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Resumen

Titulo: Disefio de experiencia a traves de la integracion de tecnologias digitales de la nueva era
para la salvaguardia del patrimonio cultural inmaterial del municipio de Contratacion, Santander
como estrategia de preservacion y divulgacion de su memoria historica.™

Autor: Gimena del Pilar Flechas Mancilla

Palabras Clave: Experiencia de Usuario, Realidad Aumentada, Salvaguardia, Patrimonio,
Tecnologia, Interaccion.

Descripcion: Contratacion, Santander es un municipio con una herencia cultural Unica, sus calles, sus
monumentos y su gente reflejan la memoria historica de sus inicios. Con el propoésito de salvaguardar el
gran patrimonio cultural inmaterial que posee Contratacion se ha disefiado una experiencia que permita la
preservacion y divulgacién del mismo, esta experiencia esta basada en tecnologias de realidad aumentada,
brinda la oportunidad a cualquier persona interesada en explorar el patrimonio cultural del municipio de
sumergirse y disfrutar de una interaccion enriquecedora a través de una aplicacion mavil. Durante el
desarrollo del proyecto, se cont6 con la ayuda de varios historiadores, escritores y habitantes
comprometidos en preservar su patrimonio cultural inmaterial, aportando informacion exclusiva que hasta
entonces se transmitia Gnicamente por tradicion oral, enriqueciendo de una manera excepcional la
informacidn proyectada por la aplicacion. Con esta aplicativo, los usuarios pueden descubrir cautivadoras
leyendas locales y seguir un recorrido histérico por las calles del municipio, visitando los monumentos y
lugares mas emblematicos para el desarrollo de la cultura e identidad Contratefia, cada punto de la ruta
cuenta con un marcador de escaneo que ofrece acceso a la informacion mas relevante y representativa sobre
el lugar o monumento. La experiencia permite generar apropiacion cognitiva en los usuarios de la
aplicacion, esto permite fortalecer la preservaciéon y divulgacion del patrimonio cultural inmaterial del

municipio de Contratacion, Santander.

“ Trabajo de Grado

Facultad de Ingenieria Fisicomecanicas. Escuela de Disefio Industrial. Disefio industrial. Director:
Javier Mauricio Martinez Gémez. Doctor. Sistemas de Produccion y Disefio Industrial; Codirector:
Luis Eduardo Bautista Rojas MSc. Ingenieria informatica
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Abstract

Title: Experience design through the integration of new era digital technologies for the
safeguarding of the intangible cultural heritage of the municipality of Contratacion, Santander as
a strategy for the preservation and dissemination of its historical memory”

Author: Gimena del Pilar Flechas Mancilla

Key Words: User Experience, Augmented Reality, Safeguarding, Heritage, Technology,
Interaction.

Description: Contratacion, Santander, is a municipality boasting a unique cultural heritage. Its streets,
monuments, and people all embody the historical memory of its beginnings. To safeguard Contratacion's
rich intangible cultural heritage, an immersive experience has been designed utilizing augmented reality
technology. This mobile application allows anyone interested in exploring the municipality's cultural
heritage to embark on a captivating journey of discovery. Historians, writers, and local residents deeply
committed to preserving their intangible heritage provided invaluable assistance during the project's
development. Their contributions, including exclusive information previously transmitted solely through
oral tradition, significantly enrich the information presented within the application. Users can delve into
captivating local legends and embark on a historical tour through the municipality's streets. The tour
encompasses the most emblematic monuments and locations that have played a crucial role in shaping
Contratacion's culture and identity. Each stop along the route features a scannable marker that unlocks

access to the most relevant and representative information about the corresponding place or monument.

“ Degree Work

Faculty of Physicomechanical Engineering. School of Industrial Design. Industrial design. Director:
Javier Mauricio Martinez Gomez. Phd. Production Systems and Industrial Design; Codirector: Luis
Eduardo Bautista Rojas MSc. Informatics Engineering
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Introduccion

En las tltimas décadas se ha presentado un interés particular por salvaguardar el patrimonio
cultural e inmaterial a nivel global, casi que se podria afirmar como una tendencia, sin embargo,
es mas una necesidad, ya que es evidente que la cultura nos da una ventaja evolutiva frente a otras
comunidades, por ello es preciso preservar y divulgar nuestro patrimonio cultural inmaterial, ahora
bien, definir la manera en que se salvaguarda el patrimonio cultural e inmaterial puede hacer una
diferencia para que las personas se interesen o0 no en conocer y divulgar esta memoria historia. hoy
dia la tecnologia es una solucion comdn a situaciones cotidianas, sin embargo, en el tema de la
salvaguarda del patrimonio, es algo bastante innovador, teniendo en cuenta que su aplicacion va
dirigida a ser una interaccion directa entre usuario y patrimonio.

Por esta razon, el presente documento tiene como objetivo disefiar una experiencia
integrando tecnologias de la nueva era que contribuyan a la salvaguardia del patrimonio cultural
inmaterial del municipio de Contratacion, Santander como estrategia de preservacion y

divulgacion de su memoria historica.
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1. Planteamiento del Problema

1.1 Descripcion del Problema

Colombia posee una gran diversidad Cultural, esta diversidad es producto del patrimonio
cultural material e inmaterial que posee cada comunidad, conservar este patrimonio es fundamental
para fomentar el respeto hacia la diversidad, y mantener un crecimiento social, en este contexto,
la UNESCO nos dice que el PCI debe replicarse y transmitirse de generacion en generacion, esto
con el fin de reducir el riesgo a perder costumbres e historia propias de la poblacion nacional, sin
embargo, salvaguardar no es sindnimo de fosilizar la cultura, sino por el contrario es el fomentar
condiciones y habilidades necesarias para la interpretacion presente y futura de dicho patrimonio
(UNESCO, 2021) por esta razon Colombia expidio una ley para la proteccion y fomento del PCI
en el afio 1997, la Ley 397 (Ley General de Cultura), alli incluye de manera explicita las
manifestaciones de la cultura inmaterial, sin embargo no era muy precisa, fue entonces, donde en
el afio 2008 y con el fin de mostrar una postura mas clara sobre el PCI, se sanciona la ley 1185
donde en uno de sus capitulos hace hincapié en la importancia para la salvaguardia, proteccion,
recuperacion, conservacion, sostenibilidad y divulgacion del PCI a fin de dar mantenimiento a una
identidad nacional ante las presentes y futuras generaciones (Ministerio de Cultura, 2011, p. 40),
aun asi, y pese a los esfuerzos del Estado Colombiano por la salvaguardia, proteccién y divulgacién
del PCI, hoy dia, el patrimonio cultural inmaterial esta peligrando en varias regiones del territorio
nacional, eso debido a varios fatores, algunos de ellos se ven relacionados con recursos monetarios
insuficientes y poca innovacion y planificacion ante la salvaguardia proteccion y divulgacion del PCI

(Ministerio de Cultura, 2011, p.42).
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En este sentido, en Santander existe un municipio llamado Contratacion, rico en diversidad
cultural y con un patrimonio histérico muy grande, sin embargo, no muy conocido, con un riesgo
importante a la desaparicion, esto se debe a que en su mayoria el patrimonio cultural inmaterial ha sido
transmitido de manera oral por personas que vivieron o estuvieron cerca al inicio de su historia como
lazareto, pero que hoy en dia ya han fallecido o presentan una edad muy avanzada y por ello han dejado
de contar y replicar mucho de su cultura, causando que generaciones actuales tanto de Contratefios
como de turistas no conozcan el PCI tan inmenso con el que cuenta este bello municipio de Santander.

Sin embargo, algunas personas han generado escritos y documentales sobre el Lazareto de
Contratacion, hoy dia, municipio de Contratacion, con el fin de hacer difusion y salvaguardia del PCI,
a pesar de ello, algunos documentales han sido privatizados prohibiendo su uso cotidiano o turistico,
y los escritos tiene poca difusion en el contexto del municipio, por ello, lo que se busca con este
proyecto es disefiar una experiencia inmersa en el municipio que contribuya a preservar y divulgar
el patrimonio historico y cultural de Contratacion, Santander.

Figura 1.

Contratacion Sder, Colombia - Villa Apacible
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1.2 Contextos que originan la situacion de estudio

En el siglo XIX se producen tres asentamientos a lo largo del territorio nacional, conocidos
como lazaretos, esto debido a que su poblacion portaba una enfermedad con consecuencias
irreversibles llamada la enfermedad de Hansen, producida por un Mycobacterium leprae. El temor
y desconocimiento de la poblacion sana aislé en su totalidad estas comunidades, generando
rechazo absoluto a los portadores del bacilo de Hansen, este rechazo fue causa directa de medidas
impuestas a los lazaretos, entre ellas tenemos; restriccion absoluta para la salida de personas de los
Lazaretos, no comercio externo, exclusion del voto, y una de las medidas que mas afectaron a los
lazaretos fue la separacién de su nucleo familiar, si bien es cierto, que se les permitia a los hombres
entrar a los lazaretos con su familia en un grado directo de consanguinidad, esto era una condena
directa a su mujer e hijos, ya que de alli no podrian volver a salir, y en el caso de las mujeres con
el bacilo de Hansen, no se les permitia entrar con nadie de su ndcleo familiar, muchas veces
quedando en un olvido total por parte de su familia.

En 1908 Contratacion, Santander fue declarado como corregimiento destinado para los
enfermos de lepra y en 1918 el Estado Colombiano reconoce al lazareto de Contratacion como
municipio de Santander (Ruiz, 2013), sin embargo, y aun con el pasar de los afios, las brechas y
desigualdades que se presentaban entre la poblacién nacional y los Contratefios seguian muy
marcadas, a pesar de que muchos de los habitantes de contratacion eran oriundos de diferentes
partes del territorio nacional, asi mismo esto genero un desarrollo cultural particular en el
municipio. Ahora bien, la estigmatizacion del municipio por parte de la poblacion nacional no
permitié que por mucho tiempo su PCI se transmitiera fuera del Contratacion, este patrimonio es
de suma importancia para recordar la memoria de todas esas personas a las cuales se les vulneraron

sus derechos y nunca mas pudieron volver a su hogar.
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En el municipio de Contratacion se encuentran monumentos, esculturas, historias y lugares
representativos para su pueblo, es de merecer que cada persona que visite este lugar conozca el
significado de todo este PCI.

Figura 2.

Habitantes del lazareto de Contratacién

1.3 Marco Teorico
1.3.1 Patrimonio

Se entiende por patrimonio todas aquellas expresiones tangibles o intangibles producto del
ser humano, “que guardan un valor universal excepcional desde el punto de vista de la historia, del
arte o de la ciencia” (UNESCO, 1972).

1.3.1.1 Patrimonio Cultural Inmaterial (PCI). En reconocimiento a la fragilidad de los

saberes transmitidos de generacidn en generacion, expuestos a los riesgos de desaparicion frente
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al fendmeno de la globalizacion y a la falta de recursos para mantenerlo frente al paso del tiempo,
el concepto de patrimonio inmaterial surge en la Convencidn para la Salvaguardia del Patrimonio
Cultural Inmaterial de la UNESCO, llevada a cabo en octubre de 2003, como el conjunto de “usos
sociales, representaciones, conocimientos y técnicas”, que otorgan de identidad tanto a
comunidades como individuos. Estas manifestaciones surgen de la adaptacion e interaccion directa
con el entorno y su historia, lo cual dota de un caracter de continuidad mediante la ensefianza
constante de dichos saberes. (UNESCO, 2003?)

1.3.1.1.1 Caracteristicas del Patrimonio Cultural Inmaterial (PCUI).

Colectividad. Permiten el reconocimiento de una comunidad o grupo social, ya que
pertenecen a ellos como saberes que se transmiten de generacion en generacion, lo cual otorga un
caracter de legado o memoria colectiva entre los habitantes de un territorio.

Integralidad. Es la evolucion y adaptacién que han tenido las manifestaciones humanas
con respecto a la naturaleza, por lo cual se exalta su importancia para conectar el pasado y el futuro
através de las vivencias presentes de una comunidad. El Patrimonio cultural inmaterial guarda una
relacion estrecha con el Patrimonio Natural y el Patrimonio Cultural, donde gracias a la adaptacion
del paisaje con el paso del tiempo, éste “contribuye a la cohesion social fomentando un sentimiento
de identidad y responsabilidad que ayuda a los individuos a sentirse miembros de una o varias
comunidades y de la sociedad en general”.

Dinamismo. No sélo han sido heredadas y aprendidas, sino que incluye todos aquellos
usos rurales y urbanos que devienen de expresiones culturales provenientes de otras comunidades
o0 individuos.

Tradicion. Son expresiones vivientes y Unicas que se manifiestan con el ingenio y la

creatividad de los grupos sociales, que perduran a traves de los tiempos por medio de la oralidad.
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Representacion. Brinda un reconocimiento frente a otros grupos sociales que lo mantienen
y transmiten para seguir dinamizando sus usos sociales y saberes entre si, lo cual otorga un valor
social y econémico entre las comunidades. (UNESCO, 2011a).

1.3.1.1.2 Salvaguardia patrimonial. La salvaguardia patrimonial hace referencia a la
conservacion y transferencia de costumbres, conocimientos, técnicas, y significados que
contribuyen con la conservacion cultural y social de un lugar, asi pues, todas las medidas que se
implementen para la salvaguardia patrimonial tendran como trasfondo reforzar todo el patrimonio
generando evolucién e innovacion en la manera en que se quiere transmitir a las futuras
generaciones.

Para la salvaguardia del patrimonio cultural e inmaterial es necesario plantear unas medidas
especificas con el fin de diferenciar la salvaguardia del patrimonio inmaterial del material, estas
medidas son propuestas por el ente encargado de Salvaguardar el patrimonio, sin embargo, dichas
medidas deben ser implementadas con el conocimiento y participacion de la comunidad.
(UNESCO, 2011b).

Salvaguardia del patrimonio cultural e inmaterial a nivel nacional. La UNESCO
presenta un convenio a nivel internacional donde da lineamientos por medio de articulos de como
las naciones deberian salvaguardar el patrimonio histérico y cultural de su regién, son 40 articulos,
entre los cuales destacan articulos como: Articulo 5: Comité Intergubernamental para la
Salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial, Articulo 11: Funciones de los Estados Partes,
Articulo 13: Otras medidas de salvaguardia, Articulo 15: Participacion de las comunidades, grupos
e individuos, Articulo 17: Lista del patrimonio cultural inmaterial que requiere medidas urgentes
de salvaguardia, Articulo 37: Funciones del depositario. (UNESCO, 2003b). Este convenio es la

base de un convenio que Colombia presenta bajo el nombre de “Convenio y politica de salvaguarda
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del PCI” alli se especifica las personas y formas adecuadas en que se debe salvaguardar el
patrimonio cultural e inmaterial Nacional, y uno de sus principales objetivos es promover la
salvaguardia del patrimonio cultural e inmaterial en Colombia y hacer identificacion del

patrimonio cultural e inmaterial presente en el territorio Nacional (Ministerio de Cultura, 2011).

1.3.2 Tecnologias Digitales

Se define a las tecnologias digitales como el conjunto de sistemas o dispositivos que
permiten el almacenamiento, la programacién y el procesamiento de informacion para una tarea
especifica.

Las tecnologias digitales juegan un papel fundamental en el desarrollo de las sociedades,
en los Gltimos 20 afios, estas tecnologias han llegado a mas del 50% de las poblaciones en
desarrollo haciendo aportes fundamentales para su crecimiento como sociedad, esto ha provocado
que varios ambitos de la vida cotidiana cambien notablemente, sin embargo es fundamental el uso
adecuado de las tecnologias, méas de la mitad de las personas a nivel mundial estan conectadas en
una red permanente de datos, teniendo acceso a informacion ilimitada, mucha de ella sin un debido
filtro, reforzando prejuicios, desinformacion o hasta situaciones de odio, por ello y segin la ONU
es importante emplear estas tecnologias digitales de la mejor manera posible, obteniendo asi, todos
los beneficios sociales que brinda la buena implementacién de estos sistemas en la comunidad.
(ONU, 2020)

1.3.2.1 Tecnologias Interactivas. Las tecnologias interactivas son todos aquellos sistemas
que nos permiten relacionarnos con una actividad especifica por medio de los sentidos

1.3.2.1.1 Realidad Aumentada (AR). La Realidad aumentada es una tecnologia interactiva,

al igual que la realidad Virtual, esta tecnologia permite crear capas de informacion del mundo real
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a través de una pantalla, el ejemplo méas claro de esta tecnologia es el famoso juego llamado

Pokémon GO, sus caracteristicas son

e Presenta la combinacién del mundo real con el mundo virtual
e Depende del contexto

e Esinteractiva en tiempo real

e Utiliza las tres dimensiones

La realidad aumentada esta clasificada por niveles, Lens-Fitzgerald, el cofundador de
Layar, uno de los navegadores de RA mas importantes del mundo, menciona 4 niveles de RA el
rango va desde 0 hasta 3 Siendo 0 la clasificacion de realidad méas simple, él precisa en este nivel
los QR que son iméagenes que funcionan como enlace a otro tipo de informacion que por general
no presenta un registro 3D (véase figura 3), El Nivel 1.AR se basa en Market based AR Este nivel
se genera el reconocimiento de patrones 2 en figuras 3D, (véase figura 4), El Nivel 2.AR Es el
nivel basado en el GPS y la brdjula, se buscan puntos de interés donde las personas puedan
interactuar con el mundo real, no necesita de marcadores para su reconocimiento en 3D (véase
Figura 5), y por ultimo tenemos el Nivel 3 AR. Es la vision Aumentada, este nivel proporciona

una inmersion total por parte del usuario (véase figura 6). (Prendes Espinosa, 2014)
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Figura 3.
Nivel 0: QR.
Informacién de la
version
Indicador de
posicion
Datos

* Patrén de alineacién

Informacién del
formato

Figura 4.

