiones: satisfaccion

- Atraccion visual: diferencial semantico.

Figura 118

Gréfica diferencial semantico

Diferencial semantico
5

Ordenada

4.9
48 Atractiva  Valiosa Clara
47 Interesante
4.6 Relevante
45
4.4
4.3

1 2 3 4 5 6

m\Valores | 4. 888888889 | 4.666666667 4.555555556 4.777777778 47777717778 | 4777777718

El uso de Realidad Aumentada es considerado como nuevo para gran parte de la poblacion;
sin embargo, la experiencia fue clara y ordenada para los usuarios, ademas de interesante al

implementar elementos graficos y composiciones conocidas pero diagramadas de formas nuevas.

- Placer emocional: gestos y reacciones.
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Tabla 39

Tabla andlisis de gestos

" _

Experiencia Gesto 1 Gesto 2 Gesto3
M3 PARA CADA [T

SITIO UNA

VARIEDAD

.
I

Expresion de
sorpresa al
encontrar los
elementos
destacados con la
tecnologia.

Usuario sorprendido
al observar los
elementos reflejados
con realidad
aumentada.

Cefio levantado a
modo de duda.

Conclusiones

Para esta experiencia, primd la sorpresa, acd, los usuarios estaban
a la espera de que iba a suceder al utilizar la tecnologia, al
encontrarse con los elementos animados reflejaron expresiones de

sorpresa.
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3.5.4.3 Apropiacion Cognitiva para eje curatorial “Caiia en Giiepsa”. El analisis se

basa principalmente en revisar la brecha de conocimiento antes de vivir las experiencias en el

centro de interpretacion y como, a traves de las distintas experiencias y sus tecnologias, es posible

generar un aprendizaje autonomo de acuerdo con la curiosidad generada y su posterior atraccion

por parte de los estimulos y los efectos visuales dados por las distintas configuraciones formales y

por cada tecnologia, respectivamente.

De acuerdo con esto, se analiza por medio de una encuesta pre (Figura 119) y un post

(Figura 120) recorrido por las experiencias museograficas.
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e Andlisis por medio de sumatoria y porcentajes de respuestas correctas, incorrectas y
desconocidas acerca del proceso panelero y su contexto historico. Este primer cuestionario

se realiza a las 36 personas de la muestra (Tabla 40).

Figura 119

Grafica apropiacion cognitiva prerrecorrido por CDI

Respuestas pre-CDI

13.33333333

= Correctas = Incorrectas Desconacidas

Tabla 40

Resultados preguntas posrecorrido por CDI

Experiencia Pospreguntas Respuesta
Correctas Incorrectas No se
M3 Clima templado, oscilaciones de 7 2 0

temperaturas altas y existencias de
diversos pisos térmicos son una de
las diferentes cualidades que han
hecho de todas las regiones de
Colombia un pais propicio para el
cultivo de la cafia.
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M5 Manifestaciones externas de la 6 2 1
maduracion de la cafia: Cuando las
condiciones son favorables para la
maduracion, el color de las hojas y
tallo cambian. ¢Qué color representa
la madurez de la cafia?

Figura 120
Grafica apropiacion cognitiva posrecorrido por CDI

Respuestas T4 / eje curatorial 4

5.555555556

w Correctas  mincorrectas  w Desconodidas

3.5.4.3.1 Conclusion. Al comparar los resultados de respuestas correctas del test pre y
posrecorrido por las experiencias museograficas, es posible identificar que hubo cierta mejoria:
del 8.9%. A pesar de esto, no es un porcentaje significativo si se compara con el andlisis del primer
eje curatorial, por lo tanto, es necesario reconsiderar aspectos de mejora para estudios futuros en

cuanto al disefio de la experiencia y su método de apropiacion cognitiva.

3.5.5 Andlisis de comprension de uso de la tecnologia: Realidad Aumentada

— Escala SUS (System Usability Scale) (Figura 121)
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Figura 121

Puntaje escala SUS compresiones de uso de Realidad Aumentada

NPS:

Acceptable:

Adjective:

Grade:

SUS Score:

Resultado: 72.91666667

10

Worst imaginable

20

30

50
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Passge

70

Promoter

Acceptable

>00d Excellent Best Imaginable

A

80 90 100
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La tecnologia de Realidad Aumentada fue implementada con una primera version de apk,

lo que produjo ocasionalmente irregularidades al escanear los codigos QR. A pesar de esto, los

usuarios lograron observar y disfrutar del contenido aumentado propuesto para la experiencia.

- Evaluacion Heuristica: realizada por el disefiador industrial Brayan Beltran (Figura 122).

Por parte del usuario experto Brayan Beltrdn, la implementacion que se le dio a la

tecnologia de Realidad Aumentada fue en gran parte adecuada; sin embargo, se hicieron

recomendaciones acerca del uso que se le da a esta, como agregar documentacioén instructiva de

las medidas o distancias que debe haber para tener una mejor experiencia, asi como incluir en el

aplicativo mévil Cunyaya botones o avisos que le indiquen al usuario cémo prevenir o corregir un

error en la tarea.



COMPONENTE INTERACTIVO DEL MUSEO DE LA PANELA Y LA CANA 165

Figura 122

Evaluacion heuristica con experto

Heuristicas

Interpretacion

Recomendacion para disefio

1. Visibilidad del estado del sistema:

Se aprecia de forma clara cada una de las
partes del espacio en donde debe ser
utilizado el dispositivo para utilizar la
tecnologia en el cédigo respectivo.

Revisar la distancia que hay entre codigos
para evitar interferencias en la lectura de
codigos.

2. Utilizar el mismo lenguaje que el usuario

Los cédigos empleados corresponden a
una figura familiar, que los usuarios
asocian a las cafas y el logo. Por otrsa
parte, la vestimenta en las animaciones
presentadas son conocidas por los usua-

Sin recomendaciones.

3. Control y libertad para el usuario

rios:

El usuario tiene el control total en cada uno
de los pasos que debe realizar en el proce-
so. El proceso no es lineal, lo que le permite
saltar de muestra en muestra.

Sin recomendaciones.

