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Glosario

Aplicacion: tipo de software de dispositivo tecnoldgico disefiado para realizar un grupo de

funciones, tareas o actividades coordinadas para el beneficio del usuario.

Aplicacion web: programas que funcionan en internet. Es decir, que los datos o los archivos
en los que trabajas son procesados y almacenados dentro de la web. Estas aplicaciones, por

lo general, no necesitan ser instaladas en tu computador.

Aplicacion mdvil: programa informatico disefiada para ser ejecutada en teléfonos
inteligentes, tabletas y otros dispositivos moviles. Este tipo de aplicaciones permiten al
usuario efectuar un variado conjunto de tareas-profesional, de ocio, educativas, de acceso a

servicios, etcétera, facilitando las gestiones o actividades a desarrollar.

Audiovisual: que se basa en la utilizacion conjunta del oido y de la vista, mediante imagenes

y sonidos grabados, en especial para elaborar material didactico o informativo.

2.material de imagenes y sonidos grabados que se utiliza generalmente con fines didacticos.

Composicion: conjunto de elementos ordenados.

Composicion musical: consiste en la combinacion de los elementos musicales y de sus

partes. En otras palabras, la composicion es el proceso de crear una nueva pieza musical.

Digitalizar: registrar datos en forma digital o, en su segunda acepcion, convertir o codificar

en numeros digitos datos o informaciones de caracter continuo.

Estimulo: un estimulo es una sefial externa o interna capaz de causar una reaccion en una

celula u organismo.


https://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_inform%C3%A1tica
https://es.wikipedia.org/wiki/Tel%C3%A9fonos_inteligentes
https://es.wikipedia.org/wiki/Tel%C3%A9fonos_inteligentes
https://es.wikipedia.org/wiki/Tableta_(computadora)
https://es.wikipedia.org/wiki/Dispositivos_m%C3%B3viles
https://es.wikipedia.org/wiki/Profesional
https://es.wikipedia.org/wiki/Ocio
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Experiencia: circunstancia o acontecimiento vivido por una persona que puede

proporcionar un conocimiento o habilidad para hacer algo.

Fonografia: técnica de grabar y reproducir sonidos.

Frecuencia: es el nimero de vibraciones completas o ciclos que se tienen por unidad de
tiempo en un sistema vibratorio como una cuerda, columna de aire o sistemas electronicos.
La frecuencia es el determinante fundamental de la percepcion de la altura por parte del
oyente, estas vibraciones generalmente se miden en hertzios (HZ), que es equivalente al

namero de ciclos por segundo.

Gamificacion: técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito
educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados: sirve para absorber

conocimientos, para mejorar alguna habilidad para recompensar acciones concretas

Guepsa: municipio de Colombia, perteneciente a la provincia de Vélez en el departamento

de Santander.

Homogeneizacion cultural: proceso en el cual una cultura dominante invade o capta a una
cultura local, volviendo a la sociedad homogénea. Generalmente los paises de un mismo

continente tienen culturas homogéneas.

Identidad cultural: es un conjunto de valores, tradiciones, simbolos, creencias y modos de

comportamiento que funcionan como elemento cohesionador dentro de un grupo social.

Identidad histdrica: es la identidad basada en el concepto de nacion, es decir, el sentimiento
de pertenencia a una colectividad histdrico-cultural definida con caracteristicas diversas,
rasgos de cosmovision definidos con mayor o menor localismo o universalismo, costumbres

de interaccion, organizacion social y politica.
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Interfaz: conexion funcional entre dos sistemas, programas, dispositivos 0 componentes de
cualquier tipo, que proporciona una comunicacion de distintos niveles, permitiendo el

intercambio de informacion.

Interaccidn: accion, relacion o influencia reciproca entre dos 0 mas personas o cosas.

Loop: consiste en uno o varios amples sincronizados que ocupan generalmente varios
compases musicales exactos, grabados o reproducidos enlazados en secuencia generando

continuidad.

Museografia: conjunto de técnicas y préacticas relativas al funcionamiento de un museo.
agrupa las técnicas de concepcién y realizacion de una exposicion, sea temporal o

permanente.