Nivel 1: Tucan.

Figura 5.

Nivel 2: Realidad Aumentada, mobiliario 3D.

25
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Figura 6.

Nivel 3: Visién Aumentada.

1.3.2.1.2 Realidad Virtual (VR). Segtin A. Rowell “La Realidad Virtual es una simulacion
interactiva por computador desde el punto de vista del participante, en la cual se sustituye o se
aumenta la informacion sensorial que recibe”.

La realidad Virtual presenta 3 componentes basicos para la realizacién de la experiencia al
usuario
e Simulacién interactiva
e Interaccion implicita
e Inmersion sensorial

La realidad virtual es inmersiva, es una representacion de un entorno real por medio de una
programacion de software, alli el usuario afecta con sus movimientos los graficos de la experiencia
(Olguin et al, 2006)

1.3.2.1.3 Tracking. Proporciona informacion para dar seguimiento a un dispositivo en el
mundo real, esto es permitido ya que utiliza sensores y fotogramas para rastrear y detectar el objeto

nativo. (Vuforia)
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Image tracking. Son imégenes que el programa va a escanear y rastrear para generar el
contenido de visualizacidn en espacio real, esto gracias a caracteristicas especificas extraidas de la
imagen, para que una imagen sea rastreable debe tener unas caracteristicas especificas, como
nitidez y buenos contrastes, asi como debe estar en un formato especifico para el disefio de la

experiencia. (Vuforia)

1.3.3 Experiencia de Usuario (UX)

La experiencia de usuario puede interpretarse como una experiencia extendida del Disefio
Centrado en el Usuario, donde se evalUa la experiencia del usuario cuando interactda con un
sistema por medio de los sentidos (Cérdoba, 2012).

Figura 7.

Tematicas de Investigacion en Ux (Hassenzahl & Tractinsky, 2006).
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Nota. Tomado de Coérdoba (2012, p. 3)

El UX con su interaccion lo que busca son valores totales e integrales, y asi, de esta manera
poder evaluar la calidad de la experiencia que se presenta, asi pues, la tecnologia hace parte de una
nueva generacion de experiencias que se fundamenta bajo la creacion de experiencias sensibles

mediante dispositivos tecnoldgicos que abarcan aspectos, cognitivos, estéticos y funcionales.
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Las bases del disefio de la experiencia son: facilidad de uso, el affordance y disfrute, la
estética y el modelo UXE, méas que principios son requerimientos utilizados para un buen
planteamiento ante la experiencia que se le ofrecera al usuario, Estos principios estan delimitados
por normas, La norma 1SO 13407:1999. “Procesos de disefio centrados en el ser humano para
sistemas interactivos”, proporciona los lineamientos para lograr una interaccion con calidad en
actividades de naturaleza interactiva que involucren una metodologia DCU, La norma I1SO 9126
e 1SO 14598. Hace referencia a la Ingenieria y también a la calidad del producto.

Figura 8.

Modelos tedricos actuales sobre los cuales se fundamenta la UX.

Stcteen s “-—"\ 3 E da E na Continue i |
. N. Visceral | : 7 | ® |
T Aeatl
5 ) |2 | 8|
- g8l | & | & |
nazg ¢ o i © | |
.»»:r.N Conductual o | O [ &1
i — it | 2 | 8|
. I | E 1 & |
-, et 5 18] | |&]
' ’ = ] x
Actitud 2 | |
notvel N. Reflexivo | - —
N i
Desmet (2003a) Norman (2005) Hekkert (2007)

Nota. Tomado de Cordoba (2012, p. 11)

Como se puede observar en la Figura 9. Los tres modelos tedricos presentan puntos en
comun especialmente al momento de plantear la evaluacién de las tres dimensiones para evaluar
una experiencia de usuario, a nivel general estas dimensiones se categorizan como experiencia
estética, experiencia significativa y experiencia afectiva, a su vez cada dimension se subdivide

dependiendo del caracter del estudio, a lo que se enfoca la experiencia. (Cérdoba, 2012)
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Figura 9.

Modelos tedricos actuales sobre los cuales se fundamenta la UX.
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Nota. Tomado de Cordoba (2012, p. 12)
Lo que se busca con este modelo es establecer un orden entre una gran cantidad de
componentes multidisciplinares que forman parte del estudio sobre UX, y asi, poder servir como
base para la conceptualizacion de otros modelos tedricos en este mismo campo, comentan Burton-

Jones & Straub (2006, p.11)

1.4 Antecedentes de la situacion de estudio

El mundo hoy en dia estd en una constante innovacion, la tecnologia cada vez es mas
participe en el planteamiento de experiencias en contextos determinados, la tecnologia es utilizada
como un recurso de acercamiento entre usuario y la experiencia, segin la ONU mas del 50% de la
poblacién mundial tiene o esta relacionada de alguna manera con un aparato tecnoldgico, asi pues,
todas las experiencias que se plantean a nivel social, cultural, educativo y recreativo, se piensan
con un aspecto tecnoldgico, sin embargo la utilizacion para el recate y la divulgacion del

patrimonio cultural es relativamente nuevo, pero ha tenido un efecto tan positivo que a nivel
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nacional e internacional se estd impulsando la creacién de experiencia para la preservacion de
patrimonio cultural por medios tecnoldgicos.

En México, Jiménez y Géandara (2018) han desarrollado "El patrimonio cultural y las
tecnologias digitales” un libro que recopila resultados de proyectos desarrollados de manera
exitosa a nivel nacional, alli podemos observar como museos, enciclopedias, monumentos e
incluso lugares Histéricos, le apostaron a experiencias tecnolégicas atrayendo nuevo publico e
incluso a que su propia gente a conocer mas de su pais, alguna de estas tecnologias han sido “Ex
Convento de San Nicolas de Tolentino”. Un Recorrido Virtual, “Desarrollo de Tecnologia Movil
en Sitios de Interés Patrimonial” en Guanajuato, “Modelado Tipologico Paramétrico para la
Reconstruccion Historica Virtual”. En Mérida, Yucatan, “Mapas Digitales de las Rutas Turisticas
de las Fiestas Patronales en Cholula, Puebla”.

A nivel nacional, Colombia ha venido reconociendo la importancia el preservar y divulgar
el patrimonio que presenta cada comunidad, una de las medidas para ello es la escritura del
convenio para la salvaguardia del PCI en Colombia Mariana et. al (2011) asi mismo y bajo estos
lineamiento se presentan experiencias para el aprendizaje donde la herramienta principal es la
tecnologia, es el caso de Medellin donde por medio de realidad aumentada generaron una
experiencia de aprendizaje sobre el patrimonio cultural e inmaterial de la plaza Cisneros, un
importante punto de lo que fue comercio en Medellin, en el proyecto se recrea de forma
tridimensional el mercado y tranvia que existieron en el siglo XIX y XX, donde hoy dia, no hay
rastros de su existencia, esto permite que la comunidad conozca y no olvide la historia y evolucion
del mercado local al tiempo actual. (Olguin et. al, 2020)

Contratacion, Santander ha tenido varias intervenciones sociales y culturales para exaltar,

mejorar e incluso ayudar a la poblacion en su entorno cultural, en cuanto al rescate del patrimonio
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tenemos un libro llamado la Croniquilla de Contratacién (Ruiz, 2013) en un inicio el libro solo
existia impreso, pero con el tiempo se consolido en una version digital. EI sr Wilson Raul Carrefio
Velasco, oriundo de contratacion, Santander junto a canal TRO producen una serie documental de
10 capitulos sobre la historia y las personas del municipio, sin embargo, esta serie documental fue
transmitida una sola vez, debido a que los derechos de produccion los tiene el Canal de TV, la
serie no puede ser divulgada por un medio diferente, sin duda alguna y teniendo como referencia
las variadas intervenciones que ha tenido el municipio en cuanto a la preservacion y divulgacion
del patrimonio cultural denota que existe un interés colectivo por preservar y divulgar el
patrimonio cultural e inmaterial de Contratacion.
1.5 Alcances

El proyecto esta enfocado al disefio de una experiencia integrando tecnologias de la nueva
era que contribuyan a la salvaguardia del patrimonio cultural inmaterial del municipio de
Contratacion, Santander como estrategia de preservacion y divulgacion de su memoria histérica,
para ello se plante una interfaz digital en la cual el usuario puede navegar. Esta misma interfaz
guia al usuario por medio de un recorrido a lo largo de monumentos y lugares historicos
representativos de contratacion Santander, en cada uno de estos monumentos y lugares hay un
marcador (imagen) que le permite a la persona escanear y ver en realidad aumentada fotos, videos,
modelos en 3D, acompafiada de una narracion sobre hechos relevantes del lugar o0 monumento
visitado.

Finalmente, el alcance general es un prototipo funcional que permita realizar pruebas de

validacién con usuarios.
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1.6 Justificacion

La UNESCO hace especial énfasis en que ningln progreso puede ser duradero si no tiene
un componente cultural fuerte. De hecho, Unicamente se conseguiran resultados sostenibles,
inclusivos y equitativos si se aborda la cuestion del desarrollo dandole prioridad al ser humano y
basandose en el respeto mutuo y el didlogo entre las diferentes comunidades. No obstante, la
cultura ha sido excluida de los debates sobre el desarrollo hasta hace poco tiempo. (UNESCO,
2022)

En Colombia la preocupacién por la proteccion del patrimonio cultural es relativamente
nueva, que surge con base en la toma de conciencia sobre la importancia de dicho patrimonio lo
susceptible que esté a la perdida de esta identidad nacional. (Mariana et. al, 2011)

El patrimonio cultural es importante porque transmite distintos valores, mensajes
(histéricos, artisticos, estéticos, politicos, religiosos, sociales, espirituales, naturales, simbolicos,
etc.) que contribuyen a darle valor a la vida de las personas, representa la identidad de una
sociedad, el vehiculo para entender la diversidad de los pueblos y desarrollar una politica para la
paz y la comprension mutua. Porgue es Unico es irremplazable. Porque es tuyo, es mio, es nuestro
y debemos conocerlo, preservarlo y salvaguardarlo (Ministerio de Cultura, 2015)

Ahora bien, el uso de la tecnologia para preservacion del patrimonio cultural brinda un
acercamiento interactivo a la conciencia ciudadana dando mayor posibilidad de réplica de estas
experiencias, fomentando el interés por el conocimiento de todo el patrimonio cultural presente en
nuestra Nacion.

Contratacion, Santander es un pueblo rico en cultura, debido a su origen particular con los
enfermos de Hansen, cuenta con monumentos como: los bustos de los padres fundadores, la piedra

donde se aloja el matachin (mufieco representativo de su historia), escultura alusiva a la moneda
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de la época (lazareto), monumento del divino nifio; textos como la croniquilla de contratacion;
lugares como el puente donde los padres entregaban a sus hijos sanos para nunca méas volverlos a
ver y la cascada la sanjuanera cada elemento cargados de una historia propia, desconocida por
muchas personas, esta es una oportunidad para exponer este patrimonio, y asi, crear una
experiencia atractiva que despierte el interés y genere un conocimiento cultural, tanto de los
oriundos del municipio como de los turistas, por escudrifiar en la memoria historica de

Contratacion.

1.7 Formulacion de la pregunta que permite abordar la situacién de estudio
¢Como se puede fortalecer la preservacion y divulgacién del patrimonio cultural inmaterial

del municipio de Contratacion, Santander?
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2. Objetivos

2.1 Objetivo General

Disefiar una experiencia integrando tecnologias de la nueva era que contribuyan a la
salvaguardia del patrimonio cultural inmaterial del municipio de Contratacion, Santander como
estrategia de preservacion y divulgaciéon de su memoria historica.
2.2 Objetivos Especificos

- lIdentificar y documentar los aspectos socioculturales que guardan relacion con la
memoria histérica del municipio de Contratacion.

- Disefiar una experiencia que involucre un medio interactivo para la divulgacion de la
memoria historica del municipio.

- Evaluar la usabilidad de la experiencia con base en los usuarios participantes, asi como
el nivel de aprendizaje obtenido respecto al conocimiento previo del patrimonio cultural inmaterial

de Contratacion.
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3. Metodologia

La metodologia del proyecto est& basada en los objetivos especificos, cada objetivo plantea
una necesidad para el desarrollo y construccién de la propuesta de disefio, en primera instancia
tenemos el aspecto de identificacion de la problemética y los elementos que necesarios para el
planteamiento de la experiencia, como segunda instancia se plantea una serie de herramientas para
la definicion y disefio de la experiencia, y como tercera y Ultima instancia se plantea las

herramientas a desarrollar para el testing del prototipo.
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Tabla 1.

Metodologia

36

Objetivo especifico relacionado

Actividad

Herramienta

Resultado

Identificacion:
Identificar y documentar los
aspectos socioculturales que

guardan relacion con la memoria

Reconocimiento y
analisis del contexto
patrimonial en
Contratacion.

Observacioén
Entrevistas

Listado y clasificacion de aspectos y lugares
patrimoniales importantes.
Historias relacionadas con el origen historico y
cultural de contratacién

Disefio:

Disefar una experiencia que
involucre un medio interactivo para
la divulgacién de la memoria
histérica del municipio

uso comun

historica del municipio de Organizacion de la Diagrama de Clasificar y categorizar la informacion
Contratacion. informacién afinidad recolectada de una manera jerarquica
Definir lenguaje de Glosario Definiciones de conceptos relacionados con el

proyecto.

Andlisis del usuario

Mapas de empatia
Entrevistas
Usuario arquetipo
Lista de deseos

Anadlisis y entendimiento del usuario
Listado de los deseos del usuario
Segmentacién y reconocimiento del usuario

Definicion de
requerimientos y
parametros del
producto

Entrevistas
Contexto
PRS

Listado de requerimientos culturales
Listado de requerimientos técnicos
Clasificacion de requerimiento parametrizados
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Seleccion de la
tecnologia

Requerimientos

Definicion de la tecnologia que sera usada para
el proyecto

Realizacion de
Vigilancia
tecnologica

Benchmarking

Analisis de las fortalezas y debilidades de las
experiencias existentes

Planteamiento de
alternativas

Brainstorming
Planteamiento de
Alternativa
SCAMPER
Anaélisis Jerarquico

Ideas de lo que se podria desarrollar
Variaciones de las alternativas a desarrollar

Seleccidn de elementos culturales inmersos en la
experiencia
Organizacion de los elementos culturales
participantes de la experiencia

Planteamiento del
concepto a nivel
general

Moodboard
StoryBoard

Concepto general para el desarrollo de la
experiencia — interfaz

Conceptualizacion
de la experiencia -
interfaz

Bocetos
Diagramas de flujo
Wireframe

Prototipo de baja fidelidad
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Desarrollo de la

Identidad
Modelado 3D
Desarrollo de la T
interfaz Definicion de colores, elementos y formas que se
h utilizaran en la experiencia
Desarrollo de la Elaboracion de .
L Modelado de los elementos necesarios para la
experiencia elementos

composicion de la experiencia

adicionales para la Prototipo de Verificacion y Validacion

construccion de la

experiencia
Construccion de la
experiencia
Testeo: Verificacion del Proceso de Anlisis de la funcionalidad del prototi
Evaluar la usabilidad de la prototipo verificacion uncionalidad ael prototipo
experiencia con base en los usuarios
participantes, asi como el nivel de
aprendizaje obtenido respecto al . .
conocimiento previo del patrimonio Valldam_on o_Ie la Protqcolglde Aspec.tos por mejorar para el desarroll_o del
cultural inmaterial de Contratacion. experiencia Validacion prototipo final, realizacién de conclusiones
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En la primera etapa de la metodologia se realiz6 un trabajo de campo como primera
instancia para la recopilacion de toda la informacion de Contratacion, se Planificaron entrevistas
con expertos en el patrimonio histérico y cultural de contratacion, ademas de ello se visito el
municipio registrando los posibles puntos donde se podria llevar a cabo la experiencia, adicional
a esto, toda la informacion recopilada se organizd, clasificd y seleccioné con el fin de que en la
experiencia se muestre lo més representativo del Patrimonio cultural Inmaterial de Contratacion
Santander.