4. Consistencia y estandares

El redisefo del cé6digo QR es una buena
apuesta de innovacién, sigue conservando
las bases principales de un cédigo, varian-
do elementos gréficos.

Sin recomendaciones.

5. Prevencion de errores

No contiene elementos que indiquen la
posibilidad de un error.

Mostrar un inicio y final en la experiencia.
Agregar mensajes preventivos para mejo-
rar la experiencia como: indicadores de
distancia de escaneo.

Heuristicas

Interpretacion

Recomendacion para diseno

6. Minimizar la carga de memoria
del usuario

El proceso de uso tiene pocos pasos, por lo
tanto es facil reconocer las tareas a seguir.

Sin recomendaciones.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso

No hay necesidad de un entrenamiendo
previo, para disfrutar de la experiencia.

Sin recomendaciones.

8. Didlogos estéticos y disefio minimalista

Los recursos presentados mantienen una
interpretacion sencilla y adecuada del
mensaje.

Sin recomendaciones.

9. Ayudar a los usuarios a reconocer,
diagnosticar y recuperarse de los errores

No hay elementos que evidencien retroali-
mentacién a la hora de cometer o no un
error.

Establecer una sefal o indicacién que le
permita al usuario interpretar que esta
cometiendo un error.

10. Ayuda y documentacion

Se evidencia la documentacién o tutorial
para entender la experiencia que van a
vivirlos usuarios.

Sin recomendaciones.
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- Estimulacién sensorial: grupo focal.

Se realizd un grupo focal al final de los tratamientos para evaluar la estimulacion sensorial
en los participantes. A partir de sus testimonios, fue posible concluir que hubo pertinencia en la
implementacion de experiencias museograficas que involucran tecnologias de Realidad
Aumentada en el Centro de Interpretacion. Esto llevd a una conexion que iba més alld de una
lectura rapida de las obras y las infografias y a un interés autonomo de observar las animaciones y
vivir cada una de las experiencias fisicas como digitales. Especialmente, los usuarios mencionaron
el agrado por la experiencia “Trapiches de ayer y hoy” debido a la visualizacion tridimensional del
Matagente en movimiento, lo que permitia observar su funcionamiento, engranajes, uso,
proporcion de tamafio, ademas de contextualizar la teoria desde la didactica y la curiosidad.

Hubo también una experiencia museogréfica, con Realidad Aumentada, que obtuvo
predileccién y protagonismo en los participantes al generar trascendencia no solo en curiosidad,
sino en conexion emocional, tal impresion fue generada por “Rostros e historias de la panela”. El
mensaje de la experiencia fue interpretado como una demostracion de sensibilizacion ante la
realidad del contexto de vida campesino nacional. Ante esto, se presentaron frecuentemente
socializaciones de verbalizacién de emociones y sentimientos percibidos por los participantes
luego de experimentar “Rostros e historias de la panela” tales como: familiaridad, cercania,

calidez, cultura, tradicion, empatia y afliccion.

3.5.6 Analisis de comprension de uso de la tecnologia: Video Mapping

— Escala SUS (System Usability Scale) (Figura 123)
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Figura 123

Puntaje escala SUS, comprension de uso video mapping

NPS: Detractor Passive Promoter
Acceptable: Not Acceptabie Margina Acceptable

Adjective: Worst Imaginable Poor K spod  Excellent Best Imaginable
Grade: F D c B A

sus score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Resultado: 74

La tecnologia video mapping fue simulada para las experiencias con el recurso de un video
beam y las representaciones graficas requeridas. Durante las pruebas, la visibilidad y nitidez fue
afectada por los medios utilizados. Sin embargo, los usuarios lograron disfrutar de la experiencia
satisfactoriamente, ademas de completar las tareas con éxito.

- Evaluacion Heuristica: realizada por la MSc. Steffy Ballesteros. (Figura 124)

Segun la usuaria experta Steffy Ballesteros, la tecnologia Video Mapping cumple con la
mayoria de los requerimientos establecidos; sin embargo, las recomendaciones propuestas se basan
principalmente en la iluminacion empleada y se sugiere agregar dinamismo a los efectos visuales
para ayudarle al usuario a tener una mejor comprension acerca de como debe realizar la actividad,

ademas de evaluar la posibilidad de diagnosticar y prevenir errores.
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Figura 124

Evaluacion heuristica con experto

Heuristicas

Interpretacion

Recomendacion para diseno

1. Visibilidad del estado del sistema

Hay 2 momentos que indican al usuario la
2<cion a realizar.

Sin recomendaciones.

2. Utllizar ¢l mismo lengualje que ¢ usuario

Se estan usando tipografias e iconos del
lenguaje Cunyaya

Mejorar la iluminacién sacando provecho
de la tecnologla atraves de luces mas
dinamicas que expresen de mejor manera
ol scroll.

3. Control y libertad para el usuario

Le permite al usuariointeractuar con los
diferentes elementos independientemente
del orden.

S in recomendaciones.

4. Consistencia y estandares

Es consistente con la iconografia y maque-
tacion de la informacion dispuesta en las
diferentes salas.

Sin recomendaciones.

5. Prevencion de errores

Hay dos momentos donde se le suministra

El efecto visual se puede mejorar hacien-

al usuario retroalimentacion (movimiento | dolo mas didactico (tipo loop).
de la cafa y efecto visual).
Heuristicas Interpretacion Recomendacion para disefio

6. Minimizar la carga de memoria
del usuario

La experiencia fue hecha para que se
realice una sola accion.

Sin recomendaciones.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso

Se presentan dos ayudas, una basada en
movimiento, otra en iluminacién.

Sin recomendaciones.

8. Didlogos estéticos y disefio minimalista

La experiencia esta construida de dialogos
basado en iconos y textos. Estos didlogos
son coherentes con el estilo visual del
Centro de Interpretacion.

Sin recomendaciones.

9. Ayudar a los usuarios a reconocer,
diagnosticar y recuperarse de los errores

La experiencia ayuda a recuperarse del
error, mas no lo diagnostica.

Evaluar la posibilidad de diagnosticary
prevenir el error.

10. Ayuda y documentacion

Al usuario se le proporciona ayuda cons-
tante, para la correcta ejecucion de la
experiencia.