M-Learning: aprendizaje electronico movil o M-Learning, es la estrategia educativa que
aprovecha los contenidos de internet a través de dispositivos electronicos maviles, como

tabletas o teléfonos.

Oscilador: dispositivo que repite ciclicamente formas de onda, el mas comun es aquel que
produce ondas sinusoidales, pero también existen osciladores que producen formas de ondas

triangulares, dentadas y cuadradas.

Panela: azlcar sin refinar obtenido de la cafia de azlcar, que se comercializa en panes
compactos de forma rectangular, redonda o prismatica, segun las regiones. También es
conocida como rapadura, piloncillo, pepas dulces, papeldn, raspadura, atado de dulce, tapa

de dulce, empanizado, raspadura de guarapo, panocha, chancaca.

Partitura: texto escrito de una obra musical en el que se anotan los sonidos que han de

ejecutar los distintos instrumentos o voces y el modo en que han de hacerlo.
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Pentagrama: conjunto de cinco lineas horizontales paralelas y equidistantes sobre el cual se

escriben las notas musicales y demas signos de notacion.

Realidad aumentada (RA): es el término que se usa para describir al conjunto de
tecnologias que permiten que un usuario visualice parte del mundo real a través de un

dispositivo tecnologico con informacion grafica afiadida por este.

Realidad virtual (RV): es un entorno generado mediante tecnologia informaética, que crea

en el usuario la sensacion de estar inmerso en él.

Reproduccion: en musica, comprobar o exponer el contenido de un medio audiovisual.

Sample: este término se utiliza para designar a los fragmentos de sonido que se extraen de

grabaciones anteriores y se encajan en la grabacion de una nueva cancion.

Sentido: capacidad de percibir estimulos fisicos externos e internos mediante ciertos 6rganos

que los transmiten al sistema nervioso.

Servicio: conjunto de acciones que buscan satisfacer las necesidades de un cliente.

Simulacion: es la experimentacidén con un modelo que imita ciertos aspectos de la realidad.
Esto permite trabajar en condiciones similares a las reales, pero con variables controladas y

en un entorno que se asemeja al real pero que esta creado o acondicionado artificialmente.

Sistema: objeto complejo cuyas partes 0 componentes se relacionan con al menos alguno de

los demas componentes.

Software: sistema formal de un sistema informatico, que comprende el conjunto de los
componentes l6gicos necesarios que hacen posible la realizacion de tareas especificas, en

contraposicion a los componentes fisicos que son llamados hardware


https://es.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1tica
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Trapiche: molino para extraer el jugo de algunos productos agricolas como la aceituna o la

cafia de azUcar, pero también se conoce como la planta de produccion o fabrica de la panela.

Ul: interfaz del usuario, es la vista que permite a un usuario interactuar de manera efectiva

con un sistema.

Usabilidad: facilidad con que las personas pueden utilizar una herramienta particular o

cualquier otro objeto fabricado por humanos con el fin de alcanzar un objetivo concreto.

Usuario: individuo que utiliza un producto o servicio de forma habitual.

UX: experiencia de usuario, es aquello que una persona percibe al interactuar con un

producto o servicio.
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Resumen

Titulo: Aplicacion interactiva para la composicion musical y reproduccién de contenido
audiovisual que representa los oficios de Gliepsa Santander, para promover la cultura y el
folclor de esta region: Caso componente interactivo del centro de interpretacion de la cafia y

la panela-proyecto investigARTE. *

Autores: Santiago Jesis Campo Romero y Mauricio Jesis Campo Romero. **

Palabras Clave: Aplicacion interactiva, Folclor, Glepsa, Centro de Interpretacion, Panela,

Caiia, Patrimonio Cultural.