Con base a la informacion recolectada y clasificada se inicia la etapa de disefio de la
experiencia, este proceso se divide en varias fases como lo es el reconocimiento del usuario
objetivo, planteamiento de requerimientos, elaboracion y evolucion de alternativas, para
posteriormente contar con un prototipo funcional que nos permita dar paso a la siguiente etapa de
desarrollo del proyecto.

Por (ltimo, y ya con el prototipo funcional se plantea algunas verificaciones de
funcionamiento, y la validacién general que se realizada con usuarios potenciales de la experiencia

planteada.



DISENO DE EXPERIENCIA TECNOLOGICA CULTURAL 40

4. ldentificacién y documentacién del PCI de Contratacion.

En este apartado se describe como se identificd, analiz6 y documentd el patrimonio
historico cultural inmaterial de Contratacion, Santander. Como primera instancia se realiz6 una
visita guiada con el propdésito de conocer el contextos cultural, social y geogréafico del municipio,
en este recorrido se visitaron algunos lugares y monumentos iconicos para la historia de
Contratacion.

Posterior a esto, se realizd varias entrevistas a personas con un vasto conocimiento en la
historia y patrimonio del lugar, con el fin de recopilar informacion y datos relevantes para la
salvaguardia del patrimonio cultural, asi como, vivencias propias en experiencias culturales con
un objetivo similar al de este proyecto.

Bajo este contexto, toda la informacion que se recopilé fue organizada categéricamente
por medio de diagramas de afinidad, seguido a esto, se realiza un benchmarking identificando
puntos comunes, posibles oportunidades de mejora y diferenciacion de cada proyecto y asi, con
este analisis crear una propuesta de valor para la experiencia.

Por altimo, se inicia la definicion del lugar e informacion patrimonial que va a ser utilizada

para el planteamiento y disefio de la experiencia.

4.1 Recorrido en el Municipio de Contratacion

Para el desarrollo de este proyecto se considerd pertinente realizar un trabajo de campo
planificado como una visita al municipio de Contratacion, esta visita, fue guiada en su totalidad
por Wilson Raul Carrefio, ingeniero e historiador oriundo del municipio, estando alli, en primera

instancia, se realizo un recorrido por los diferentes lugares patrimoniales que posee el territorio
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municipal, el recorrido y la narrativa de toda la historia del Lazareto inicia en la plaza central, a
medida que avanza la narrativa también avanza el recorrido, los siguientes puntos son 4
monumentos de personajes que influyeron en el desarrollo social, y cultural del municipio, ellos
son Eliécer Téllez fue un lider social que trajo la primera carretera al lazareto, Miguel Serrano,
pionero de la instalacion eléctrica en el municipio, Guillermo Beguerisse, Sacerdote que lidero la
construccion del monumento a Maria Auxiliadora y Sor Anna Malavasi una hermana salesiana
muy devota y entregada al cuidado de los enfermos de Hansen.

Figura 10.

Estatua Eliécer Téllez

Figura 11.

Estatua Miguel Serrano
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Figura 12.

Estatua Guillermo Beguerisse

Figura 13.

Estatua Sor Anna Malavasi

Continuando con el recorrido podemos observar en la misma plaza central la piedra del
matacho, o piedra de la felicidad, la cual guarda un mito sobre el regreso de cualquier persona al
municipio de Contratacion, solo tendra que pisar la piedra para tener un deseo incontrolable de

volver.
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Figura 14.

Piedra de la Felicidad

Siguiendo con el recorrido nos dirigimos a la biblioteca donde se guarda toda la historia
escrita de los Contratefios asi como, libros de interés para la formacion de su poblacién, seguido
de esto, caminamos hacia el sanatorio de Contratacion, una de las entidades mas importantes del
pueblo, ya que alli son atendidos los pacientes con la enfermedad de Hansen, posterior a esto
seguimos hacia el Parque Eduardo Santos O lleras donde se ubica el monumento a la moneda del
Lazareto, este monumento representa la moneda de la época que solo era utilizada por los enfermos
en los 3 lazaretos de Colombia.

Figura 15.

Biblioteca de Contratacion
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Figura 16.

Sanatorio de Contratacion E.S.E

Figura 17.

Monumento a la Moneda del Lazareto

La siguiente parada fue hogares de personas insignias del municipio, conociendo sus
historias, se pudo evidenciar las habilidades artisticas con las que contaban y que, se han ido
pasando de generacion en generacion desde la cocina, hasta el desarrollo de habilidades musicales
y motrices, todo este desarrollo cultural se debe al aislamiento que sufrieron ellos y sus
antepasados, asi, al no poder salir de este lugar optaron por aprender una o varias habilidades

artisticas, A continuacion algunas muestras artisticas.
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Figura 18.

Maiz con Miel

it

Nota. La imagen muestra la elaboracién de un pasaboca tipico del municipio

Figura 19.

Gallinas

Nota. Figura de dos Gallinas elaboradas con semillas de pino
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Figura 20.

Barco en Madera

Figura 21.

Faroles

46
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Figura 22.

Mufecas de Contratacion

Nota. Mufiecas elaboradas por artesanas Contratefias utilizando como recurso fésforos.

El siguiente destino fue el puente de los suspiros, su nombre se debe a que en este lugar
eran entregados los nifios que nacian sanos para que fuesen criados en una casa hogar fuera del
municipio, separandolos del seno de su familia, posteriormente, la ruta se encamind hacia al
cementerio de contratacion donde se albergan las almas de su pobladores ya fallecidos, entre ellos
Alvaro Ruiz Arenas quien fue el escritor de la Croniquilla de Contratacion un libro que narra la

historia del lazareto desde sus inicios hasta su muerte.
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Figura 23.

Puente de los Suspiros

Figura 24.

Cementerio de Contratacién

Las siguientes paradas de la ruta fueron la casa de Maria auxiliadora, y el albergue de Maria
Mazarello en estos lugares trataban a mujeres enfermas de lepra que por lo general no contaban
con ningun familiar en territorio municipal, después de estas paradas, nos dirigimos a la casa

médica y la casa de la Administracion, En la casa médica reside el médico tratante de la
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enfermedad de Hansen, y la administracién es una estructura ubicada a las afueras del pueblo, en
los tiempos del lazareto desde alli el representante del Estado gobernaba a los habitantes del
pueblo.

Figura 25.

Casa Maria Auxiliadora

Figura 26.

Albergue Maria Mazarello
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Figura 27.

Casa Médica

K 11 0

§

Figura 28.

Casa la Administracion

Finalizando la ruta nos trasladamos a uno de los puntos mas altos de Contratacion, alli se
encuentra el monumento a Maria Auxiliadora, el sendero hacia el monumento fue construido por
los habitantes de contratacion que padecian la enfermedad de Hansen y aun cuando les faltaba o

tenian paralizada alguna parte de su cuerpo, esto no los limitaba para continuar con la construccién,
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en mayo de 1955 el sendero y monumento fueron inaugurados desde entonces, todos los afios en
el mes de mayo se realiza una peregrinacion que convoca a miles de feligreses que acuden hasta
el monumento para agradecer o solicitar milagros.

Figura 29.

Sendero Maria Auxiliadora

Figura 30.

Monumento Maria Auxiliadora
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La ruta que se realiz6 no solo permitio conocer el patrimonio cultural de Contratacion, sino
que también concedi6 la oportunidad para realizar un analisis de caracteristicas sociales y
geogréficas del lugar.

En primera instancia Contratacion es un pueblo construido a partir de los cimientos de
diferentes culturas nacionales, ya que, sus primeros habitantes eran de diversos lugares del
territorio nacional, centrandose en Boyacd, Santander y Norte de Santander, sin embargo, también
Ilegaban pobladores de las Costa, esto hizo que generaran una cultura Gnica con lo mas bello de su
legado individual, personas resilientes, con un gran sentido de pertenencia, amables y serviciales.

Como segunda instancia se puede observar en la arquitectura y en alguno de sus
monumentos ciertos rasgos europeos, como lo son la parroquiay los asilos, esto se debe a que gran
parte de los sacerdotes y hermanas que venian a cuidar a los enfermos, eran europeos, siendo ellos
los principales gestores de la mayoria de las construcciones importantes en el municipio.

Como terceray Ultima instancia, a lo largo de pueblo se percibi6 un interés por parte de los
pobladores por mantener y salvaguardar su patrimonio histérico cultural, se visualizaron diferentes
proyectos desarrollados en el municipio, ejemplo de uno de ellos es la escritura de frases alusivas
a la historia de Contratacion en algunas fachadas de las casas, bajo la premisa de que, el pueblo y

su historia es un libro abierto para los visitantes.

4.2 Recopilacion de la informacion sobre el PCI de Contratacion

Con el recorrido realizado en el municipio de Contratacion ya se tenia una gran nocion de
todo el patrimonio que alberga este pueblo, en este lugar se tomaron notas y grabaciones de toda
la narrativa realizada por Wilson Raul Carrefio para un posterior analisis y clasificacion de toda la

informacion. Adicionalmente a ello, y con ayuda de Wilson e Ivonne, su esposa, se logré pactar
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algunas entrevistas con expertos en el patrimonio cultural de Contratacion, aportando hechos y

detalles importantes para el trabajo investigativo que se llevaba a cabo. A continuacion, se mostrara

una tabla con el principal aporte de las personas en las entrevistadas.

Tabla 2.

Entrevista a expertos

ENTREVISTADOS

Nombre

Profesion

Aporte

Enrigque Sanchez

Docente del Instituto de .
Contratacion

Conocimiento sobre los blogs
creados para preservar PCI del

municipio

Pedro Elias Martinez

Historia y andlisis de hechos
relevantes para el Contrata

Wilson Raul Carrefio

Historia por medio de una ruta en

el municipio

Jairo Vergel

Nos cuenta la historia de contrata,
hace énfasis en sus mitos y en

cdmo se representan hoy dia

Feizar Arévalo

Escritor °
Ingeniero, Escritor .
[ ]
Historiador
[ ]
Escritor

Comparativa entre los proyectos
desarrollados en el municipio con

proyectos de otras partes

Eliecer Galvis

Comunicador Social

Nos presenta una vision de como
las personas externas perciben el

municipio y su historia

Pedro Pablo Rincén

Disefador — Psicologo

Analisis del patrimonio desde una
perspectiva artistica, mencioné

matachines, y otro tipo de

expresiones artisticas
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Jazmin Castafieda Profesional en el e Puntos a tener en cuenta para un
Turismo .
buen desarrollo en una experiencia
turistica
Ervin Lozano Coordinador Colegio de e Vision de la historia desde una

Contratacion .
manera educativa

Esta entrevista estuvo dividida en tres partes, la primera fue la explicacion del protocolo
planificado para para entrevista, alli incluia un consentimiento informado ya que estas entrevistas
fueron grabadas, como segunda instancia, se realizaron las preguntas redactadas para la entrevista
y por ultimo, se agradeci6 y finalizo la entrevista, en el Apéndice A se puede observar la
estructuracién planteada en la entrevista.

Este periodo de entrevistas se llevo a cabo aproximadamente en dos Semanas, donde,
ademaés de la informacién proporcionada por cada persona, algunos de ellos aportaron varios
documentos de interés como libros, blogs e incluso un inventario turistico cultural y natural

elaborado por la administracion municipal.

4.3 Organizacion de la informacion sobre PCI de Contratacion
En este punto se utiliz6 como herramienta un diagrama de afinidad donde se organiz6 toda

la informacién recolectada.
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Figura 31.

Diagrama de Flujo - Patrimonio Contratacion

¢Cual es el patrimonio Cultural de
contratacion?

MONUMENTOS EDIFICACIONES HISTORIA COSTUMBRES LUGARES
_— « Santuario Maria Auxiliadora — 4 DESARROLLO L2 ciedra del
« Guillermo . » « Surgimiento de CULTURAL o La piedra def
Beguerisse » Sanatorio de Contratacion contratacion Matacho
« Miguel serrano o Biblioteca Municipal « Vivencias de los + o La piedra de los
« Sor Anna Malavasi « Administracién Municipal Habitantes de ) Aburridos
i contratacién . Escritura
o Eliécer Telléz « Asilos ) e Sendero hacia
« Historias ligadas . Pintura Maria Auxiliadora
Moneda del e Casa de las Hermanas |
* 4 los munumetos . Musica o Puente de los
Lazareto « Polideportivo de Contratacién ) ‘
_ v . Artesanias suspiros
e Santuario Maria o Casa médica « Historias ligadas Bordad
Auxiliadora i = GiEdcbs
« Parroquia de Contratacién a ed\flcacwonfs
de contratacion . Escultura
o Cementerios de o
- « Historias ligadas . Teatro

alos lugares de

Contratacién
Realizacion de
celebraciones

En la anterior figura se puede observar una clasificacién y organizacion del patrimonio
cultural con el que cuenta el municipio de Contratacion, es preciso decir que todo este patrimonio
es comunicado, preservado y resguardado mediante varios mecanismos, el primero es por medios
de la observacion y tradicién oral que las personas llevan a cabo cuando se visita el lugar, otra de
las maneras involucra medios escritos, como libros revistas o blogs, también existen documentales
sobre la historia de diferentes hitos del municipio, y por Gltimo entrevistas de multiples vivencias

contadas por los habitantes de Contratacién.
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4.4 Benchmarking

56

Para el benchmarking se realiz6 una investigacion a nivel nacional e internacional, con este

trabajo investigativo se observa como en diferentes proyectos se ha resuelto la necesidad de

salvaguardar el PCI aplicando tecnologias como: realidad aumentada, realidad virtual,

geolocalizacion, modelado 3D y modelado paramétrico.
Tabla 3.

Benchmarking Internacional

INTERNACIONAL

. TECNOLOGIA

PRODUCTO DESCRIPCION UTILIZADA TARGET
En México "Ex Recorrido Virtual Modelado 3D - Nifios de
Convento de San por lo que fue el Realidad Primaria
Nicolas de Toledo" convento de san Aumentada
(Jiménez y Gandara, Nicolas de Toledo
2018, p.258)
En México "Desarrollo  Por medio de un Geo - Turistas 18 afios

de tecnologia mévil en  aplicativo mévil se  posicionamiento, la en adelante

sitios de interés puede visualizar Realidad
Patrimonial” (Jiménez y informacion extraen Aumentaday la
Gaéndara, 2018, p.270)  los lugares recorridos micro localizacién

En México "Modelado  Modelos Realidad Turistas 26 afos
tipolégico paramétrico  tridimensionales Aumentada en adelante
para la reconstruccion  de reconstruccion

historica virtual historica virtual

(Jiménez y Gandara, urbana

2018, p.286)

En Europa "Connecting Exposicion en lugar  Tecnologia Publico

Early Medieval fisico modelos en Multimedia interesado en la
European Collections 3D de alta calidad, historia
(CEMEC)" (Culture and animaciones y medieval
Creativity, 2018) aplicaciones digitales europea
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En Europa "EU-LAC-  Visibilizar Modelado 3D - Visitantes de
Museums y DigiArt" informacion extra Realidad Museos, 14 afos
(SmartCity, 2020) en museos, permite  Aumentada en adelante
hacer regalos
digitales
Tabla 4.
Benchmarking Nacional — Local
NACIONALY LOCAL
- TECNOLOGIA
PRODUCTO DESCRIPCION UTILIZADA TARGET
En Medellin Con el movil se puede Realidad Aumentada Turistas entre los 18
"Aprendizaje sobre visualizar el mercado de - 56 afos
PCI de la Plaza la antigua plaza Cisneros
Cisneros" (Hincapié et.
al, 2020)
Museo de la Recorrido por sumuseo  Modelado 3D. Pablico en general,

Universidad del
Rosario "Exposicion
Virtual Interactiva™
(Margarita Guzman,
2021)

de manera virtual,
algunas piezas tienen
interaccion con AR

Realidad Aumentada

Personas interesadas
en visitar el museo

Estatuas de San
Agustin en el Museo

Nacional de Colombia

(Periodismo publico,
2014)

Muestras de Bustos de

Fotograma,

san Agustin modelados y modelado 3D,

texturizados para la
realidad aumentada

Realidad aumentada

Publico en general,
Personas interesadas
en visitar el museo

Blog de Contratacion,
Santander (Entrevista
Enrique Sanchez

Blog realizado por
estudiantes de
Contratacion alli se

Bases de datos,
Pagina Web

Publico en general,
Personas interesadas
en conocer la

,2023) historia de

Contratacion

encuentra posteada parte
de la historia importante
del Lazareto.