Sin recomendaciones.
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- Estimulacién sensorial: grupo focal.

Se realizd un grupo focal al final de los tratamientos para evaluar la estimulacion sensorial
en los participantes. A partir de sus testimonios, fue posible concluir que hubo pertinencia en la
implementacién de experiencias museogréficas que involucran tecnologias de Video Mapping en
el Centro de Interpretacion.

Para aquellas experiencias museograficas que implementan la tecnologia de Video
Mapping, hubo comentarios positivos en cuanto a la informacion suministrada. Ademas, esta fue
causante de asombro ya que, a pesar de consumir panela frecuentemente como colombianos, es
grande el desconocimiento de sus componentes y nutrientes, a su vez hubo asombro con respecto

a los pasos y caracteristicas para tener en cuenta con el fin crear un cultivo de cafia de azlcar ideal.

4. Logros del estudio

A partir del enfoque del anterior estudio, se alcanzaron los siguientes objetivos:

- Se identifico la problematica actual frente al desamparo del patrimonio cultural inmaterial
que giraen torno a las artes y oficios del cultivo de cafia y la produccién de panela nacional
y local en el municipio de Gliepsa, Santander.

- Seestablecié una metodologia para la busqueda y recoleccion de la informacién por medio
de talleres de cocreacion y visitas técnicas al municipio de Giiepsa, donde se obtuvo
informacion acerca de la importancia del proceso panelero, sus costumbres e historias. Por
otra parte, mediante las visitas técnicas se logro recolectar informacion de primera mano

en los trapiches y se observo el proceso panelero, ademas de realizar charlas y entrevistas
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a los portadores y mediadores de patrimonio cultural inmaterial, a la gestora cultural y al
alcalde del municipio. Como resultado del analisis, surgen los cuatro ejes curatoriales del
Centro de Interpretacion: Produccion Panelera, Cafia y panela con 5 sentidos, Campesinos
de la panela y Cafia en Glepsa; asi como las tecnologias usadas (Realidad Aumentada y
Video Mapping) y las variables para generar interés por conocer y aprender: apropiacion
cognitiva, atraccion visual, estimulacion sensitiva y placer emocional.

- Se logré constituir siete experiencias museograficas involucrando gemelos digitales con
tecnologias de la nueva era, Realidad Aumentada y Video Mapping dentro de Cunyaya —
Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela. Asi mismo, se disefié y desarroll6 el
prototipo funcional (APK) de la aplicacion mévil Cunyaya, la cual despliega el contenido
aumentado de las cuatro experiencias museograficas que involucran esta tecnologia,
ademas de funcionar como herramienta informativa para uso en casa.

- Con los resultados del proceso de validacion es posible afirmar la estimulacién sensorial,
la atraccion visual, el placer emocional y la apropiacién cognitiva de los visitantes con las
siete experiencias museograficas disefiadas. Igualmente, la usabilidad de cada uno de los
artefactos museograficos (aplicacion y experiencias) es considerada como “buena” dentro
de las categorias del System Usability Scale (SUS), lo que es posible considerar como un
resultado Gptimo para ser la primera iteracion del estudio y su validacion.

Ademas, este proyecto obtuvo alcance internacional gracias a la participacion de las
ponencias (Figura 125): “Designing meaningful museum experiences with the power of bearers
and mediators of Intangible Cultural Heritage: a safeguarding approach with digital technology”

y “Curiosity as a bridge for free choice learning, case: museum experiences designed using
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Projection Mapping technology at CUNYAYA, Interpretation Center of Sugarcane and Panela”
en el Congreso Europeo de Artes, Disefio y Educacion ECADE (The European Conference on
Arts, Design & Education -IAFOR), el cual se celebro6 del 7 al 10 de julio de 2022 en la Universidad

de Oporto en Portugal.

Figura 125

Ponentes ECADE

PARTICIPACION INTERNACIONAL
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education en Oporto, Portugal. 2022 Estudianteldellprograma: M EstudianteldellPrograma; m
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Nota. Tomado de: Escuela de Disefio Industrial UIS (Facebook).

La participacion de las dos ponencias dentro de un congreso internacional permitid
visualizar el gran potencial de accion del disefio dentro de tematicas patrimoniales y museografia.
También, influyo en la concepcion de un nuevo semillero de investigacion dentro de la Escuela de

Disefio Industrial enfocado hacia esta tematica.
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5. Conclusiones

En conclusidn, el presente estudio es un caso de éxito en el cumplimiento de sus objetivos,
logrando obtener el disefio de siete experiencias museogréficas con tecnologias de la nueva era
que contribuyen a la salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial, el cual gira en torno a las
artes y oficios del cultivo de cafia y produccién de panela. Todo lo anterior fue disefiado e

implementado en Cunyaya-Centro de Interpretacion de la Cafia y la Panela.

En cuanto a la Aplicacion Movil Cunyaya, es considerada como una herramienta digital
pertinente como primera version del producto. Sin embargo, en estudios posteriores se recomienda
proponer nuevas iteraciones de disefio para mejorar aspectos de la arquitectura de informacion,
disefio de interfaz y user flow, especialmente en la seccion informativa “Conoce mas” de la
aplicacidn, ya que fue en esta donde los usuarios tuvieron mas dificultad para desenvolverse. Asi
mismo, se debe considerar las recomendaciones del usuario experto y aquellas mas recurrentes

mencionadas por los usuarios.

Para las experiencias museograficas y su entendimiento en términos de usabilidad enfocada
a la eficacia, la totalidad de los usuarios completaron la tarea exitosamente lo que permite afirmar
la eficacia en la vivencia de las experiencias. En cuanto a la usabilidad en términos de eficiencia,
no es posible dar una conclusion general debido a que, en algunas experiencias, 10s usuarios
visitantes obtuvieron tiempos cercanos a los usuarios expertos (siendo considerados como
eficientes) y en otras, los tiempos de los usuarios visitantes difirieron notablemente de los usuarios
expertos (siendo considerados como ineficientes). Por lo tanto, se recomienda iterar en posteriores

estudios para verificar sesgos y, en caso de presentar los mismos resultados, seria necesario el
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replanteamiento del disefio de las experiencias museograficas consideradas como “ineficientes”
en pro de su usabilidad, esto debido a la necesidad del flujo eficiente de los publicos dentro del

Centro de Interpretacion.