Descripcion: El presente trabajo de grado se orientd al desarrollo de una solucién que se
superpone a las formas tradicionales para promover el patrimonio cultural y musical del municipio
de Gliepsa Santander, donde se propuso el disefio de una aplicacion interactiva que, a partir de la
composicién y reproduccion de contenido audiovisual, brinda el aprendizaje cultural y folclérico
sobre esta region. Promover la identidad cultural de un lugar es una tarea que ha adquirido gran
importancia, debido a que se ha evidenciado la progresiva pérdida de las costumbres y tradiciones en
distintas regiones de Colombia. En consecuencia, hay un bajo conocimiento en las personas sobre su
cultura. Siguiendo el proceso de disefio adecuado, se definié la contextualizacion de la situacion a
abordar, los objetivos que se desean alcanzar en la investigacion y la propuesta metodoldgica para su
realizacion. Como resultado se obtuvieron dos aplicaciones interactivas finales, con diferentes
propésitos y tecnologias implementadas, probados en un entorno con caracteristicas similares al
espacio real en donde se van a presentar, que aumentan el conocimiento en personas, tanto
conocedoras del patrimonio cultural y musical del municipio gliepsano, como ajenas al tema y que

buscan adquirir nuevos conocimientos.

*Trabajo de Grado.

** Facultad de Ingenierias Fisico-mecanicas, Escuela de Disefio Industrial. Directora: Clara
Isabel Lopez Gualdron. Codirector: Luis Eduardo Bautista Rojas.



APLICATIVO PARA PROMOVER LOS OFICIOS EN GUEPSA 21

Abstract

Title: Interactive application for the musical composition and reproduction of audiovisual
content that represents the trades of Guepsa Santander, to promote the culture and folklore
of this region: Interactive component case of Centro de Interpretacion de la Cafay la Panela-

investigARTE project. *

Author(s): Santiago Jesis Campo Romero y Mauricio Jesus Campo Romero. **

Keywords: Interactive application, Folklore, Gliepsa, Interpretation Center, Panela, Cafia,

Cultural heritage.

Description: The present degree work was oriented to the development of a solution that overlaps
the traditional forms to promote the cultural and musical heritage of the municipality of Gliepsa
Santander, where the design of an interactive application was proposed that, from the composition
and reproduction of contents audiovisual, provides cultural and folkloric learning about this region.
Promoting the cultural identity of a place is a task that has acquired great importance, due to the
progressive loss of customs and traditions in different regions of Colombia. Consequently, there is
little knowledge in people about their culture. Following the appropriate design process, the
contextualization of the situation to be addressed, the objectives to be achieved in the research and
the methodological proposal for its realization were defined. As a result, two final interactive
applications were obtained, with different purposes and implemented technologies, tested in an
environment with characteristics like the real space where they are going to be presented, which
increase knowledge in people, both connoisseurs of the cultural and musical environment. heritage

of the municipality of guepsan, as alien to the subject and seeking to acquire new knowledge.

*Degree Work.

** Faculty of Physicomechanical Engineering. School of Industrial Design. Director: Clara
Isabel Lopez Gualdron. Codirector: Luis Eduardo Bautista Rojas.
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Introduccion

La tecnologia ha evolucionado durante las ultimas décadas de forma exponencial y
con un impacto significativo en la sociedad. Los sistemas tecnologicos han incurrido en
muchos ambitos del ser humano ya que su continuo desarrollo facilita la realizacion de
actividades relacionadas al entretenimiento, trabajo, educacién y/o comunicacién
(Universidad Xochicalco, 2017). “La tecnologia esta presente en un sinniimero de areas con
distintos enfoques debido a la eficiencia en su potenciamiento de procesos educativos y de
aprendizaje” (Arias & Medina, 2018). Derivado de este avance tecnoldgico, se estan
implementando recursos intangibles, como aplicaciones, para fomentar el proceso de
aprendizaje en diferentes sectores. Reyes, (2016) argumenta que lo digital se ha vuelto un
rasgo caracteristico de nuestra cultura, siendo un complemento de los procesos de formacion

tradicionales que caracterizan a las culturas modernas.