Con base en los proyectos analizados se observa que todos presentan un objetivo comun

que es el de preservar y salvaguardar el patrimonio cultural de una region muy especifica, esto se
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hace por medio de una tecnologia representada en diferentes formatos, como lo son aplicativos
moviles y paginas web, en el caso de los aplicativos mdviles, son desarrollados especificamente
para la interaccion con una pieza, lugar u objeto, por el contrario de las paginas web que ademas
de proporcionar una experiencia interactiva por medio de AR también proporcionan informacion
adicional que permite complementar la experiencia, sin embargo esta informacion se encuentra en
una ventana diferente a la de la ventana de Realidad aumentada

La interaccion de los productos analizados se limita al primer y segundo nivel de la realidad
aumentada, el nivel uno, interacta por medio de marcadores o imagenes, y el nivel dos, es una
experiencia programada por geolocalizacion, en el segundo nivel no es necesario el uso de ninguna
imagen, solo con abrir el aplicativo movil en las coordenadas exactas se encuentra la experiencia.

La realidad aumentada de estos proyectos no permite interacciones mas alla de la
visualizacion de los modelados o la informacion propuesta en el proyecto, lo cual quiere decir que
no permite mover de lugar, acercar o alejar el objeto, tampoco tiene algun tipo de botdn o enlace
que permita sumergirse en una nueva experiencia, sin embargo, se da un extremo cuidado a la
calidad y presentacion del modelado 3D.

Los entornos generan un complemento para la experiencia que se quiere mostrar,
aprovechando sus caracteristicas y contexto ambiental, es decir espacio, sonido, luz, y piezas
relacionadas con la proyeccion mostrada en la interaccion.

Ademas de ello, se observa que este tipo de experiencias son disefiadas para un publico no
especializado, sus targets son bastante generalizados, siendo abierto a que cualquier persona que
esté interesada en conocer un poco mas de patrimonio cultural tenga acceso comodo a este tipo de

experiencias inmersivas.
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Partiendo del anlisis anterior se tiene en cuenta algunos de los factores identificados para
el planteamiento de los requerimientos, como el uso del contexto espacial a favor de la experiencia,
el disefio de objetos con una interaccion mas alla de la visualizacion, y la buena calidad de

contenido agregado la programacién de la experiencia interactiva.

4.5 Definicion del espacio dispuesto para la experiencia

El patrimonio cultural de contratacién se encuentra dispuesto a lo largo de todo el pueblo
y sus alrededores, para definir un lugar adecuado para el planteamiento de la experiencia fue
necesario primero realizar un posicionamiento geografico de todos los lugares, esculturas y
edificaciones inmersas en el patrimonio cultural de Contratacion. En el Apéndice B se puede
observar el inventario turistico cultural del municipio posicionado geograficamente.

Posterior a ello, se realiz6 una reunion con Wilson Radl Carrefio e lvonne Hincapie, ellos
al ser los encargados de gestionar el proyecto en el pueblo, poseen la autorizacion para designar
un lugar especifico. En el Apéndice C se muestra el orden del dia de la Reunion.

El objetivo general de la reunion fue definir el lugar donde se llevaria a cabo la experiencia,
a partir de ello Raul e lvonne manifestaron que en contratacion no existe un lugar designado para
la gestion de proyecto, sin embargo, se observa después de analizar el posicionamiento geogréafico
del patrimonio cultural realizado previamente, que el parque principal seria un punto central para
el desarrollo de la experiencia, ademas de un buen punto de referencia para los turistas.

Ademas, se abre la posibilidad de poder utilizar un espacio alrededor de algunos
monumentos, lugares o construcciones, segun sea necesario en el planteamiento y disefio de la

experiencia.
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Figura 32.
Mapa de Contratacion - Parque principal
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4.6 Seleccion del PCI para la experiencia
Como primera instancia para la seleccidn del patrimonio se tuvo en cuenta algunos aportes

y consideraciones que fueron expuestos por parte de los expertos en la entrevista realizada en el

punto de recopilacion de la informacién.
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Tabla 5.

Consideraciones con base en los expertos para la seleccion del PCI

CONSIDERACIONES PARA LA SELECCION DEL PCI

e El santuario a Maria Auxiliadora, este santuario

representa el esfuerzo y trabajo de los pobladores para
exaltar su fe y agradecimiento a Maria Auxiliadora.
e El Sanatorio de Contratacion, ha sido de suma
LUGARES importancia para el tratamiento de la enfermedad de los
bacilos de Hansen.
e La piedra del Matacho, insignia de la felicidad de los

Contratefios

e Monumento a la moneda del lazareto, representa un

MONUMENTOS e
momento de resiliencia para los enfermos de Hansen

e Historia de Contratacion segmentada por etapas

e Historias de la construccion de sus carreteras y
NARRATIVAS edificaciones.

e Exposicion de sus festividades locales Mitos y

leyendas

Con base en la tabla anterior, se planted por medio un diagrama de afinidad la seleccion y

organizacion del PCI que se tendria en cuenta para el disefio de la experiencia.
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Figura 33.

Diagrama de afinidad - Seleccion del PCI para la experiencia

¢Cual es el PCI seleccionado para el
disefno de la Experiencia?

NARRATIVA

e Santuario Maria

Auxiliadora Inicios del Lazareto e Guillermo
Beguerisse
e Sanatorio de i
Contratacion i e Miguel serrano
e Casa Administracion J— ¢ Sor Anna Malavasi
[RESCEE S e Eliécer Telléz

e Asilo Maria Mazarello

e Moneda del
Lazareto

e Casa de las Hermanas
e Casa médica

e Parroquia de
Contratacion

e Cementerios de
Contratacion

e La piedra del Matacho

e Puente de los suspiros

Como paso siguiente, se programd una reunién con Wilson e Ivonne para discusién y
posibles ajustes que podria tener la seleccion del PCI, en el Apéndice D se muestra el orden del
diade lareunion, alli se muestra la propuesta realizada sobre la seleccion del PCI la cual consideran
pertinente para el desarrollo del proyecto, haciendo unos aportes de fondo con las historias y

narrativas especificas de los lugares y monumentos seleccionados.
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4.7 Caso de estudio
4.7.1 Historia desde el Lazareto

La historia del municipio en cuestion esta profundamente vinculada con el manejo de la
lepra en Colombia, influenciado por el Estado, la Iglesia y la sociedad. Tradicionalmente, los
enfermos de lepra eran segregados en leproserias, practica que se intensificd en el siglo XIX.
Inicialmente, estos enfermos eran ubicados en la periferia de ciudades importantes, como en "El
Regadillo™ para la Real Villa del Socorro. En 1822, por presion social, el lazareto se movio a "El
Curo", un lugar remoto cerca del Rio Suarez. Condiciones de vida precarias obligaron a los
enfermos a trasladarse a un nuevo asentamiento, donde hoy se sitGa el municipio. Este traslado dio
origen a un decreto en 1861 para fundar un nuevo lazareto, culminando en la creacion de la aldea-
lazareto de Contratacion en 1869. A pesar de la falta de apoyo estatal, la consolidacion de la aldea
fue lograda principalmente por los enfermos y sus familias. Con la llegada de comunidades
religiosas en 1887, se proporciond apoyo moral y material a los enfermos.

En 1906, Contratacion se convirtid oficialmente en corregimiento para reclusion de
leprosos, con varios intentos fallidos de traslado posteriormente. En 1910 se establecieron oficinas
publicas y se acufid una moneda especial para uso en los leprosorios. En 1913, un corddn sanitario
separd totalmente a los enfermos del resto del pais. La gripe de 1918 redujo drasticamente la
poblacidn, pero ese mismo afio se facultd la creacion del Municipio de Contratacion. Finalmente,
en 1927 se prohibid la promiscuidad entre jovenes sanos y enfermos de lepra, y se dispuso el
traslado de los nifios sanos a asilos especificos, marcando un avance significativo en el manejo de

la lepra en el area. (Alcaldia municipal de Contratacion, 2020)
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4.7.2 Monumentos

Dentro de los monumentos seleccionados tenemos a Eliécer Téllez, Sor Anna Malavasi,
Guillermo Beguerisse, Miguel Serrano y el Monumento a la moneda del Lazareto de contratacion
estos monumentos representan a personas o0 momentos que fueron parte primordial para el
desarrollo del municipio, poseen historias de abnegacion y sacrificio en bien de su comunidad

Contratefia.

4.7.3 Lugares

Los lugares seleccionados son muy representativos para la historia de Contratacién, poseen
un PCI Inherente, entre ellos tenemos la piedra del Matacho, el puente de los suspiros, el Sanatorio
san Juan Bosco, la administracién, la casa médica, el Albergue Maria Mazarello, Casa de las
Hermanas JesUs Maria, Parroquia de Contratacion, el Cementerio de municipio y, por ultimo, el
Santuario a Maria Auxiliadora. Cada uno de estos lugares alberga historia de cientos de habitantes,
desde su construccion hasta el aporte social y cultural que han dejado como legado para futuras

generaciones, contribuyendo al desarrollo de lo que hoy se conoce como Contratacion, Santander.
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5. Disefio de la experiencia

En este apartado se describe todo el proceso de disefio que fue necesario para el
planteamiento del producto, como instancia, se realiza un proceso de empatia para definir el
potencial usuario de la experiencia y asi, poder identificar y definir necesidades y requerimientos
del producto.

Como segunda instancia se hace una conceptualizacion de la experiencia, definiendo
algunas estructuras, funciones, y elementos necesarios para posteriormente plantear unas
alternativas de disefio, basadas en los requerimientos definidos, a lo largo de este proceso se evalta
las alternativas permitiendo cambios para definir una alternativa final.

En funcidn de la alternativa seleccionada se da paso a una tercera instancia, el prototipado,
alli se inicia a el desarrollo de la experiencia por medio de prototipos, los primeros prototipos
fueron de una baja fidelidad, permitiendo hacer verificaciones sencillas, a medida que se planteaba
un prototipo de mayor fidelidad se repetia el proceso de las verificaciones, esto permitid

evolucionar la experiencia hasta llegar a el planteamiento de un prototipo final.

5.1 Empatia
Teniendo en cuenta toda la informacion recopilada en fases anteriores, y la investigacion
de campo, se plantea un usuario arquetipo que nos permite identificar las necesidades para el

planteamiento de producto.
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5.1.1 Perfil de Usuario

Para la definicion del perfil del usuario se utilizO como base un estudio de mercado

realizado previamente por la administracion de contratacion. El estudio fue realizado con un

aproximado de 2000 personas.

En este estudio podemos observar que un 80% de las personas que visitan Contratacion lo

hacen con una intencion turistica, el otro 20% son personas que llegan por trabajo o a realizar

algln tipo de tramite.

Figura 34.

Edades de los visitantes de Contratacion

Edades Huéspedes

500
A0%

30%
20%

Titulo del eje

10%

0% -
1- 18 anos

19-30 afios

31-50 afios

51-80

|_Edaces Huéspedes 10%

40%

40%

10%

Nota. Tomado de (Alcaldia Municipal de Contratacion, 2020, p. 1)
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Figura 35.

Novel de Estudio de los visitantes de Contratacion

Nivel de Estudio

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10%
0w | I

Basico Estudiantes Profesionales

Titulo del eje

[ W Nivel de Estudio 5% 25% 70%

Nota. Tomado de (Alcaldia Municipal de Contratacion, 2020, p. 1)

Figura 36.

Ciudades visitantes de Contratacién

Ciudades que nos visitan
60%
L] 20%
2 40%
3 0%
o 3
E] 20%
= 10%
0% Il
Bucaram Bogots San Gil Villa de Ot_ros
anga leyva Paises
| M Ciudades que nos visitan 50% 30% 10% 2% 8%

Nota. Tomado de (Alcaldia Municipal de Contratacion, 2020, p. 1)
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Figura 37.

Ocupacion de los Visitantes de Contratacion

OCUPACION

4%

= estudiante = abogado administrador = docente
» comerciante = pensionado = otros s medico

Nota. Tomado de (Alcaldia Municipal de Contratacién, 2020, p. 2)

De las figuras anteriores podemos observar que la mayoria del publico que visita
contratacion tiene un rango de edad entre los 19 — 50 afios, también se puede decir que la mayoria
de los visitantes son profesionales en su mayoria con carreras como derecho, docencia,
administracion y medicina, sin embargo, se visualiza un gran porcentaje de estudiantes se interesan
en visitar este lugar, otro aspecto importante es que la mayoria de personas que visitan
Contratacion son del departamento de Santander, destacando Bucaramanga y San Gil.

Con algunas generalidades ya identificadas para el User, se plantea una entrevista de
caracterizacion (véase Apéndice E) eso nos permite identificar caracteristicas mas especificas de
los usuarios.

5.1.1.1 Usuario Arquetipo. De acuerdo con la informacion obtenida en la seccion anterior
se plantean 4 usuarios potenciales para la experiencia. Para ver los usuarios arquetipo a detalle vea

el Apéndice F
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Tabla 6.

Resumen Usuarios Arquetipo

69

USUARIOS

ANDRES

CARLA

19 afios, Soltera,

27 anos, Con novia,

38 afos, Casado, con

45 afos, Casado,

Estudiante Estudiante de maestriay 2 hijos, con 1 hijo,
universitaria, Fotdgrafo, Oriundo de Emprendedora, Profesor
Oriunda de San Gil Oriunda de Universitario,
Bucaramanga Bucaramanga Oriundo de
Bogota
Motivo de la visita: Motivo de la visita: Motivo de la visita:  Motivo de la

Explorar nuevos
lugares con amplio

contenido cultural.

Invitacion de un Amigo,
aportar nuevas
experiencias para su

trabajo y estudios.

Viaje familiar
planificado por ellay

SuU €esposo.

visita: Conocer
mas sobre el
patrimonio
cultural de
Colombia junto a

su hijo.

Con base en la media de edad que visita contratacion y a que existe un interés por parte de

los profesionales - estudiantes por visitar el lugar, el usuario arquetipo seleccionado para el

planteamiento de la experiencia es
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Figura 38.

Usuario Arquetipo

USUARIO
ARQUETIPO

“LA FOTOGRAFIA ES UNA VENTANA PARA
CONOCER EL PATRIMONIO DEL MUNDO
INSTANTANEAMENTE "

5.1.2 Identificacion de las necesidades

ANDRES

27 Afios

Con novia

Estudiante de Maestria y Fotografo
QOriundo de San Gil

METAS

- Fotografiar monumentos y lugares
llenos de historia

+ Compartir su trabajo con personas
de su alrededor

+ Ser reconocido por sus a nivel
nacional por su  trabajo de
reconacimiento historico

« Disfrutar su trabajo al maximo

ESCENARIO

ARQUETIPO

Trotamundos

FRUSTRACIONES

- Falta de informacién y guia en los
lugares que visita

- Que su equipo quede sin bateria por
culpa de viajes muy extensos

= No poder disfrutar su trabajo por

culpa de imprevisto

Andrés es un fotografo inmenso en su trabajo, le apasiona fotografiar
arquitectura estructural y monumental de los pueblos o ciudades a los que visita
Siempre estan en busqeda de nuesvo patrimonio para enriquecer su trabajo.

A partir del usuario arquetipo seleccionado se realizan entrevistas que nos permiten
elaborar mapas de empatia identificando algunas necesidades tenidas en cuenta para el
planteamiento de requerimientos y elaboracion de la experiencia.

5.1.2.1 Mapas de empatia. Para ver los mapas de empatia completos consultar Apéndice
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Figura 39.

Mapa de empatia - Fragmento

¢QUE PIENSA Y SIENTE?

- Buscar mas tiempo para si mismo por medio de turismo histérico
+ Los viajes a lugares poco comunes son costosos

- Experimentar encontrar una experiencia interactiva cultural es costoso

o
<<
T o
) - Escucha videos como viajar a lugares altamente patrimoniales - Proyectos interactivos dando narrativas histéricas =
O - Los viajes a lugares poco comunes tienen un acceso dificil + Gente cercana viaja Constantemente m
8 - Viajar aporta al crecimiento intelectual y cultural de la persona + Videos y publicidad de lugares paradisfacos lienos de historia <
“w - Escucha podcast acerca de la historia de Colombia v - Publicidad de viajes en redes Sociales con apartad cultural ‘-S
>
o
~
* Visita museos locales y Nacionales
+ Ahorra y Planifica sus planes
+ Habla de lugares bellos e Histéricos
¢QUE HABLA Y HACE?
- Le cuesta tener tiempo libre de su trabajo « Organizar su agenda para tener mas tiempo libre
- Teme no tener comunicacion asertiva en alguno de sus viajes B ir o alolargo de sus idos culturales

- Experiencias monGtonas y aburridas presentando historia cultural

A partir de la informacion y analisis de los mapas de empatia se encontraron necesidades
tales como, ofrecer informacién o narrativas sobre el monumento o lugar que se esta visitando,
también el poder interactuar de alguna manera con el patrimonio y una buena organizacion en la

informacion presentada.