En términos de placer emocional, los usuarios en primera instancia, al vivir una experiencia
museogréafica, se enfrentaban directamente con el uso de una de las tecnologias (Realidad
Aumentada o Video Mapping); por lo tanto, evidenciaban gestos de intriga, timidez e incluso
miedo debido a que la mayor parte de ellos no tenian experiencia o no habian hecho uso de alguna
de estas herramientas digitales. Sin embargo, al lograr interactuar con la experiencia y poder
disfrutar de la tecnologia con éxito, gran parte de los visitantes reflejaron actitudes alegres
acompariadas de risas y sonrisas, entre otras expresiones no verbales de agrado. Asi mismo, estos
resultados son coherentes con los obtenidos en el diferencial semantico, en el cual los usuarios

califican a las experiencias como atractivas, valiosas y ordenadas en general.

Para la variable de estimulacion sensorial, es posible afirmar la pertinencia de ambas
tecnologias (Realidad Aumentada y Video Mapping) dentro de Cunyaya. La Realidad Aumentada
obtuvo una gran retroalimentacion positiva, especialmente la experiencia de “Rostros e historias
de la panela” al evocar un sentir emotivo ante la toma de conciencia y sensibilizacion social por
parte de actores externos hacia el Patrimonio Cultural Inmaterial y sus portadores de Patrimonio
Cultural Inmaterial. El Video Mapping fue la tecnologia que contribuy6 a la curiosidad de las
audiencias al promover el aprendizaje autonomo; sin embargo, es posible replantear aspectos
sensoriales de la experiencia para hacerla mucho méas provechosa e interactiva como implementar

retroalimentacién auditiva y mas animaciones dentro de los infograficos.
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Con respecto a la variable de apropiacién cognitiva, se puede concluir que, debido a la
combinacion de elementos de disefio gréfico e interior de las experiencias museogréficas fisicas
dentro de Cunyaya, asi como la implementacién de gemelos digitales con tecnologias de la nueva
era (Realidad Aumentada y Video Mapping), se genero el interés autbnomo en los usuarios por
interactuar y aprender las teméticas del Centro de Interpretacion. En otras palabras, las tecnologias
funcionaron como herramientas potenciadoras de curiosidad en las experiencias museograficas

fisicas.

Para finalizar, este estudio puede ser considerado como un caso de éxito al ser un primer
acercamiento en la contribucidn a la salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial colombiano,

por medio de la conjuncion metodoldgica de las disciplinas de disefio y la museografia.
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Apéndice A. Usuario Arquetipo.

Apéndices

Cursa grado 11°

Estudiante del Colegio Santo Dominga Savio

Marlon Pérez Aranda s un joven de Guepsaque  PasaralaUIS

esta proximo a graduarse dl Colegia. E5un Vit n ura citdad como Bucaraman

chico sencillo y sofiador, Ama la musicay tocar  Ganar el campeonata de Musica ce Santander.
nstrumentos de cuerda. Ha participaco en Tener una guitarra nuea y 1odos ‘0 Instrumentos cue
concursos Junto @ sus amigos dol pucblo. Fuera  desee

de las horas escoiares, akunas veces debe Hager muchos amigos en [a universidad

ayudar a sufamilla trabajando en el tapiche Gracuarse y darles una mejor vida a sus padres

haciendo mandados. Deses entrar & la universk

-8 futuro exitoso. Mimsica me representa
-Su carrera como musico. Quiero conocer el mar con mis cuchos.
La posibilidad de triunfar haciendoloque  Algun dia tendre un trabajo bueno y sere ef
ama mejor
lavida La parel fica pero muy barata.
~Tener dnero.
-Conocer ciudades
~Tener muchos amigos y sentirse indepen-
diente.

Falta de oportunidades en el pueblo, tanto académicas como culturales
No encontrar los instrumentos de calidad.

No pasar a la UIS.

Estudiar o que no le gusta.

Ligia Suarez

40 ahos

1 )

Maestria, Quimica profesional

Profesora en ef colegio Colombo Gales

Nacio en fa ciudad de Bogotd pero sus padres son - Descubri nuevos sanores y rece
de Puente Nacional, Santander, se considera una tas.

persona curiosa y amanie ot la cocina, s su - Viajar mucho alrededor del mundo
mayor hoboy, Trabaja como profesora de 1%, junto con su famifa
lamentablemente es muy desapegada de su - Conocer la tierra de su familia.

cultira a pesar de que su familia es muy musical
su papd hizo parte de un cuarteto de cuerdas
cuando estaba mas joven

Bachller

Trabaja en el trapiche familiar

c b s Ganar el suficlente dnero para que su hijo entre ala
Carlos Péez nacid e Guepsay ba radicado sl curane 1oda
51 vcla, ¢ grathud cef colegio sunue o (uvola posiblidad Universidad y curmpls sus suefios de ser profesional

e continuor Sus estucios e -Trabajar pars que a su famila no e falte rada.
gy squendo S s remun
 la Universidad, se

enel
E suhio Marlon.

hip M o
Gradue y senga una mefor vida ~Conocer e mar

136 passores de s MLAICPO Natak
Don Garlon sule de daflonsmo ceace muy femgeonaedad it CR T

-Sufamika en especal el fturo e Hay que ser berracoy echao palante

su hijo Marlon. Mio, estudie pa que no le toque como a su taita.
-Darle una mejor vida a su familia Mi famiia es mi gran motivacion

“Vera suhjo estudiando una carre-  Ese calor del trapiche me tiene sofocada

ra universitaria

~Que su hijo Marion viva en una
cudad principal donde hay mas
oportunidades.

i A
No ve oportunidades de crecimiento en su trabajo

Trabaja muchc y gana peco

Que su hijo tenga que trabajar toda su vida en un trapiche como 6.
£l producto en el que tanto trabaja vale muy poco.