Los museos son instituciones con la mision de dar a conocer al publico en general el
patrimonio cultural, siendo la tecnologia una herramienta de soporte que le permite tener un
mayor alcance a través de innovacion tecnologica haciendo del aprendizaje cultural una
experiencia interactiva (Arias & Medina, 2018). “Dentro de los propios espacios fisicos de los
museos también se ha producido una revolucion en la museologia aplicada debido a las TIC.
Pantallas y quioscos interactivos, proyecciones 3D, aplicaciones de realidad aumentada y
otros recursos tecnoldgicos han ido ocupando poco a poco el espacio reservado a los
sempiternos paneles informativos, fortaleciendo el mensaje expositivo y ayudando a la mejor

comprension de las obras mostradas” (Quijano, 2012).
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Hoy en dia, mantener la identidad y el patrimonio cultural en las regiones
colombianas se ha convertido en un reto, debido a los diferentes factores que causan su
pérdida, como la falta de sentido de pertenencia por parte de los habitantes, la globalizacion,
entre otras causas (Rivera, 2020). La implementacion de nuevas experiencias interactivas ha
creado interés y motivacion en las personas al momento de conocer la cultura e identidad

regional (Taus, 2021).

Basado en la forma como se busca el rescate de los oficios por medio de las
tecnologias, se presentd un proyecto de investigacién denominado Investigarte, que pretende
disefiar y construir el Centro de Interpretacion de la cafia y la panela en el municipio de
Guepsa Santander, proyecto ejecutado con el apoyo de Minciencias y la Universidad
Industrial de Santander, cuyo proposito es rescatar el valor de los oficios regionales y dar
sentido, identidad y pertenencia cultural a partir del uso de tecnologias interactivas como la
realidad virtual, realidad aumentada y las tecnologias de reconstruccién virtual integrado con

la generacion de material fonogréafico.

En el marco del proyecto mencionado anteriormente, se realizd una pasantia de
investigacion, en donde se propuso desarrollar una aplicacion interactiva, implementando la
técnica propia de los juegos, es decir, la gamificacidn, que brinde a los visitantes y habitantes
del municipio de Guepsa Santander una experiencia relacionada con el proceso productivo
panelero, ofreciendo la opcion de realizar composiciones musicales a partir de sonidos
propios del ambiente panelero. Asimismo, que proporcione una experiencia audiovisual
relacionada con el talento musical guiepsano, con el fin de impulsar el rescate cultural de las

artes y oficios del municipio.
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Siguiendo la metodologia del Design Thinking, se partié por encontrar y analizar las
necesidades y deseos de los usuarios, con el fin de determinar los objetivos y requerimientos
del proyecto. Posteriormente se plantearon las posibles soluciones de manera creativa,
teniendo en cuenta el disefio UX/UI y la gamificacion, plasmandolas en prototipos formales
y funcionales con el fin de evaluar su interaccidn con diferentes usuarios y asi desarrollar una

aplicacion final.
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1. Objetivos

1.1. Objetivo general

Disefar una aplicacion interactiva que permita la composicion musical a partir de los
sonidos del ambiente trapichero y la reproduccion de contenido audiovisual que representa

el talento musical gliepsano, para promover la cultura y el folclor de la region.

1.2. Objetivos especificos

Analizar el problema planteado, contexto y necesidades que presentan los posibles

visitantes y habitantes de la region gliepsana.

Determinar los parametros que debe cumplir el aplicativo para dar solucién al

problema y necesidades.

Proponer una experiencia interactiva que permita la composicion musical y la
reproduccion de contenido audiovisual cultural, teniendo en cuenta los fundamentos de la

gamificacion y parametros planteados.

Evaluar componentes, usabilidad y funcionamiento de la aplicacion, para validar el
aumento del conocimiento en usuarios referente al patrimonio cultural y musical gliepsano

al ser utilizada.
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2. Planteamiento del problema de disefio

Guepsa es un municipio de Colombia, ubicado en el departamento de Santander,
provincia de Veélez. Su economia gira alrededor de la produccién y comercializacion de
panela. EI 75% del territorio del municipio estd sembrado de cafia, se caracteriza por el
rendimiento entre 10 y 14 toneladas de panela por hectarea y comercializa semanalmente 400

toneladas de este producto (Alcaldia Municipal de Gliepsa en Santander, 2017).