5.2 Definicién de Requerimientos

A partir de las activadas llevadas a cabo en las fases anteriores y tomando en cuenta la lista
de deseos (véase Apendice H) generada por las personas entrevistadas, se elaboré un listado de los
requerimientos para el planteamiento y disefio de la experiencia.

5.2.1 Product Requirement Specification (PRS) de la experiencia
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Los requerimientos estan clasificados segin su categoria, con ello podemos abarcar
diferentes aspectos para el planteamiento de la experiencia. El listado completo del PRS se puede
ver en el Apéndice I.

Tabla 7.

Fragmento de la tabla de requerimientos

Parametro Valor(es) de
COD. Categoria Descripcion Unidad de !
. aceptacion
medida

Espacio requerido

Minimo 40 cm
para el desarrollo

del proyecto por Centimetros ~ ~ 40 cm por
ESP001 ESPACIO proyecto p persona
cada punto de (cm)
. . alrededor de la
interaccion con la . .,
. interaccion
experiencia
Parte o componente ., Referencias o
: Test Priorizacion ,
relacionado estandares
Guia de
Espacio en contratacion Medir el espacio Media R(_ealldad
Virtual y
Aumentada

5.3 Generacion de Conceptos
En la generacion de conceptos se utilizaron diferentes herramientas para idear y definir

varias alternativas que pudiesen satisfacer el objetivo general del proyecto.

5.3.1 Definicién de la tecnologia
Definir la tecnologia fue el primer paso para el planteamiento de alternativas, para ello se

realizd un cuadro comparativo entre las diferentes caracteristicas de AR y VR que nos permitiera
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decidir cual tecnologia es mas conveniente para el disefio de la experiencia segin los
requerimientos planteados con anterioridad
Tabla 8.

Cuadro comparativo AR vs VR

Realidad Aumentada (AR) Realidad Virtual (VR)
Permite afiadir capas de informacidon adicional Creacidn de un entorno total inmerso en el
sobre el mundo real. mundo virtual
Interactdia con el mundo real Inmersion total al mundo Virtual
Guia a través del mundo por medio del Guia a través del espacio por medio de
marcadores 0 imagenes. Sefializacion o elementos

Para interactuar con AR se necesita un celular Para interactuar con VR es necesario de un
y un marcador ya sea QR, Imagen o caso y controladores de realidad aumentada

geolocalizacion)

Requiere software especializado para el Requiere software especializado para el
desarrollo, no requiere esquipo especializado  desarrollo, requiere esquipo especializado
para las pruebas con un celular es mas que para las pruebas.

suficiente.

No requiere de un entorno fisico especifico. Requiere de un entorno fisico especifico.

Posterior a este analisis, se realizé una reunion con los gestores del proyecto donde se tuvo
en cuenta tanto el alcance del proyecto como los requerimientos planteados, se hizo un énfasis
especifico en los requerimientos de mantenimiento y espacio, por esta razon se decide que la

tecnologia mas apropiada para el disefio del proyecto es AR.
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5.3.2 Co Creacion

Con lafinalidad de generar algunas ideas para el planteamiento de la experiencia se realiza
un taller de Co creacion con personas que les gusta y han tenido contacto con experiencias
tecnologicas culturales.

Este taller fue realizado de manera virtual, y para su desarrollo se presentd una
contextualizacion del proyecto por medio de una presentacion con diapositivas, la presentacion se
puede observar en el Apéndice J, seguido por la definicién de algunos conceptos necesarios para
posteriormente realizar una lluvia de ideas.

Con ayuda de un programa online llamado “Jamboard” fue posible que los participantes
plasmaran sus ideas por medio de post - it virtuales.

Figura 40.

Taller de Co creacion - Lluvia de ideas

Participante 1

Participante 2 Participate 3 Participante 4

nombre y las
acciones que
contribuyeron
al pueblo

para reconstruir un
matacho.

Estos juegos
de recoleccion

Posteriormente se categorizo la informacion por medios de puntos en comdn que tuviesen

las ideas
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Figura 41.

Taller de Co creacién - Categorizacion de la informacion

Experiencia desde los ojos de
los enfermos de hansen

Artes de los Contatefios

Proyeccion de

Tt e e Juegoen el que la
T Sl realidad virtual en la

i dominan las como recompensa
bode lodalos ooz - objetos 30 digitales
leprosos con e {tocande o e relack
nimaciones u otros de i con

Puntos turisticos - historicos
de contratacion
Mapa interactivo

ubicado en puntos App en Ia que se
claves del pueblo juegue a visitar los

puntos de interés y se den
visitar

los turistas (pantalla hacerlo
tactil)

Historia de Contratacion

Teniendo en cuenta que algunas ideas tenian varios puntos en comun se utilizé un diagrama

para resumir y organizar la informacion.
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Figura 42.

Organizacion de Ideas generadas en el taller de Co creacion

RECORRIDO POR

CONTRATACION

o App para celular con un mapa para
visitar principales sitios de
Contratacién. Puede adicionarse
funcionalidades de RA para ver la
historia detras de cada sitio.

e App en la que se juegue a visitar los
puntos de interés que tiene el pueblo
y se den recompensas por hacerlo

o Combinacion de senaletica y
aplicacién movil sobre puntos qué
visitar, mas el disefio con un mapa del
pueblo en la plaza principal

o Recoleccién de lazaretos a medida
que el usuario visita cada monumento
y sitio clave

5.3.3 Esencia de la experiencia

EXPOSICION DE LA
INFORMAION

« Narrracion de la historia relacionada
con todo lo de los leprosos con
animaciones u otros recursos
audiovisuales

o Coleccién de retratos de personas que
han vivido en contratacién donde se
cuente su historia.

« Museo virtual interactivo.
Documentacion y registro en voz,
relatos, fotografias, historia
personificada para la divulgacion y
preservacion de historia Nacional

« En |a plaza del pueblo, poner easter
eggs con los que se pueda interactuar
con el celular y "descubrir" datos
interesantes del pueblo

« Proyeccion de videos de las personas
que dominan las distintas artes,
(tocando instrumentos, declamando
poemas, etc).

JUEGOS CON LA

INFORMACION

o Experiencia de realidad virtual en la que
se simule cémo seria estar dentro de un
centro de atencion de leprosos

« App de RA donde se busque destruir un
muro que represente los obstaculos que
pasé el pueblo. La persona puede quitar
cada ladrillo y vaya descubriendo la
historia local

o Estos juegos de recoleccion sean en
formato de misiones estilo GTA

o Creacién de avatar virtual con su
respectivo relato histérico y logro en la
historia de Contratacién

» Juego en el que |a persona obtenga como
recompensa objetos 3D digitales que se
relacionen con las artesanias de
contratacién

76

Desde el inicio del proyecto se ha realizado, visitas de campo, entrevistas con expertos,
entrevistas con personas de la comunidad Contratefia, identificacion de un User, analisis de las
necesidades, todo esto con el fin de recolectar la mayor cantidad de informacion posible, y asi,
plantear la esencia del proyecto.

Tabla 9. Escancia de la experiencia

Esencia Soporte

Es una experiencia ubicada en uno de los tres Porque se cuenta con informacion sobre las
municipios que fueron catalogados como historias, monumentos y lugares importantes

lazaretos por el Estado Nacional, el municipio del municipio de contratacion, ademas de la
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de Contratacion, La experiencia utiliza
tecnologia e ingenio para brindar un recorrido
inmersivo en las calles historicas de
Contratacion, alli podras revivir algunas de las
historias significativas llenas de esfuerzo,
sacrificio y resiliencia mostrando lo mas
profundo de la cultura Contratefia, con ello se
busca salvaguardar la memoria histérica y
patrimonial de generaciones que hicieron
frente a una discriminacion infundada por el

miedo a una enfermedad desconocida.

proposicion de una experiencia adaptada a

tecnologias modernas de una manera
inmersiva como lo es la realidad aumentada.
Se parti6 de la necesidad de rescatar y
salvaguardar la memoria histérica de
contratacion para que asi, quien fuese al
municipio tenga conocimiento sobre toda la
riqueza cultural y patrimonial presente en el
territorio, y por qué muchas personas llegan a
Hansen

tratar la enfermedad de

exclusivamente en este municipio.

5.3.4 Conceptualizacion

Considerando todo el trabajo realizado hasta este punto y tomando en cuenta la sesién de

Co creacidn descrita anteriormente, se inicia la etapa de conceptualizacién, en este apartado se

define la estructuracién de la experiencia junto con varios elementos importantes para su

desarrollo.

Se plantean algunas alternativas que posteriormente fueron evaluadas de manera funcional

y conceptual dando como resultado la alternativa a prototipar.

5.3.4.1 Estructuracién de la experiencia. La experiencia cuenta con tres partes

fundamentales, el Inicio de la experiencia, su desarrollo y la finalizacion, alrededor de estos tres

items se plantea los elementos que pueden ir presentes y desarrollar en cada una de las etapas de

la experiencia.
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Figura 43.
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5.3.4.2 Generacion de Alternativas. Con base en la estructura planteada se generaron 5

alternativas distintas, véalas completas en el Apéndice K.
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Figura 44.
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Posterior al planteamiento de estas alternativas y con el objetivo de avanzar hacia opciones
de mayor calidad, se emplea el método SCAMPER que por sus siglas significa sustituir, combinar,
adaptar, modificar, proponer, eliminar y reordenar, asi es como, de este método surgen 3 nuevas
alternativas que se pueden ver en el Apéndice L.

5.3.4.3 Evaluacion de Alternativas. Basado en las tres Gltimas alternativas planteadas se
realiza un analisis jerarquico, en el analisis se tienen en cuenta el cumplimiento de los
requerimientos y la viabilidad para el desarrollo del prototipo, tomando como base los
conocimientos aprendidos previamente sobre la tecnologia propuesta, ademas del acceso a equipos

y software especializados para su prototipado. La aplicacion de esta herramienta puede verse en el

Apéndice M.
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Figura 45.

Resultados de andlisis Jerarquico
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ALTERNATIVA 2 0,32 0,29 0,19 0,20 0,44 0,33 33%
ALTERNATIVA 3 0,23 0,57 0,66 0,20 0,49 0,42 42%
PONDERACION 0,04

Como resultado del uso de esta herramienta, se puede observar que la alternativa 3 cumple
de mejor manera con los criterios que tienen mayor peso en el disefio de la experiencia, no obstante,
se tendré en cuenta los criteritos donde las otras alternativas fueron superiores.

Figura 46.
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Esta alternativa posibilita la creacion de un entorno interactivo a través de un aplicativo
movil. Dicha aplicacion consta de dos partes distintas: una parte bidimensional interactiva que
presenta una interfaz ambientada segun el entorno del municipio, ademas de servir como guia para
la segunda parte, la parte tridimensional. Esta segunda parte, emplea la realidad aumentada para
generar interaccion, permitiendo al usuario escanear marcadores propuestos en puntos especificos
de Contratacion, los cuales despliegan informacion historica relevante para el usuario.

Adicionalmente cuenta con el desarrollo de un personaje que cumple la funcion de realizar
los diferentes tipos de narrativas y acompariar en todo el recorrido de la experiencia al usuario.

5.3.4.4 Conceptualizacion de alternativa a prototipar. Teniendo claro la alternativa a
desarrollar se hacen correcciones y se define con mayor precision cada uno de los elementos
presentes en la experiencia.

5.3.4.4.1 Definicién de elementos. Estos elementos incluyen algunos aspectos como: la
Identidad visual, guiones, modelos 3D, fotografias, videos y audios que fueron utilizados para la
composicion del prototipado.

Identidad Visual. Para la creacion de la identidad se toma como referencia el analisis
contextual de contratacion, con base en el analisis se plantea un Moodboard, de esta herramienta,
se despliega la imagen gréfica y algunos elementos visuales que seran utilizados para la
composicion de la interfaz de la experiencia. Este desarrollo de identidad lo puede ver completo

en el Apéndice N.
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Figura 47.

Identidad Visual - Fragmento
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Desarrollo del personaje. En este paso se crea un perfil con base en un personaje de uno
de los mitos de Contratacion, este mito nos dice que el municipio esta resguardado por un guardian,
el guardian de la felicidad, guardian que protegera y traera nuevos visitantes a el municipio de
Contratacion, este esta enterrado debajo de una piedra a un costado de la plaza principal, la piedra
del matacho.

Este mito los Contratefios lo consideran realmente cierto ya que en el 2011 por una
remodelacion desenterraron la urna donde presuntamente estaba el mufieco, y efectivamente habia
un mufieco elaborado en trapo, pero al pasar las semanas el mufieco desaparece y para no romper
esta tradicion deciden elegir un nuevo muiieco, es aqui donde entra “Chemita” ya que él fue el
mufieco seleccionado para ser enterrado en la urna siendo bautizado como el nuevo guardian de la
felicidad, es por ello que nuestra experiencia inicia en la piedra del matacho, ya que alli es donde

se resguarda nuestro personaje.
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Chemita es también un mufieco de trapo, se tomd su imagen como referencia para
vectorizar nuestro personaje, dandoles algunos atributos gréficos que proyectaran ser un personaje
amigable.

Figura 48.

Chemita

PERSONAJE
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Guiones. Lo primero que se definid para este punto fue el guion completo de toda la
interfaz 2D de la experiencia, para ello se plante6 un guion inicial en el que a medida que se iba
desarrollando la interfaz sufrio algunos cambios, sin embargo, el guion final se puede revisar en
el Apéndice O, las partes historicas del guion fueron revisadas por el historiador Wilson Raul
Carrefio. En el guion se describe el inicio de la experiencia, la presentacidn y narrativa de la historia
de Chemita, ademas de algunas instrucciones que permiten al usuario completar la experiencia.

Como segunda medida se definid los lugares, monumentos y estatuas que aparecerian en

la ruta, su orden, y la informacion exacta que se seria narrada en cada lugar.
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Este documento fue revisado via virtual por Ivonne Hincapié y Wilson Raul, se realizaron
algunos ajustes y la version final se puede ver en el Apéndice P.
Figura 49.

Orden de la ruta histérica de Contratacion
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Como se puede evidenciar en la figura 49 en total son 16 los parajes dentro del territorio

o
EH

Contratefio con los que la experiencia permite interactuar, entre estos lugares se encuentran
algunas estatuas de personajes representativos para el desarrollo social y cultural del municipio, y
construcciones donde ocurrieron los hechos mas relevantes para la historia de Contratacion,

mostrando todo el PCI que guarda cada uno de estos puntos.
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Modelos 3D. Al observar que algunos de los parajes en la ruta histérica no cuentan con una
inscripcion que muestre su nombre, se decide modelar en 3D una placa que exhiba el nombre del
lugar, esta placa se pensd para que fuera el punto céntrico de la informacion presentada en la
interaccion con realidad aumenta. Posteriormente en la etapa de prototipado se le asignan colores
y texturas a los modelados.

Figura 50.

Modelado de la placa del monumento a la moneda del lazareto de Contratacion
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Fotografias. A partir de los viajes de campo, los libros consultados como: la Croniquilla
de Contratacién y la piedra de los aburridos, una revision de los inventarios turisticos del municipio
y la secretaria de cultura y turismo de la gobernacién de Santander se logré recopilar imagenes
gue rememoraran cada uno de los momentos contados por la narrativa. En total son 71 imagenes
mostradas en la experiencia, y para organizar una coherencia formal entre cada una de las iméagenes

se le asigna a cada una un marco con el nombre y afio en que fue tomada la foto.
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Figura 51.

Imagen con Marco - Panoramica de Contratacion 1930

PANORAMICA CONTRATACION
1930

Audios. Teniendo como base los guiones se procede a grabar los audios para la elaboracion
del prototipo, en su mayoria los audios son grabados y editados con una pagina de inteligencia
artificial llamada eleven labs, alli de programa el tono de voz, velocidad, sensibilidad entre otros

aspectos que permiten dar con un tono de voz acorde al personaje.
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Figura 52.
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Videos. Con base en la planificacion de la experiencia, se requirié un total de 3 videos, Uno

de estos videos fue grabado en Contratacion con equipo propio, los otros dos videos fueron

proporcionados por Wilson Raul para uso exclusivo de la experiencia, el primer video es una

introduccion a la experiencia virtual de realidad aumentada y es activado en el marcador de la

piedra del matacho, el segundo video es activado con el marcador posicionado frente a la casa

salesiana, este video narra algunas fechas importantes para la historia de Contratacion y por ultimo,

el video final se activa cuando se escanea el marcador del monumento mas representativo para la

cultura Contratefia, el Santuario de Maria Auxiliadora.
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Figura 53.