“Tener onets dxd
~Sentise inclulco y ten co en cuenta por su discapact:

Miguel Gonzalez

50 afos

Especializacion Gerencia de empresas - Ing. industrial

Director e;ecutivo de AGROCOMERCIO SAS

1o 6 ol v f
Nacio en ol muriciso de Chia vene deunafamia de oo e erincs

mercado pero querla expandir & iegocio de su famila  * CONOCer los diferentes cerros enla

con la ayuda de conocimentos universtarios, asial  Cordiliera de los andes

orminar su carrera manta agrocomesa,fa cual vene - Compartir con su familia experiencias
creciendo pocoa poco. Le Qusta caminar mucho nuevas

10dos los fines de semana sale con su o a los cerros

ce Bogota

La sencillez y e trabajo son los pilares para

Vigar y conocer nuevos sabores para asl
o

Conocer valores cuturales e histéricos
para mplemmentarics en su vida de chef
Gue sus hijos viajen por todo el munda
Su paps antes de more le dejo a tarea de
conocer sus raices

Le mporta mucho cue sus hios ocupen
primer lugar en su colegioy se interesen
o | vida cuural ya que ela no ko hizo
cuando pequena.

~Nole gusta el desorden, le molesta cuando
©ocina es su templo.

Las las
que entran por el paladar

£l conocimvento da pie a una vida
llena de excelencias

Las personas de bien son educadas
en todo momento

su hijo cocina algo y deja todo sucio; su

- Slempre quisc ser chef pero le importaba mas el dinero que fe genera la docencia
- No es muy apegada a actividades del campo, pero cuando le preguntan de sus raices
nunca sabe que responder

La famiiay que nunca les falte
nada,

Viajar por todo el mundo con su
esposa e hijo, levarlos a conocer
experiencias nuevas

Probar la mejor cuajada con melao
del pais

Ir de senderismo por el cafion del
Chicamocna con su hijo

567 €xit050 y honrado.

Las caminatas son las mejores para atraer
pensamientos postivos y exitos en la vida

L vida es muy cortay hay que disfrutar los
mejores momentos en famiia

- Siente que su trabajo o le da mucho tiempo para compartir con su famila
Tiene que viajar constantemente debido a su 1rabajo,

- Pelea sequido con U esposa porque la empresa no da ingresos fjos
Quiere vivir en un sitio caluroso porue el frio no le gusta musho

- Suesposa ter muy fuerte y
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NOM!

Daniel Gonzalez Suarez

10 afics.

NIVEL EDUCATIVO

Grado 5°

OCUPACION

Estudiante en el colegio Colombo Gales

Naci6 en Bogats, es un o ruy consentido le gusta - Ser el me)or ]ugamx de Roblox entre sus amigos
cel ool

son las Utimas consolas de juego; lene un smart phone g bum estudiante para que sumamé nolo
que nurca suelta porcue acemas ce jugar le gusta TikTok.

12 . N
E R et Lt -Hocerparte del club de robdtica para disefiar
nado e hiperactivo y ro le hace caso, 5ol  su papa, SL videojue
i favorta cetv es Jovenes Tanes e Cartoar Network - Tener oo s sa e Cybirg

Ser como Auren Play @ Ibai

MOTIV

10N RA
-Las nuevas tecnelog\as
~Los videojuegos
- Jugar Robloxy ser el meor
-Serel orgullo de sus papds
~Ser gamery transmitir en Tvitch
El helado ce algodon de azucar de mimos
~Nohacertareas e iqual ser el mejor estudiante

- Voy a ser el mejor jugador del mundo y Auronva a
Jugar conmigo

~ HEHEY, ( PERO QUE PASA CHAVALES TODG BIEN,
TODO CORRECTO? |Y YO QUE
- Mimama cocina rico pero es. n‘h‘/ cansoﬂa
- Papi quero el computador que tiene Auron con
Iuces en'la cpu.

FRUSTRACIONES;

- Que le quiten el celular antes de ir al colegio.
- Que suamige David tenga el mejor computador y el PS5y él no,

- No tener un perro con quien jugar.

- Tener que organizar siempre su cuarto.

- Le da pereza ir siempre a las caminatas con su papa, por qué su mama no puede ir con él?,

NOMBRE:

Gloria Aranda

NIVEL EDUCATIVO

Técnico.

OCUPACION

Cocinera de los trapiches; en tiempos cortos trabaja en
la alcaldia
BIOGRAFIA ( V
/;‘;:na msua o enGLepsz'y ha radniacc ali diﬂzme Montar un negocio propio

la su vida. Suele cocinar en los trapiches y en algunas ks
ocaciones consigue trabsjos en a akcaldia £sunamujer  TENeT UNa fliente extra de ingresos
muy atenta y servical, valora mucho su familay el furo  QUe tu hijo sea exitoso
de su hijo Marlon; suefia cue tenga una carrera universita-  COMprar una casa propia
riay un buen empleo. Asistir a las ferias de Vélez
AGloria e encanta bailar con su esposo en los convites .
disfrutar esos mormentos tan alegres

MOTI

-Su familia, en especial su hij La mejor comida es la hecha en casa.
-Progresar, ser independientes y obtener Soy toda una mujer santandereana echada
una mejor remuneracion econémica, pallante

-Tener una vejez tranquila junto a su Al que madruga, Dios le ayuda.

marido.

~Ver mayor reconacimiento en el Munici-
Dio.

FRUSTRACIONES:

Falta de oportunidades en el pueblo, los trabajos son muy pocos y siempre son los
mismos,

Falta de reconacimiento en su municipio natal

La musica de su tierra es poco conocida siendo hermosa
Que entren a la cocina mientras esta cocinando.

Carla Yadav

EDAD
38 afos

NIVEL EDUCATIVO

Docterado, Ingenieria agrondmica

YCUPACION

Jefe mercadeo, Jaggery SAS

| BrOGRAFIA
kot fomby desde el pisto ool

SO T

oty sdemas <1 13 misicn s et rar comaciantes

it ecktdor da mundo

esiudar ngeneris agonémicay o tervinar ena a Jagoery,  ~ Recordar a sus padres por medio de fa recolec-
1 emoresa ceosuctorsde pareda CHimamente e su cibn de la cana de azucar.

emoresa teno probler-as con sus sabie y mircado ol - .

panela por 1o Gie hizo ur estusic y encontrd que en colombia Conocer nuevos ritmos musicales.

12 panela era deliciosa y sus formas de produccién efan

ejora 1 panda en su empresa

MOTIVACIONE E

- Tener un asenso dentro de |a empresa
-Que sus padres estén orgullosos

\contrar la mejor panela

- Mejorar su icioma espariol

- Conooer gente nueva

- Tener aneccotas que contar

Los alcances son mas importantes cuanco son
logrados por las experiencias

Las culturas enriquecen la evolucion de otras.

El trabajo debe ser recompenzado

FRUSTRACIONES:

-No encontrar soluciones para los problemas de su empresa
~No ser bien recibida

0 ser reconocica por los jefes de su ermpresa y no lograr el asenso
- Tener pocas herramientas para trabajar,

20 afios

NIVEL EDUCATIVO

Estudiante de la Universidad Antonio Narifio (UAN)

Estudiante de Administracion de empresas

iH‘A\ 1A : OBJETIVOS:
Nacié en Tunja, es ura joven alegre que cesea ayuqu ala

- Ser una buena estudiante de su carrera para poder

empresas. Aln asi, tiene tierpo para compartir con sus  ayudar a sumadre en la empresa

amigos y novio - Conacer g ¥ ganar tact

o vajor fo hace, no necesita Ge muchas comodidades para  para su vida laboral

pader dfrr cecaca espaciolcuevay la muyoria e -Lograr i bien sus espacios de 0o, estudioy
trabajo

ia G pla y FoorTa i i Lrs s 4, ya que

‘iempo para hacerlo

TIVACIONE:

-Qué hay pa hacer?
-Recarrer nuevos lugares turisticos en ok love
Uity - Hoy estudio, sorry
-Compartir Con 5US aMIgos ¥ Novio
~Ayudar a crecer la empresa de su

-Realizar la mejor tesis de su escuela

ACIONES:

- Que se le cruce un buen viaje con parciales o entregas
-Una indigestién en un viaje

- Una nota regular o mas baja que su promedic

- No tener tiempo para estar con su hovic
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Naci6 en Tunjo, apasionado por las nuevas experiencias y

Fernando Sepulveda

NIVEL

23 afios

Ingeniero Industrial de la Universidad Antenio Narifio
{UAN)

ACION

Desempleado (Recién gracuado)

- Disfrutar su recien titulo obtenido.

&l depcrte aungue o sea el mejor en elo. Su carisma o ha  -Compartir con seres queridos, amigos y novia

Fecho congcer gente con GLs1os simiares como su novia

el

yo
¥ Notiene afan por consequic un empleo

- Dentro de un afio conseguir un ermpieo formal
segin su titulo universitario (de pronto en la empre-

i n paco ares de empssar adermis trig anorros 54 €18 mamé de su novia)

e logro reuns mientras irabaaba como
| rientras estuciaba

“Distrtar desu tempo bre

aja
ok AT s
~Jugar fitbo con sus amigos

mesero

8 plata es pa‘gastaria
-Solo se vive una vez
-Reldjate, todo va a estar ben

-Verse obligado a pasar sentado toda su vida en una oficina
-No poder disfrutar que cada cosa de o que hace
-Que la gente se amargue facilmente

-La prisa

Apéndice B. Mapa de empatia

Carla Yadav

Bachiller. College dropout

Realizador audiovisual empirico e Influencer en Youtu-
oe, Instagram y Tiktok

“Tomar la fotoy video. pedems que
cuenten su propia histori

~Viajar y conocer cada pa

i

cia,
-Aprendery conectar con las personas de

Ya quenole gustan os compromisos.

“Tener el mejor contenkdo de internet de

MOTIVACIONI

-Recolectar experlencias de todo tpo.

-Contar con aplicativos moviles que se adapten a su mentalidad
Independiente y auténom:

“Experiencias interactivas inmediatas.

“Viafar por todo e mundo y comparti sus video viogs.

Su audlend

-Aprendery explorar,

Terer amigos en cada d

B ke o s el e o sk
FRUSTRACION

-La gente complicada, psicorigida y aburrida.

viajes y aventuras.

“Yome parcho la vida haciendo lo que
amo

~Lavida esla mejor aventura.

~No dejes que los demas vivan por ti.

- Estoy lleno de energia y voy a comerme
el mundo.

“Tenertempo imitado en o destinos que vist, quier ser br.

los

-Odia ala gente perezosa y los (ontmlempos.

“No conectar y mostrar el destino tal como lo planeaba.

-Que lo interrumpan mientras graba.

para simismo.
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Aranda
Yo solo sé usar Whatsapp, esoy eso. No
se me dala tecnologia.

Marlon es el que me hace todos los favores con el
celular, porque s que yo ni veo bien y a mi me
desespera. ——

MAPA DE EMPATIA PARA_G!

Le da miedo que sus errores usando tecnologias
sean irreversibles y con consecuencias graves.

Hay muchas tecnologias nuevas pero le

Mihijo me dice que aprenda a usar el Youtube
intimidan demasiado.

para poner la misica que tanto me gusta.

\ €l celular que tiene sirve para lo que:
| necesita: Whatsapp, lamadas y de vez
‘en cuando tomar fotos o videos

Jamés ha oido acerca de la realidad aumentada ni
como funciona. Puede que efla logre aprender a
usarla si le explican paso a paso y con paciencia.

APA

/. Walt shonson
Le encanta apoyar causas que van
Gn, ¢l CDI est

Las tecnologias y todolo que tenga que
ver

entre o cautiva.
Quiero usar mi pltaforma para promover 1as foyas
twrsticas del mundo.
Sus followers se interesan mucho en su B “La realidad aumentada esti en la epoca
contenido cuando Walt resalta la belleza \ de mayor auge y se debe aprovechar
\ porque tiene enorme potencial.

\ A sus seguidores les gusta participar de
los posts Interactivos, es por eso que los
sucle implementar.

dela gente y los lugares de sus paises de
origen.

Solo los
entender las tecnologias facilmente.