Introduccidn a la Experiencia - Fotograma del Video

5.4 Prototipado

Teniendo definidos los elementos necesarios para el desarrollo de la experiencia se dio
paso a prototipar. El inicio de esta etapa se dio con prototipos de baja fidelidad, a medida que se
completaban verificaciones, el prototipo iba evolucionando hasta llegar a un prototipo de mayor
calidad.
5.4.1 SiteMap

Se puede observar la arquitectura de la informacion en la figura 54.
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Figura 54.
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5.4.2 Wireframe
Posterior al planteamiento del SiteMap se realiza la esquematizacion de los Wireframes,
alli se tienen en cuenta pantallas como: la pantalla de ingreso, pantalla de inicio, pantalla de

escaneo, pantallas de instrucciones y pantallas de finalizacion de la experiencia.
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Figura 55.
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5.4.3 Desarrollo de las escenas

90

El prototipo cuenta con el desarrollo de dos escenarios, la interfaz en 2D y la interfaz en

Realidad Aumentada, bajo estas condiciones, se utilizan los programas de Figma y Unity con el

fin de evolucionar a un prototipo mas interactivo.
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5.4.3.1 Figma. Este programa permitio el desarrollo gréfico y parte del desarrollo
interactivo del prototipo para la experiencia.
Figura 56.

Interfaz de la Aplicacion Version 1 - Figma

Como se puede observar en la figura 56 el primer prototipo en Figma tiene algunos
elementos basicos que nos permitié dar visualizacion a lo que se queria llegar con la aplicacion,
sin embargo, después de algunas verificaciones y sugerencias por parte de los directores de
proyecto, se continua con una fase de disefio de elementos necesarios para construir la identidad

visual de la interfaz, tales como; botones, menus, cuadros de dialogo y texto, entre otros.
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5.4.3.1.1 Atomic Desing. Para estandarizar la composicion de la interfaz se disefiaron los
elementos mencionados anteriormente desde una metodologia Ilamada Atomic Desing, esta
metodologia nos permite definir los objetos méas pequefios de la interfaz que son los 4&tomos, en
este caso botones, las moléculas que serian los mends y los organismos que vendrian siendo
ensamble de las moléculas o menus. (Brand Frost, Atomic Design, p, 39)
Figura 57.

Figma - Atomic Desing Contrata.
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Adicionalmente se crearon otros elementos como efectos y animaciones para darle una
mayor calidad al prototipo.
Figura 58.

Animaciones - Figma

Por Gltimo, para la simulacion de los textos instructivos en simultaneidad con el audio, se
editaron videos donde se observa la sincronia entre el texto y el audio, estos videos estan inmersos
en los cuadros de texto de la aplicacion.

Figura 59.
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El disefio de los anteriores elementos estd basado en la identidad visual mostrada
anteriormente. A partir de estos elementos se construyo la interfaz de la aplicacion.
Figura 60.

Interfaz de la Aplicacion Version 2 - Figma
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5.4.3.1 Unity. Con Unity se realizd toda la programacion de realidad aumentada de la
experiencia, en la ejecucion del programa se utilizd un complemento llamado Vuforia, este
complemento permitié crear los diferentes tipos de escenarios disefiados para cada lugar de la
experiencia, asi pues, se proyecto informacion programada en Unity hacia el mundo real por medio
de la camara de un teléfono celular.

5.4.3.1.1 Preparacion de la escena. Unity nos permite exportar aplicaciones para Web, Pc,

Teléfono mdvil entre otros sistemas, asi que es muy importante programar desde un inicio el tipo
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de salida que va a tener la escena, asi como los diferentes codigos y requerimientos para que
funcione y se exporte de una manera adecuada el contenido. En este caso se agreg6 codigos que
permitian la lectura de la camara AR, y se hicieron ajustes para exportar la informacién a un celular
con sistema operativo Android. EI cdigo de programacion se puede observar en el Apéndice Q
Figura 61.

Preparacion de la escena - Unity

Player

5.4.3.1.2 Marcadores. Los marcadores fueron disefiados con base a la identidad visual, sin
embargo, hay aspectos técnicos que se debian tener en cuenta al momento de su uso en Unity,
como se utiliz6 Vuforia, estos marcadores debian estar en formatos png o jpg, tener una un alto
contraste entre fondo - figura, y tener claridad del contenido (Vuforia, Image Target). Vuforia tiene
un apartado en su pagina web que nos permite subir imagenes y comprobar que son aptas para ser

utilizadas como marcadores de las diferentes escenas.
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Figura 62.

Comprobacion de los Marcadores - Vuforia

Marcadores_ImageTarget e nene

Type: Device

Targets (16)

Add Target

Image Target Name

E Santuario_Maria_Auxiliadora
ﬁ La_Administracion
Casa_Medica

m Albergue_Maria_Mazareno
b;‘ Casa_de_las_Hermanas
ﬁ Cementerio_de_Contrata
._:_;”l Puente_de_los_Suspiros
;Q; Sanatorio_Contratacion
E Moneda_Lazareto

E Parroquia_Lazareto

E Inicio_Exp

Type

Image
Image
Image
Image
Image
Image
Image
Image
Image
Image

Image

Rating

Status v

Active

Active

Active

Active

Active

Active

Active

Active

Active

Active

Active

Download Database (All)

Date Modified
Feb 22,2024
Feb 22,2024
Feb 22,2024
Feb 22,2024
Feb 22, 2024
Feb 22,2024
Feb 22,2024
Feb 22,2024
Feb 22,2024
Feb 22,2024

Feb 22,2024

96

Al comprobar que cada uno de los marcadores eran aptos para el desarrollo de las escenas,

se descargdé una base de datos con todos los marcadores que posteriormente fue instalada y

utilizada para el reconocimiento de las escenas en Unity.

5.4.3.1.3 Formatos de las escenas. En las escenas de Unity se planted tres tipos de

estructuras en la informacion, esto de acuerdo con la importancia del lugar y la informacion que

se queria mostrar en cada punto del recorrido.

Para los sitios mas importantes se plante6 una estructura con varias imagenes alrededor de

un video, imagenes referentes a hechos narrados en el video.
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Figura 63.

Estructura de la informacion 1 - Unity

La segunda estructura se plantea exclusivamente para dar enfoque a un video donde se
cuenta las fechas mas relevantes de la historia Contratefia.
Figura 64.

Estructura de la informacion 2 - Unity
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Para la tercer y ultima estructura, tenemos un modelado en 3D con el nombre del sitio,
lugar o monumento. Este modelo es el punto céntrico de la escena, y alrededor se muestran
imagenes alusivas a obras o hechos narrados en la reproduccion de un audio inmerso también en
la escena.

Figura 65.

Estructura de la informacion 3 - Unity
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Figura 66.

Escena AR en la realidad
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Posterior al planteamiento de estas estructuras se generaron varios prototipos, que a
medida que se iban programando y proyectando en la realidad, se iban verificando bajo parametros
tales como: funcionamiento, interaccién con el usuario y estética, bajo estos parametros se
realizaron algunos ajustes a las estructuras y al tamafio de algunos elementos, mostrando una mejor

disposicion en cada escena.
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Figura 67.

Escena de inicio en AR en la Realidad

Se puede observar en la figura 66 el manejé de una nueva disposicion en las imagenes de
cada escena, con el fin de que las personas que activen el marcador tengan una mayor interaccion

con el espacio donde se proyecta la informacion.

5.5 Prototipo Funcional

Como resultado del proceso de disefio se obtuvo un prototipo funcional adecuado para la
realizacion de las pruebas de Validacién. Este prototipo se divide en tres componentes, uno fisico
y dos virtuales, el fisico son los marcadores de la ruta histérica y los virtuales son dos aplicaciones,
la primera muestra toda la interfaz grafica y los instructivos del recorrido de la experiencia, y la

segunda muestra la interaccion de realidad aumentada cuando se escanea el marcador.
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Figura 68.

Marcador Fisico

ESCANEAME

El marcador tiene un tamafio real de 15 cm x 15 cm suficiente para que la informacion
aparezca en una escala adecuada al momento de la visualizacién por parte del usuario, el marcador
se posicionara verticalmente y su escaneo se realiza aproximadamente en un rango de espacio de

40 a 50 cm.
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Figura 69.

Interfaz de la Aplicacion Version Final - Figma

Nota: Enlace de acceso a la interfaz construida en Figma
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https://www.figma.com/file/80dEP5XTwebeUUKSdVeecd/Imagen-groC3%Alfica---

Contrataci%C3%B3n-Santander?type=design&node-

id=890%3A8570&mode=design&t=HCgQD1yUIWkVdwBI-1



https://www.figma.com/file/80dEP5XTwebeUUKSdVeecd/Imagen-gr%C3%A1fica---Contrataci%C3%B3n-Santander?type=design&node-id=890%3A8570&mode=design&t=HCgQD1yUlWkVdwBl-1
https://www.figma.com/file/80dEP5XTwebeUUKSdVeecd/Imagen-gr%C3%A1fica---Contrataci%C3%B3n-Santander?type=design&node-id=890%3A8570&mode=design&t=HCgQD1yUlWkVdwBl-1
https://www.figma.com/file/80dEP5XTwebeUUKSdVeecd/Imagen-gr%C3%A1fica---Contrataci%C3%B3n-Santander?type=design&node-id=890%3A8570&mode=design&t=HCgQD1yUlWkVdwBl-1
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Figura 70.

Algunas Escenas AR en el mundo Real

Inicio de la Experiencia - Imagenes, Video
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6. Evaluacion de la experiencia

Para la evaluacion del prototipo se plantea un protocolo de validacion, en este protocolo se
evalUan varios aspectos del prototipo como: la usabilidad por medio de sus tres factores principales
eficiencia, eficacia y satisfaccion en relacion con la experiencia estética, significativa y afectiva
(Cordoba, 2012), asi como, la apropiacion cognitiva de la informacion proporcionada sobre el
patrimonio cultural inmaterial de Contratacion, Santander por parte de los participantes después

del uso del prototipo.

6.1 Protocolo de Validaciones

Para el protocolo de validacién se emplearon los marcadores de escaneo fisicos y las dos
aplicaciones mencionadas anteriormente utilizadas de manera alternada segun la instruccion del
guia de la prueba.
6.1.1 Planteamiento de la prueba

La prueba cuenta con tres actividades por completar la primera actividad hace referencia
al ingreso adecuado a la aplicacién y al escaneo apropiado de marcador que muestra el primer
video AR dando una introduccién a la identidad cultural de Contratacion, la segunda actividad
hace referencia a llegar adecuadamente por medio de los instructivos de la aplicacion al segundo
marcador de escaneo, reproduciendo el segundo video AR de la historia de Contratacion, y por
ultimo la tercer actividad refiere a culminar toda la ruta historica escaneando de manera ordenada
los marcadores de los lugares que refiere la aplicacion.

En las tablas 8 y 9 se muestra el planteamiento a un nivel general de la prueba. En el

Apéndice R se puede observar el planteamiento total del protocolo de Validacion.
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Tabla 10.

Planteamiento general de la prueba

106

Factores de Entrada

Unidad Experimental

Variable Respuesta

« Introduccién a la prueba
* Explicar la dindmica de
la prueba

e Grabar

* Uso de aplicacion mavil

- Iniciar la experiencia

- Observar datos
interesantes

- Observar la interaccion del
usuario con los Instructivos
del App

- Completar la experiencia

* Uso de aplicacion de
realidad Virtual — Ruta
Historica

- Iniciar la aplicacion

- Explicar dinamica del App
en realidad aumentada

- Observar al usuario
moviéndose a cada lugar

- Observar la interaccion del
usuario con la Informacién
en AR

- Completar la ruta

e Completar Actividad 1

e Completar Actividad 2

Hombres y mujeres en un
rango de edad de 19 — 50 afios
Criterios de Inclusion
Personas con conocimiento
nulo o medio sobre el
patrimonio cultural del
municipio de Contratacion,
Santander.

Criterio de Exclusion

No estar interesado en conocer
sobre el PCI de Contratacion,
Santander.

Eficiencia
e Tiempo que tarda en
completar las actividades
e NuUmero de errores por
cada actividad
e Apropiacion de
conocimientos
Eficacia
e NUmero de tareas
completadas
correctamente
Satisfaccion
e Facilidad de uso
e Percepcion emocional y

estética de la experiencia
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e Completar Actividad 3

« Finalizar la experiencia

Tabla 11.

Tabla Variables Respuesta

Prueba Requerimiento Herramienta Unidad de medida
Numero de Completar con éxito ~ -Tabulacion del  -Conteo de actividades
actividades cada una de las Conteo de las completadas siendo 0

completadas

con éxito

actividades dispuestas

en la experiencia

actividades
completadas.
-Conteo
Solicitud de

ayuda

ninguna actividad

completada y 3 todas las
actividades completadas
-Conteo de veces en que
fue solicitada ayuda por

completar una actividad

Tiempo que tarda en
completar las

actividades

Demorar un tiempo
optimo en la
realizacion de cada

actividad

Tabulacion de
datos tiempo vs
participante por

cada actividad

Tiempo (Minutos)

NUmero de errores

Numero de errores
cometidos al momento

de la realizacion de las

Tabulacién de
datos nimero de

errores vs

Conteo del nimero de

errores

actividades participante por
cada actividad
Apropiacion Cognitiva Responder -Prueba de Conteo del nimero de

correctamente mas de
la mitad de las
preguntas realizadas
en la post- prueba de

conocimientos

conocimientos
pre - pruebay
post — prueba

-Tabla

comparativa

respuestas correctas al

inicio y al final.
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Facilidad de uso Manejo aceptable de

la interfaz por parte

Cuestionario
SUS (Brooke,

Escala de medida SUS de
0al00

del usuario 1995) Escala de
Likert
Percepcion de la Percepcion funcional, - AttrakDiff -Escala de medida entre
experiencia emocional y estética Corto pares para atributos

de la experiencia por
parte del usuario

-Entrevista post
prueba para los

participantes

opuestos (-3 a 3)
- Anélisis de las respuestas

de los participantes

Los cuestionarios mencionados en el protocolo se aplicaron por medio de Google Forms,

la entrevista post prueba se llevo a cabo al finalizar la prueba de manera personal con cada uno de

los participantes. Todas las preguntas realizadas tanto en los cuestionarios como en la entrevista

final se encuentran registradas en el Apéndice S.
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Figura 71.
Pregunta del Test de conocimientos

15.  ¢De las siguientes imagenes determine cual era la moneda de circulacion ~ * 1 punto
exclusiva de los lazaretos en Colombia?

Marca solo un évalo.

) Opcién 1 () Opcion 2

'7 ) Opcidn 3 . 7‘ No sabe

6.1.2 Desarrollo de la prueba

La prueba fue realizada con una muestra de 16 personas, cada prueba tuvo un tiempo
aproximado de 35 minutos, en la prueba se emplearon varios elementos como: un cronometro,
para medir el tiempo, dos teléfonos celular, uno para grabar a los participantes, y otro con sistema
operativo Android especifico para probar las aplicaciones, un computador portatil para la
realizacion de las pruebas, una agenda para tomar apuntes sobre informacion observada en la
prueba, imdgenes impresas de los lugares del recorrido historico y los marcadores de escaneo para

la aplicacion.
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Figura 72.

Registro fotogréfico - Pruebas de Validacion

6.1.3 Analisis de resultados

Después de terminar el periodo de pruebas con los participantes, se realiza el andlisis de
datos de la informacidn recolectada, todo este analisis es plasmado en un documento Excel con el
fin de obtener estadisticas y hallazgos sobre los diferentes aspectos evaluados en la ejecucion de

la prueba. Vea el analisis en su totalidad en el Apéndice T.
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6.1.3.1 Caracterizacion de la muestra.

Tabla 12.

Analisis de Resultados - Caracterizacion de la muestra

111

Caracterizacion de la muestra

Requerimiento Herramienta

Procedimiento

Organizar a los participantes ~ Cuestionario con preguntas La persona responde

segun su edad, género y acorde a la informacién cuestionario

ocupacion, ademas de requerida.
determinar criterios de
inclusion y exclusion de la

prueba.

el

Resultados

Figura 73. Caracterizacion - Grafico genero

Genero
16 respuestas

® Hombre
® Muer

Figura 74. Caracterizacion - Grafico
Ocupacion

Es usted
16 respuesias

@ Estudiante
@ Profesional
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Figura 75. Caracterizacion - Gréfico criterio Figura 76. Caracterizacion - Gréfico criterio

de exclusion de inclusién

Esta interesado en conocer sobre el patrimonio cultural inmatetial de Contratacién, Santander? Test de conocimientos-Inicio

16 de 16 respuestas correctas

1

16 (100 %)

Aciertos

0
9
8
7
6
5
4
3
1

o M N [ | IIII
1 2 3 4 5 6 7

8 9 10 11 12 13 14 15 16

Participante No.

m No. de Aciertos

Hallazgos

En la figura 73 se puede observar que hubo un mayor porcentaje de hombres en la
participacion de la prueba, 10 hombres y 6 mujeres, para una muestra total de 16
participantes. En la figura 74 muestra un mayor porcentaje de participacion en la prueba
por parte de estudiantes.