Jamis ha oido acerca de la realidad aumentada ni
como funciona. Puede que ella logre aprender a
usarla st le explican paso a paso y con paciencia.
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Apéndice C. Lista de deseos

Ligia Suarez

140 Alejandra Marin

F \ PROBLEMA NECESIDA )
Tener
celudar tiene la bateria e i
‘mala y se le descarga muy acitn bl
e S s laapp Indispensadie para el uso
defa app y configuracion
de lones para
regui
Que o haya buen wift en Tener suficientes datos. Que el lugar tenga unared - Compra de la red wifi mas Infe T  Grificos I g |
ellugar ‘moviles dewifi estable estable: i
licacion
PR aplicac seleccionada
desde la 2pp queno
necesite deinternet
p 7:"!' z o Hivodela
colores, tamanios y de app principios basicos de by
:«Mum nto y rapidez Tnformacién creacion de app movil
mejor cehtlar del centrode Interpreta- e »
Bado) 12 cuenta el recorrico visual do al iniclar o descargar ta
que hace el usuario en un app
dispositivo movi
Qu | Autorrelienc ncompatitte |
cargamental esteticosde  cognitivay carga mental » acjuntar
sus apps favoritas teneren cuenta las. por el telefono para ublcar | Usuio. el usuario
normatas bisicas de S ke e
Nielsen norman group y onlaapp
otras
disefio UX
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— - — - -
i
>
RSONA ENCL 1, Femando Sepiilveda . Miguel Gonzalez
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berles discpositivo siendo un dad entendimiento
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para su uso continuo gan a atencidn del deapps PP dad do sequirmuchos | Instalarlaapp
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Daniel Gonzlez Suarez

PERS ENCUESTADA:
BLEMAS NECESIDADES DESEOS POSIBLE
SOLUCION
descargando juegos ensu | miento
celubae
Queel celuarno fgu X
estresarse, quehays | maneje este tipo de
insensibles delaapp bbuena retroalimentacién y | problemas
sea coherente con la
acclen
Fteacconesenlazpp | deusar variados dentro de aapp
sus amigos en redes mientas de AR wapp
instagram 0 sus experiencias qamesble
de manera dinamica de
estar en ol CDI
Deper
‘haber traido el suyo les
\
. Gloria Aranda
PROBLEMAS NECESIDAD! JESEOS POSIBLE O\
ROBLEMA! ESIDADES DESE i
nes estrese animaciones y silashay | que este familarizado
que tean fluidas y sencillas
Noten e colubar con s
para laapp para s celutary que. universal que no cee
permita subuen fundona- | inconvenientes ala hora
miento. de su descarga yfuncio-
namiento
memoria
consume mucho espicio tiene of almacenamiento
niel procesador necesaric
le descargue el celular las actividades del centro 1a baterias. enel CDI
deinterpretacion
Que a bateria del el no se-
e dafie
como usara
‘3pp para vivi la experien- és elementos para
acompleta faciitar ol uso de laapp.
wo approlevaacobarpor | gatuta gratuita
s

183

PERSONA ENCL
ROBLEMAS NECESIDADES DESEO! POSIBLE
[~ PROBLEN ECESIDADES | DESEOS e
Informacion botones ni funclones para  organizada y que sea
o confundirse | indispensable para no
e y colores estrese animaciones y silashay | Que este familiarizado
‘que sean fluidas y sencilas
T 1
» e | otk
paralaapp. parasuceliarygue | universalque nocree
‘miento de sudescarga y funcio-
namiento
i de
fas para evitar olvidarlas | contrasefas.
Habltar 2 app beta sin
celutar i si el celular isit
consume mucho espacio tiene of almacenamiento
ni of procesador necesario
| oy
g s ;
| dutamente laapp usario
\ mentelo que necesita
PERSONA ENCUESTADA: Marlon Pérez Aranda
/ PROBLEMAS NECESIDADES DESEQS POSIBLE
SOLUCION
No tener el celular con la. Que la app le funcione Quelaapp tenga & ‘Generar la app con una
pan laapp para su celulary que universal que no cree
miento de su descarga y funcio-
namiento
{nternet) fos datos. gratis parasus vistantes y | os visitantes
quetenga facilidad de
conexion
Implementar el concepto
visualy notenga elemen.  elementos de la app
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i dafe.
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PP Appsobriaycontinua | Evaluaras animaciones
nes animaciones pan sytiacta i) que sevana usar
saturacion mental
Que notengadarola Saberde quetratalaapp | Explicacion previaa Tener lista la explicacién
intenci y descargar la app en su en gigantografia fuera del
un previo conocimiento | celular &)
de como usarla
derala y Categorizar la
info g inme- q informacién para que el
diatamente laapp. usuario encuentre rapida-
‘mente lo que necesita
laopcion | Entender o
el d: laappy
debidoa queel espanollo | del espariol interactivos
tiene regular
app tor Habilitar
i i en interactivos "
interactivos participar de la app mienta en la app y sus
entormos
¥ | Compal Que haya un spotinsta-
[ compartir grameable

estar en el CI

Apéndice D. Customer Journey Map

Componente Realidad Aumentada
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Componente Realidad Aumentada
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Apéndice E. Brainsketching

BRAINSKETCHING BRAINSKETCHING

Soluciones

BRAINSKETCHING BRAINSKETCHING

Soluciones
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BRAINSKETCHING
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Apéndice F. Diagrama de afinidad

BRAINSKETCHING
OBJETIVO GENERAL: Disofiar un grupo de experiencias interaciivas medianto of uso del espatio, elementos idicos,
fisicos y la implementacion e tecnologias de realidad aumentada.

OBJETIVO AZUL: Evocar diversion mediante los slementos disenados para el espacio, fransmitiendo un mensaje directo
acerca de los trapiches en Giepsa y demés informacion sobre el proceso panelero.

PREGUNTA: ,Cémo evocar diversién mediants ios elementos disefiados para el espacio, transmitiendo un mensaje
diecto acerca de los trapiches en Giiepsa y demas informacion sobre el proceso panelero?

Soluciones

DIAGRAMA DE AFINIDAD

T
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Apéndice G. Moodboard
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Apéndice H. Scamper

Sistemas mecanicos
con la interactividad

Sistema de
iluminacién
progresiva de la

altemativa 3

Informacion fisica y

diagramacién a
sistema mecanico
para que el usuario
interactue
directamente
de informacion
‘meramente positiva y
SISTEMA correcta
CORREDIZO
ILUMINACION
INFORMACION
CORRECTA
Juego de memoria a
partir de la
informacién brindada
Sistema de en el sueloy los
iluminacién plano por gréficas de la pared
sistema con
Informacién que
contextualiza los
grdficos de la pared

Estética de la pared
porla irregularidad de
los tamafios, altura y

profundidad de los
paneles
Tamafios y
volumetrias
Geometria de los
paneles dela
pared por sistema d
volumetrias y
Guias de luz tamafios haciendo
referencia a la panela
VOLUMETRIAS
ESTETICA

JUEGO

NUEVA ALTERNATIVA

NUEVA ALTERNATIVA
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Apéndice I. Anélisis morfologico

Sintactica:

Actividad fisica, con la incorporacién de
materiales traslucidos para generar un mayor
contraste con la iluminacién de color calido
relacionado a la estética principal del Centro
de interpretacion. Posee una diagramacion
facil de comprender, clara y relacionada al
tema a tratar. Su estilo tipogréfico es
Helvética, lo que facilita la legibilidad. La
altura estd basada en un percentil promedio
de estatura de un adulto y, su drea hace uso
completo del espacio destinado para la
actividad.

Semantica:

Pragmatica:

La actividad posee elementos
gréficos como el tallo, hojas y
raices, haciendo referencia por
medio de ellas a lo esencial,
partiendo del ello, la iluminacion
va creciendo por el tallo hasta
llegar a las hojas y luego a la
informacion, mostranto que con
todo se construye de forma
progresiva y tiene un objetivo de
comunicacién  (principalmente
de aspectos técnicos).

La base de la actividad, contiene
elementos al finalizar las raices,
estos elementos circulares
poseen una iluminacién opaca, lo
que facilita comprender al
usuario, el posicionarse dentro de
él. Para visualizar la informacion
y saber hacia donde dirigir la
mirada, esta misma actividad
enciende una luz mas fuerte
desde este elemento circular,
luego atraviesa el tallo y llega a la
informacion.

Conclusion:

La actividad tiene un aspecto sobrio
y no saturado de informacion, al ser
visible Unicamente los elementos
circulares en la base de la actividad.
Gracias a que la informacion
contiene una ruta de visualizacion y
solo es posible verla si el usuario
esta dentro de la circunferencia,
ayuda a la concentracion.
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Apéndice J. Fishbone

Realidad Aumentada

Eje curatorial 1:los.
cafaduzales - corte de
suelo en Gliepsa

de la cafia a Gliepsa

Eje curatorial 2: ruta de la
cafa - mapa de la llegada

Glepsa

Eje curatorial 3: Asl se hace
una panela - trapiches en

honer 1

Eje curatorial 4:
la panela - cuadros de

oficios de

Conocimiento ventajas
suelo de Giiepsa

Conocimiento tipos de
cafia en Glepsa

Conocimiento acerca
de quien trajo la
cafa a Gliepsa

Quienes hacen aprte
de la produccion

Quien siembra las
cafias

Como se transportaba la

Cual fue el primer
trapiche, cuantos y cuales
panela han existido en Glepsa

Como se recoge la
cosecha de cafa

Clima ideal para el
cultivo de cafa

Tiempo de produccion
panela - primera vez

Cuanto dura la
produccién panelera

Cuanto dura una
molienda

Cultivos de cafia en
Gilepsa

\ Primera cosefia de cafia en
Giiepsa y el munda

la produccién

Maquinaria de antes en

por jornada

Pago de los trapicheros

COMPONENTE INTERACTIVO DEL MUSEO DE LA PANELA Y LA CANA

Disefar un sistema de elementos interactivos con el uso de tecnologlas de Realidad Aumentada para el Museo de la Cafiay la

Panela en el municipio de GUEPSA, Santander, que aporten al crecimiento cultural y turistico de la region.

Como era la elaboracion de

la panela antes

Jornada de trabajo de
la mujer en el trapiche

Cuantas mujeres son o
. han sido duefias de un
Vida de los campesinos

trapiche

desaparecido

Oficios que han
desaparecido

Maquinaria que ha

AR en casa

cién dada en el CDI

existen

Oficios que ya no

Anécdotas y testimonios

Oficios que desempeiia
una mujer en el trapiche

Cual es la historia de la mujer
en la produccién panelera

Procesos antiguos de la
produccion panelera

Evolucion de los oficios

Recetario panelera

Recorrido virtual del CDI

Eje curatorial 5: rostros y.
voces de un dulce producto -
cuadros de honor 2

Eje curatorial 6: Y las.

henor 3

mujeres que - cuadros de

de objeto en uso

Eje curatorial 7: vitrinas -
explicacién y demostracion

Post CDI: app AR

CDI

Tecnologlas digitales como Falta de interés por Riesgo de perdida de
de oficios y historia patrimonial y
artistica y cultural prodi gl
Globalizacién e
Avances I

Nuevas dinamicas
museograficas

Generar valor en la
capacidad de expresar

Aprender a través de
estimulos sensoriales

Publicidad y marketing

Falta de dinamismo

Abandono de raices

Oportunidades fuera
del municipio

Pérdida del valor y
apropiacién de su cultura

Poco sentido de
pertenencia individual

con el pasado

Datos curiosos informa-

Poca memoria y relacion

Proponer el desarrollo del museo de la panela y la caia, como estrategla para rescatar el p

municipio de Glepsa, a partir del uso de tecnologlas interactivas

cultural

e

del

artesanales

Falta de conocimiento por
la cultura panelera

Falta de empatia por los
trabajadores en el proceso

Poco mérito al valor

Perdida de raices

Falta de reconocimiento de

Carencia de

los sectores panel

Carencia de conocimiento
cultural de la musica escrita
por compositores locales

Falta de exploracion

Poco mérito y empatia hacia
el reconocimiento cultural

Poca publicidad y falta
de reconocimiento

Falta de turismo en el
municipio

Pocas oportunidades
turisticas en el municipio

Poca publicidad y falta
de reconocimiento

Poco mérito y empatia hacia
el reconocimiento del
municipio

Poco intercambio cultural
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