Para la prueba era importante que la persona estuviese interesada en conocer sobre el
patrimonio cultural inmaterial de Contratacion, Santander, asi que se asumi6 un criterio
de exclusion en el que, si el participante respondia que no estaba interesado, no
continuaria con la prueba, como se observa en la figura 75, el 100% de los participantes
respondieron positivamente ante esta pregunta.

El criterios de inclusion de la prueba era el saber muy poco o nada sobre el patrimonio
cultural inmaterial de contratacién Santander, asi que se realiz6 un test de conocimiento
previo para corroborar los conocimientos sobre el municipio, como se puede observar
en la figura 76 de 10 preguntas el maximo de aciertos entre los participantes fue 3, entre
otros participantes que tuvieron 0 aciertos, lo cual quiere decir que los participantes no

conocian, o conocian muy poco sobre el PCI de Contrata.
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6.1.3.2 Numero de tareas completadas con éxito.
Tabla 13.

Analisis de Resultados - Numero de tareas completadas

Numero de tareas completadas

Requerimiento Herramienta Procedimiento

Observar cuantas actividades  Observacion al participante Se hace el conteo de cuantas

completd el participante y durante la realizacion de la actividades completo la
cuéles son las solicitudes de prueba persona y cuantas solicitudes
ayuda mas comunes en cada de ayuda necesito el
actividad participante para completar

cada actividad. Numero total
de Actividades igual a 3.

Resultados Figura 78. Grafica No. solicitudes de ayuda
Figura 77. Grafica No. Actividades por cada actividad
Completadas Comparativa No. Solicitud de ayuda
13
12
Actividades completadas 1
3 2 e
R < 7
3 S e
- R
21 £,
3 . I
0 1
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 o
Participante No. 0 1 2
No. Solicitudes de ayuda
B No. Actividades completadas
Actividad 1 M Actividad2 = Actividad 3
Hallazgos

e Como se puede observar en la figura 77, 13 de las 16 personas que presentaron la prueba
culminaron las tres actividades, las otras tres personas completaron solo dos actividades

en su totalidad, esto debido a que se saltaron algun paso6 o instruccion de la actividad,
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pasando automaticamente a la siguiente actividad, asi fue observado en la ejecucion de
la prueba.
e En lafigura 78 se puede observar el nUmero de solicitudes de ayuda de los participantes
cantidad de participantes por cada actividad, de esta esta grafica se puede analizar que:
- La actividad que menos tuvo solicitudes de ayuda con O solicitudes de fue, la
actividad 3 siendo 12 los participantes que no requirieron ayuda para completar con
éxito esta actividad
- La actividad con mayores solicitudes de ayuda fue la actividad 2 siendo que 6
personas solicitaron entre 1 y 2 veces ayuda para poder culminar con éxito la
actividad
e Las solicitudes de ayuda fueron: el pasar de escena entre marcadores y como cambiar de

pantalla para iniciar el recorrido de la ruta histérica.

6.1.3.3 Numero de errores y problemas generalizados de la prueba.

Tabla 14. Andlisis de Resultados - Errores por actividad

Numero de errores durante la prueba

Requerimiento Herramienta Procedimiento

Observar cuantos y cuéles son Observacion al participante Se hace el conteo y registro
los errores mas comunes en el durante la realizacién de la textual de los errores que
desarrollo de cada actividad prueba presenta el usuario al

momento de la prueba.
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Resultados
Figura 79.

Graéfico No. errores por actividad

Comparativa No. Errores

Catidad de Participantes

o 1 2

No. Errores

Actividad 1 M Actividad 2 W Actividad 3

Hallazgos

e La figura 79 muestra que la actividad que presenta menor cantidad de errores es la
activad 3 donde 12 personas no cometieron ningun tipo de error, sin embargo, las otras
6 personas restantes cometieron 1 error en el desarrollo de la actividad.

e La actividad donde los participantes presentaron el mayor nimero de errores es la
actividad 2, ya que 14 de los 16 participantes cometieron entre 1 y 2 errores al momento
de la ejecucidn de la segunda actividad, sin embargo, en la actividad 1 la mitad de los
participantes cometieron entre 1 y dos errores.

e A nivel general de la prueba los participantes no cometieron mas de dos errores en todo
el desarrollo de la prueba, donde el error méas comun fue al hacer el cambio de pantalla
a la ruta histdrica ya que no se observaba la flecha de cambio en la parte superior de la
pantalla junto a una notificacion, las personas confundidas intentaban buscar icono de
cambio en la parte inferior de la pantalla, otro de los errores fue cambiar
apresuradamente los instructivos por medio del icono siguiente (flecha), los participantes
al ver que se habian saltado una indicacion necesaria para entender el paso siguiente,

regresaban y escuchaban el instructivo para continuar adecuadamente por la navegacion
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de la aplicacién, adicionalmente se observo que en el primer marcador cuando la
aplicacion daba la instruccion, la persona se confundia en buscar el lugar, esto debido a

que en la instruccion se mencionaban dos lugares.

6.1.3.4 Tiempo que tarda en completar las actividades.

Figura 80.

Analisis de datos, Tiempo que tarda el participante en completar las actividades

Tiempo que tarda el participante tarda en completar las actividades

Requerimiento Herramienta Procedimiento

Cronometrar cuanto tiempo Observacion al participante Se realiza registro del tiempo
dura cada participante en el durante la realizacion de la con un cronometro para cada
desarrollo de cada prueba prueba actividad por cada

participante
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Resultados

Figura 81.

Gréfica - Tiempo por actividad de cada participante

Tiempo por actividad

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
Participante No.

Actividad 1 Actividad 2 Actividad 3

Hallazgos

El tiempo estimado para completar la primera actividad es de 4 minutos, para la segunda
actividad es 4,5 minutos y para la Gltima actividad es 11,5 minutos, en la figura 81 se
puede ver que para la primera actividad los participantes duraron un aproximado de 4
minutos, sin embargo hay tres participantes que tienen tiempo por debajo de la media,
esto es debido a que no completaron dicha actividad y saltaron automéaticamente a la
siguiente actividad, para la segunda actividad el tiempo de los participantes oscilan entre
4y 4,5 minutos en el desarrollo de la actividad, la diferencia de tiempos radica en que
algunos participantes se tomaron mas tiempo en revisar las diferentes funciones que
ofrecia la pantalla de la aplicacién en ese momento, y otros pasaron de una manera mas
lineal segun los instructivos de la aplicacién, por ultimo, la tercer actividad muestra el
margen mas grande de tiempo entre los participantes ya que el rango oscila 10,2 y 12
minutos, son varios los factores que determinan esta diferencia de tiempo, el primero es
gue algunas personas se detenian por mas tiempo a observar cada uno de los videos e

imagenes planteados en la visualizacion AR, como segundo factor, algunas personas
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intentaban realizar acciones como realizar zoom a las imagenes, dar clic o deslizar las
imagenes buscando alguna interaccion diferente a solo la visualizacion, y por ultimo
algunas personas inmediatamente finalizara la narrativa cambiaba de escena sin revisar
con mayor detalle las imégenes.

e En términos generales los participantes cumplieron con un tiempo adecuado en el

desarrollo de cada una de las actividades.

6.1.3.5 Evaluacién de conocimientos pre - prueba vs post - prueba.
Tabla 15.

Andlisis de datos — Evaluacién de conocimientos

Evaluacién de conocimientos

Requerimiento Herramienta Procedimiento

Saber si el participante Evaluacion por medio de un Se pide al participante que
adquirié y mantuvo test de conocimientos antesy  llene un mismo test de
conocimientos sobre el PCI después de la prueba conocimientos antes de la
de Contratacion, Santander prueba y después de la

prueba, comparando el
namero de respuestas
correctas entre los dos

cuestionarios.
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Resultados
Figura 82.
Gréfica comparativa - test de conocimientos

por participante

Figura 83.
Gréfica comparativa - respuestas promedio

test de conocimiento

Comparativa Test de conocimientos

0

9

8

7

6

5

a4

3

1 i
o W 1 | I

2 3

1 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

=

No.Aciertos

Participante No.

M TestInicial MTestFinal

Comparativa Promedios

10,00

9,00

8,00

7,00

6,00

5,00

4,00

3,00

2,00 1,19

- I

M Test Inicial

8,81

Promedio

o Test Final

Hallazgos

e En lafigura 82 se puede observar un notorio cambio del nimero de respuestas correctas

antes y después del uso del prototipo, se observa que el mayor nimero de repuestas

correctas que obtuvo un participante en el primer test fue de 3, habiendo incluso personas

que no tuvieron una sola respuesta correcta, a diferencia, del segundo test donde se ve

que la menor cantidad de respuestas correctas por un participante fue de 6, acertando a

mas de la mitad de las preguntas del cuestionario, también se visualiza que varios de los

participantes tuvieron una puntuacion perfecta y otros estuvieron muy cerca con 8 y 9

preguntas respondidas de manera correcta.

e En la figura 83 se muestra el promedio de aciertos de cada test a nivel global, dando

como resultado un aumento aproximado de 8 respuestas correctas, lo cual quiere decir

que el uso del prototipo influy6 en el nimero aciertos realizados por cada participante

en el segundo test, evidenciando una adquisicion de conocimientos sobre el PCI del

municipio de Contratacion.
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6.1.3.6 Escala SUS

Tabla 16. Analisis de Datos - Escala SUS

Escala SUS

Requerimiento
Determinar si la
interfaz de la
aplicacion es
aceptada por los
usuarios en cuanto

a la facilidad de

Herramienta Procedimiento
Cuestionario SUS  Se aplica el cuestionario a los participantes, se saca
(Brooke, 1995) el célculo SUS de cada participante y por ultimo se
clasifican los resultados teniendo como referencia
los valores de la figura 84.
Figura 84.
Referencia anélisis de resultados Escala SUS

uso. (Brooke, 2013)
e | E [ o =owl & A
AEA??»:&E mmw POOR oK GOOD  EXCELLENT wf-;lgg
NP U S | R | O T PO AT
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
SUS Score
Resultados
Figura 85. Figura 86.

Gréfico Andlisis de Resultados Escala SUS -  Grafico Andlisis de Resultados Escala SUS -

Adjetivos

Aceptabilidad

Adjetivos Escala SUS Aceptabilidad Escala SUS

NO.USUARIOS
Now A o @

-

Poor Ok
ADJETIVOS

NO. USUARIOS

oRrRNWROON®

Not Acceptable Marginal Aceptable
ACEPTABILIDAD

Good Excelent

Hallazgos
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e En las graficas mostradas en las figuras 85 y 86 se muestra aceptacion por parte de 11
participantes de la prueba, sin embargo 3 participantes se encuentran es un estado neutro,
manifestando que la aplicacion tiene varios aspectos por mejorar en cuanto a estructura,
y 2 participantes mas no aceptaron la aplicacion considerando que fue dificil de usar y
necesitarian la ayuda de un experto junto al aprendizaje de cosas nuevas para poder

manejar de una manera adecuada la interfaz de la aplicacion.

6.1.3.7 AttrakDiff Corto
Tabla 17.

Andlisis de resultados - AttrakDiff Corto

Evaluacién de conocimientos

Requerimiento Herramienta Procedimiento

Medir la percepcion Cuestionario AttrakDiff corto Se aplica el cuestionario
emocional de los aplicado por medio de diferencial AttrakDiff corto después de
participantes sobre semantico la prueba, posterior se
atributos estéticos y analizan los datos de cada
funcionales de la participante

aplicacion

Resultados
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Figura 87. Figura 88. Grafica Valores entre Figura 89. Grafica Valores

Diagrama de Deseo pares promedio

Diagrama de valores Promedio
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Hallazgos

e En el diagrama de deseabilidad representado en la figura 87 se muestra que a nivel
general el prototipo es un producto deseado por los participantes, sin embargo, tiene una
inclinacion a ser un producto que requiere de orientacion para completar algunas tareas
de la aplicacion.

e En la figura 88 se puede observar los valores promedio asignados por los participantes
por cada par de atributos, en esta grafica se puede evidenciar que algunos atributos
referentes a la cualidad heddnica son los que presentan la menor puntuacion.

e En la figura 89 se exponen que los valores promedio de la cualidad heddnica, cualidad
pragmatica y el atractivo son positivos, sin embargo, se ve que el punto mas bajo es la
cualidad heddnica haciendo sentido con el hallazgo anterior, invitando a realizar mejoras

en primera instancia a este aspecto.

6.1.3.8 Entrevista a participantes post prueba
Tabla 18.

Analisis de resultados - Entrevista a participantes

Entrevista a participantes post prueba
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Requerimiento

Preguntar por puntos
especificos sobre la
percepcion estética,
emocional y funcional de la

aplicacion

Herramienta
Documento con preguntas

clave para dirigir la entrevista

Procedimiento

Al finalizar la aplicacion de
los cuestionarios post prueba,
se invita al participante a
responder una entrevista con
el fin de profundizar la
percepcidn en aspectos

especificos de la aplicacion
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Resultados

Se agruparon aspectos especificos mencionados por los usuarios.

Emocional

Una gran mayoria de los participantes manifestaron que seria muy llamativo e interesante
que cada pueblo a nivel nacional contara con un tipo de aplicativo similar al que se le
estaba mostrando en la prueba.

Algunos usuarios manifestaron sentirse sorprendidos y en gran medida conmovidos por

la tragica historia que habian vivido los habitantes del lazareto contratacion.

Funcional

Algunos participantes percibieron dificil el cambio de escena ya que no estaba
adecuadamente sefializado el menu de cambio.

Los usuarios sugirieron afadir funciones como guia GPS, mayor interaccion en la
realidad virtual en cuanto a cambio de imagen por desliz o clic, y el poder realizar Zoom.
Resaltaron el gusto por ver las imagenes flotantes y que a media que fueron observando
las imagenes iban escuchando un audio con la historia mas relevante del lugar o
monumento, sin embargo, describieron una molestia en el Delay inicial del audio, reducir
el tiempo del Delay.

Las voces de las narraciones fueron aceptabas positivamente, aunque algunos usuarios
sugirieron cambiarlas por una voz mas humanizada.

En cuanto a la estructura la mayoria de los participantes manifestaron que era adecuada
sin embargo otras personas afiadieron que el recorrido deberia ser un poco mas libre ya

que permitiria explorar lugares en un orden diferente.
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Estética

Colores contrastantes reflejan ambiente de pueblo, figuras del fondo ayudan a
complementar el ambiente de la aplicacion, es lo que expresan los usuarios.

El personaje de la experiencia es neutro, algunas personas les agrada lo que representa
"Chemita", Otras personas expresan que deberia ser un poco simplificado ya que los
contrastes son muy fuertes junto con los colores de fondo

El color de los botones es percibido de manera adecuada por los usuarios, la iconografia
es legible y adecuada segun comenta la mayoria de los usuarios.

Respecto a los marcadores, en general son claros, sin embargo, algunos usuarios

percibieron que varios marcadores no poseian relacién en cuanto a estilo de ilustracion.

Contenido

Los usuarios quedaron satisfechos con la informacion recibida, describieron que era muy
interesantes y al final de la prueba siguieron preguntando por més aspectos del patrimonio
cultural de Contratacion.

Las personas manifestaron que la informacion visualizaba de una manera dindmica, ya
que era suministrada por medio de audios, imagenes y videos, de esta manera era mas
facil de captar y retener.

Las narrativas del inicio generaban interés en el resto de la experiencia, sin embargo, en
la parte donde se narra la historia completa de la leyenda de la piedra del matacho morada
de nuestro personaje principal (Chemita) algunos de los usuarios sugirieron acompaiiarlo

con un elemento de mayor interactividad ya que se torna un poco tediosa esta narrativa.

Hallazgos

Esta entrevista complementa aspectos evaluados previamente en los cuestionarios SUS
y AttrakDiff

El uso de la aplicacion gener6 un sentimiento de empatia por parte de los usuarios hacia
las experiencias tragicas vividas por los habitantes del lazareto de Contratacion.

La funcion de realidad aumentada fue resaltada por todos los participantes de la prueba,

sin embargo, algunas personas manifestaron el agregar funciones adicionales que
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permitan interactuar a profundidad con aspectos como las imagenes mostradas en cada
escena. No tuvieron ningun problema con la funcion de escaneo.

e Los participantes percibieron lo que se queria mostrar en cuanto a la ambientacion de la
aplicacion.

e La informacion suministrada en los diferentes formatos capté la atencién de los

participantes en la mayoria de la experiencia.

6.1.3.9 Conclusiones de la prueba

e Con base en los hallazgos obtenidos en el analisis de datos de cada una de las herramientas
utilizadas para evaluar los diferentes aspectos del prototipo se puede concluir que:

e Hay multiples oportunidades de mejora en cada uno de los componentes que definen la
experiencia, el componente estético, significativo y afectivo.

e Pese a que los participantes encontraron varios problemas al momento de realizar las
actividades con la aplicacion ninguno supuso un impedimento para completar la
experiencia hasta el final.

e El test de conocimientos posterior a la prueba evidencia una relacion directa entre el uso
de la aplicacién y la adquisicion de conocimientos sobre el patrimonio cultural inmaterial
de Contratacion, Santander.

e La adquisicion de conocimientos o apropiacion cognitiva por parte de los usuarios de la
aplicacion permite fortalecer la preservacion y divulgacion del PCI del municipio de

Contratacion, Santander.
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7. Conclusiones

7.1 Hallazgos

e Gracias al trabajo investigativo realizado con ayuda y aportes de habitantes, escritores e
historiadores conocedores de toda la riqueza cultural del municipio de Contratacion se
permite disefiar una experiencia que guarda relacion con la memoria histérica y elementos
identitarios de la poblacion Contratefia, salvaguardando asi el patrimonio historico y
cultural del Contratacion. Santander.

e Laimplementacion de unatecnologia como lo es la realidad aumentada permite enriquecer
significativamente la experiencia para el usuario, ya que al combinar el mundo real con
elementos virtuales se genera una interaccion méas envolvente, ademas de simplificar la
informacion, proyectandola de una manera mas clara y concisa.

e El disefio de un aplicativo mévil como medio para la experiencia ofrece una oportunidad
para acceder de manera inmediata a la informacion sobre el patrimonio cultural inmaterial
del municipio incorporado en la aplicacion. De este modo se permite que cualquier persona
con un teléfono celular pueda disfrutar y beneficiarse de la memoria histdrica de
Contratacion, Santander.

e El incorporar la realizacion de un recorrido histérico a través de la aplicacion por los
principales monumentos y lugares de Contratacion accediendo a una conexion emocional
por parte de usuario con la historia tan particular del municipio, contribuyendo a la
apropiacion y retencion cognitiva del contenido mostrado.

e Tras evaluar la experiencia mediante las pruebas con los usuarios, el posterior analisis de
resultados mostr6 varias oportunidades de mejora para el aplicativo movil. Aunque la
usabilidad de la aplicacion es en su mayoria es aceptada, existen areas especificas que
podrian ser mejoradas para optimizar la experiencia del usuario. En cuanto al atractivo
visual se muestra como una aplicacién deseada por los participantes, sin embargo, también

presenta algunos factores de mejora en la experiencia.
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Los hallazgos permiten dar una vision global de los diversos elementos que ofrece la
experiencia para el fortalecimiento de la salvaguardia del patrimonio cultural inmaterial de
Contratacion, el uso de una tecnologia emergente para la exposicion de la informacion contribuye
a marcar una conexion emocional con la memoria historica del patrimonio e identidad cultural y
social de municipio, asi como una apropiacion cognitiva de algunos puntos que componen el PCI
de Contratacidn, esto permite generar una experiencia impactante desde sus tres ambitos, placer

emocional, atraccion visual y estimulacion sensitiva para los turistas de Contratacion, Santander.

7.2 Limitaciones
La realizacion del proyecto present6 varios limitantes que deben ser tenidos en cuenta

e El espacio. Al no contar con un espacio fisico especifico para el mantenimiento de la
experiencia, se tuvo que limitar la experiencia a la menor cantidad de elementos fisicos
posibles esto conllevo a que la experiencia en su mayoria fuera planteada con elementos
virtuales.

e Recursos monetarios. En el desarrollo de los prototipos se presentaron posibilidades de
agregar herramientas con funciones de mayor interactividad y de una manera mas sencilla
para la exposicién de la informacion dentro del mundo de la realidad aumentada en la
aplicacion, sin embargo algunas de estas funciones presentaban un costo que no se podia
asumir en esta etapa del proyecto, debido a ello, algunas de estas funciones se
implementaron parcialmente, programando de una manera tradicional y otras en definitiva
no fue posible implementarlas. Asimismo, tampoco fue posible contar con un programador
que realizara la aplicacion en su totalidad, esto conllevo a que el prototipo funcional

estuviera segmentado en dos aplicativos moviles.

A pesar de las limitaciones del proyecto, los hallazgos demuestran que la experiencia

genera una conexion e impacto significativo para el usuario que contribuye a fortalecer la
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salvaguardia del PCI de Contratacion. Dada la exposicion de estas limitaciones, se confia en que

los resultados presentados sean considerados dentro del marco de las posibilidades del proyecto.
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8.Recomendaciones
La realizacion de este proyecto dejé abiertas varias puertas para evolucionar la experiencia,
con posibilidades de agregar elementos, narrativas, modelados, e interacciones que despierte en
mayor medida la conexién emocional y apropiacion cognitiva de los turistas con el PCI del
municipio. Bajo este contexto se realizan algunas recomendaciones.

e Continuar con el trabajo investigativo del PCI de Contratacion enriqueciendo cada vez mas
el contenido de la informacion proporcionada por la aplicacion.

e Recurrir a un experto en programacién para implementar las dos partes de la aplicacién en
un solo aplicativo movil.

e Incorporar funciones propuestas por los participantes que se perciban como beneficiosas
para mejorar la experiencia, 0 que, debido a limitaciones en conocimientos de
programacion, no pudieron ser implementadas en la aplicacion, solicitando la asistencia de
un experto en programacion.

e Mejorar aspectos especificos de la interfaz del usuario por medio de la simplificacion de
elementos, como el personaje de la experiencia y la disposicion de los menus en el cambio
de pantalla, ademas de agregar un mapa que describa de una manera mas especifica las
calles de Contratacion, Santander.

e Elaborar los marcadores fisicos de la experiencia en un material resistente a condiciones
climaticas propias del municipio de Contratacion. Se sugiere acrilico y pines en acero para
la instalacion.

e Evaluar periddicamente la experiencia del usuario con la aplicacion con el fin de seguir

identificando oportunidades de mejora.



DISENO DE EXPERIENCIA TECNOLOGICA CULTURAL 131

Referencias Bibliogréaficas

Alcaldia Municipal de Contratacion (2020). Estrategia del plan de social media. Alcaldia de
Contratacion.

Borréas. O. (2015). Fundamentos de la gamificacion. Universidad Politécnica de Madrid.

Broke, J. (s.f). SUS - A quick and dirty usability scale.

https://www.researchgate.net/publication/228593520 SUS A quick and dirty usability

_scale
Broke, J. (2013). SUS: A Retrospective. Journal Of Usability Studies, 8 (2), 29-40
Cordoba, C. (2012). La experiencia de usuario de la utilidad al afecto. Iconofacto, 9 (12), 56-70.
Cuello, J. y Vittone, J. (2013). Disefiando apps para moviles. Catalina Duque Giraldo.
Culture and Creative (s.f). Patrimonio digital europeo. European Commission.

https://culture.ec.europa.eu/es/cultural-heritage/cultural-heritage-in-eu-policies/european-

digital-heritage

Developer Vuforia (s.f.). Vuforia Engine Library. https://developer.vuforia.com/library/

eSmartCity (2020). La digitalizacion del patrimonio cultural de las ciudades europeas contribuye
a su conservacion y diffusion. Ciudades Inteligentes.

https://www.esmartcity.es/2020/04/02/digitalizacion-patrimonio-cultural-ciudades-

europeas-contribuye-conservacion-difusion

Frost, B. (2016). Atomic Design. Rachel Arnold Sager
Guzman, M. (2021). Una exposicion virtual e interactiva, nuevo reto para los museos. Revista

Nova et vetera. https://urosario.edu.co/revista-nova-et-vetera/museo-ur/una-exposicion-

virtual-e-interactiva-nuevo-reto-para-los-museos



https://www.researchgate.net/publication/228593520_SUS_A_quick_and_dirty_usability_scale
https://www.researchgate.net/publication/228593520_SUS_A_quick_and_dirty_usability_scale
https://culture.ec.europa.eu/es/cultural-heritage/cultural-heritage-in-eu-policies/european-digital-heritage
https://culture.ec.europa.eu/es/cultural-heritage/cultural-heritage-in-eu-policies/european-digital-heritage
https://developer.vuforia.com/library/
https://www.esmartcity.es/2020/04/02/digitalizacion-patrimonio-cultural-ciudades-europeas-contribuye-conservacion-difusion
https://www.esmartcity.es/2020/04/02/digitalizacion-patrimonio-cultural-ciudades-europeas-contribuye-conservacion-difusion
https://urosario.edu.co/revista-nova-et-vetera/museo-ur/una-exposicion-virtual-e-interactiva-nuevo-reto-para-los-museos
https://urosario.edu.co/revista-nova-et-vetera/museo-ur/una-exposicion-virtual-e-interactiva-nuevo-reto-para-los-museos

DISENO DE EXPERIENCIA TECNOLOGICA CULTURAL 132

Hincapié, M., Diaz, C., Valencia, A. (2020). Usando realidad aumentada para el aprendizaje del
patrimonio histérico y cultural. En: Valencia, J. y Arboleda, C. Investigacion y Tendencias
en Educacién e Ingenieria. Corporacion Universitaria Americana.

Impulso 06 (s.f.). Guia de realidad virtual y aumentada: creando una aplicacion bésica de

realidad aumentada. https://impulso06.com/guia-de-realidad-virtual-y-aumentada-con-

ejemplos-desde-0-hasta-aplicaciones-

avanzadas/#:~:text=Para%20crear%20una%?20aplicaci%C3%B3n%20b%C3%Alsica,sup

erponerlos%20en%20el%20mundo%20real.

Jiménez, D. y Gandara, M. (2018). El patrimonio cultural y las tecnologias digitales. Novedades
Editoriales, 2 (14) 289-319
MinCultura. (2015). Nuestro Patrimonio Cultural al alcance de todos. EI Ministerio de Cultura.

https://www.mincultura.gov.co/areas/patrimonio/mes-del-patrimonio/patrimonio-cultural-

al-alcance-de-todos/Paginas/Nuestro-Patrimonio-Cultural-al-alcance-de-

todos.aspx#:~:text=%C2%BFPor%20qu%C3%A9%20es%20importante%20el,1a%20vid

2%20de%201as%20personas

Ministerio de Cultura de Colombia. (2011). Convencion y politica de salvaguardia del PCI.

Editorial Nomos S.A.
Ministerio de Cultura. (2011). Convenio y politica de salvaguarda del PCI. Editorial Nomos S. A.
Museodata.com (2014). Mediante realidad aumentada se presentan las estatuas de San Agustin
en el Museo Nacional de Colombia. Periodismo Pablico.

https://periodismopublico.com/mediante-realidad-aumentada-se-presentan-las-estatuas-

de-san-agustin-en-el



https://impulso06.com/guia-de-realidad-virtual-y-aumentada-con-ejemplos-desde-0-hasta-aplicaciones-avanzadas/#:~:text=Para%20crear%20una%20aplicaci%C3%B3n%20b%C3%A1sica,superponerlos%20en%20el%20mundo%20real
https://impulso06.com/guia-de-realidad-virtual-y-aumentada-con-ejemplos-desde-0-hasta-aplicaciones-avanzadas/#:~:text=Para%20crear%20una%20aplicaci%C3%B3n%20b%C3%A1sica,superponerlos%20en%20el%20mundo%20real
https://impulso06.com/guia-de-realidad-virtual-y-aumentada-con-ejemplos-desde-0-hasta-aplicaciones-avanzadas/#:~:text=Para%20crear%20una%20aplicaci%C3%B3n%20b%C3%A1sica,superponerlos%20en%20el%20mundo%20real
https://impulso06.com/guia-de-realidad-virtual-y-aumentada-con-ejemplos-desde-0-hasta-aplicaciones-avanzadas/#:~:text=Para%20crear%20una%20aplicaci%C3%B3n%20b%C3%A1sica,superponerlos%20en%20el%20mundo%20real
https://www.mincultura.gov.co/areas/patrimonio/mes-del-patrimonio/patrimonio-cultural-al-alcance-de-todos/Paginas/Nuestro-Patrimonio-Cultural-al-alcance-de-todos.aspx#:~:text=%C2%BFPor%20qu%C3%A9%20es%20importante%20el,la%20vida%20de%20las%20personas
https://www.mincultura.gov.co/areas/patrimonio/mes-del-patrimonio/patrimonio-cultural-al-alcance-de-todos/Paginas/Nuestro-Patrimonio-Cultural-al-alcance-de-todos.aspx#:~:text=%C2%BFPor%20qu%C3%A9%20es%20importante%20el,la%20vida%20de%20las%20personas
https://www.mincultura.gov.co/areas/patrimonio/mes-del-patrimonio/patrimonio-cultural-al-alcance-de-todos/Paginas/Nuestro-Patrimonio-Cultural-al-alcance-de-todos.aspx#:~:text=%C2%BFPor%20qu%C3%A9%20es%20importante%20el,la%20vida%20de%20las%20personas
https://www.mincultura.gov.co/areas/patrimonio/mes-del-patrimonio/patrimonio-cultural-al-alcance-de-todos/Paginas/Nuestro-Patrimonio-Cultural-al-alcance-de-todos.aspx#:~:text=%C2%BFPor%20qu%C3%A9%20es%20importante%20el,la%20vida%20de%20las%20personas
https://periodismopublico.com/mediante-realidad-aumentada-se-presentan-las-estatuas-de-san-agustin-en-el
https://periodismopublico.com/mediante-realidad-aumentada-se-presentan-las-estatuas-de-san-agustin-en-el

DISENO DE EXPERIENCIA TECNOLOGICA CULTURAL 133

Olguin, M., Rivera, I. y Hernandez, E. (2006). Introduccion a la Realidad Virtual. Polibits, (33),
11-15
Organizacién de las Naciones Unidas (ONU). (2020). Influencia de las tecnologias digitales.

https://www.un.org/es/un75/impact-digital-

technologies#:~:text=L0s%20avances%20digitales%20pueden%20apovar,logro%20de%

201a%20alfabetizaci%C3%B3n%20universal.

Prendes Espinosa, C. (2014). Realidad aumentada y educacion: analisis de experiencias préacticas.
Pixel-Bit Revista de Medios y Educacion, 46, 187-203.

https://doi.org/10.12795/pixelbit.2015.i46.12

Ruiz, A. (2013). Croniquilla de Contratacion Ilustrada: Vol. Version llustrada. Hector Medina
Galeano.
Sanchez, C. Bienvenidos. Contratacion Lazareto.

http://contratacionlazareto.blogspot.com/Historia Contrata

UNESCO. (2003a). El texto de la Convencién para la Salvaguardia del Patrimonio Cultural

Inmaterial. https://ich.unesco.org/es/convenci%C3%B3n

UNESCO. (2003b). Convencién para la Salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial.

https://ich.unesco.org/es/convenci%C3%B3n

UNESCO. (2011a). ¢ Qué es el patrimonio cultural inmaterial? https://ich.unesco.org/es/que-es-

el-patrimonio-inmaterial-00003

UNESCO. (2011b). Salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial.

https://ich.unesco.org/es/salvaguardia-00012

UNESCO. (2022). Proteger el patrimonio y fomentar la  creatividad.

https://es.unesco.org/themes/proteger-patrimonio-y-fomentar-creatividad



https://www.un.org/es/un75/impact-digital-technologies#:~:text=Los%20avances%20digitales%20pueden%20apoyar,logro%20de%20la%20alfabetizaci%C3%B3n%20universal
https://www.un.org/es/un75/impact-digital-technologies#:~:text=Los%20avances%20digitales%20pueden%20apoyar,logro%20de%20la%20alfabetizaci%C3%B3n%20universal
https://www.un.org/es/un75/impact-digital-technologies#:~:text=Los%20avances%20digitales%20pueden%20apoyar,logro%20de%20la%20alfabetizaci%C3%B3n%20universal
https://doi.org/10.12795/pixelbit.2015.i46.12
http://contratacionlazareto.blogspot.com/
https://ich.unesco.org/es/convenci%C3%B3n
https://ich.unesco.org/es/convenci%C3%B3n
https://ich.unesco.org/es/que-es-el-patrimonio-inmaterial-00003
https://ich.unesco.org/es/que-es-el-patrimonio-inmaterial-00003
https://ich.unesco.org/es/salvaguardia-00012
https://es.unesco.org/themes/proteger-patrimonio-y-fomentar-creatividad