“El municipio ofrece ventajas comparativas importantes para el desarrollo del turismo
como el clima y el agroturismo, en virtud de la cercania con las grandes capitales como
Bogota, Bucaramanga, Tunja. Sin embargo, no se ha empleado una estrategia para crear
productos o servicios turisticos basados en la industria panelera” (Consejo Municipal de
Gestion del Riesgo de Desastres, 2016). Esta actividad panelera es un simbolo de identidad
cultural en el municipio, ya que es un oficio histérico que ha ido desempefidndose por sus
habitantes desde multiples generaciones, no obstante, su proceso de produccién no tiene el
reconocimiento a nivel nacional e internacional, a pesar de su complejidad de elaboracién y

tradicién.

Otro elemento identitario que se puede identificar en el municipio de Glepsa es la
masica tradicional. Archila, (2019), en su trabajo de grado sobre la Identidad cultural de la
provincia de Soto y la provincia de Vélez en el Departamento de Santander, describe que “la
musica autéctona como la guabina, el torbellino y los bambucos, interpretados por los
instrumentos musicales como el tiple, el requinto, zambumbia, carracas de burro, cucharas,

chuchos y alfandoques, son los que forman la identidad musical santandereana”
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especificamente la provincia de Vélez, como en el caso del municipio de Glepsa, en donde

predominan grupos musicales que interpretan estos ritmos tradicionales.

No obstante, esta identidad folclérica y musical tiene un alto riesgo de pérdida debido
a la modernizacion que se estd generando en los ritmos musicales actuales. Sosoranga &
Cristina, (2015) afirma que la juventud actual busca vinculos con los que identificarse y que
ademas le permitan relacionarse con los demas. La musica popular y sus diferentes géneros
ofrece artistas jovenes, de edades cercanas a la adolescencia y que en sus canciones
transmiten sentimientos y emociones similares a los del adolescente generando en los jovenes
un gusto musical alejado a los ritmos tradicionales propios de su region. Del mismo modo la
globalizacion influye significativamente. Paraiso, (2010), menciona que uno de los muchos
efectos que la globalizacion provoca y que afecta directamente la produccién y difusion de
las masicas folcldricas es el fendmeno de la homogeneizacion cultural, creando una mezcla
de diferentes culturas para convertirse en una sola y asi provocando la pérdida de identidad.
A continuacion se describe el planteamiento del problema a través del diagrama espina de

pescado o fishbone.

2.1 Diagrama FISHBONE

Por medio del analisis y la observacion de los ambientes trapicheros de Guepsa, y la
indagacion en la opinién de habitantes e intérpretes musicales del municipio giiepsano, se
pudo desarrollar la herramienta del diagrama Fishbone, la cual se puede apreciar en la figura
1, con la que se identificaron las causas del problema planteado, el cual es la péerdida del
reconocimiento del patrimonio cultural panelero y la identidad folclorica y musical que

representa a Gliepsa, Santander.

Figura 1. Diagrama FISHBONE. Autor: elaboracion propia.
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DIAGRAMA DE FISHBONE

Pérdida del reconocimiento del patrimonio

cultural panelero y la identidad folcldrica y
musical que representa a Gilepsa Santander.

Entre las causas se encuentra que la actividad panelera no se le atribuye al municipio
como identidad cultural y no es aprovechado para el incremento del sector turistico de la
region, debido a la falta de interés de las personas por reconocer este oficio como un
patrimonio cultural inmaterial, la falta de manejo en recursos para dar a conocer su proceso,
las personas vinculadas, entre otros. También se resalta otra causa la cual es que la musica
moderna predomina ante la musica tradicional y folclérica debido a que la globalizacion
afecta directamente la produccion y difusion de las masicas folcldricas y que los jovenes
buscan vinculos musicales contemporaneos que les permitan relacionarse con los demas

jévenes.

3. Justificacion

Segun el Consejo Municipal de Gestion del Riesgo de Desastres, (2016), en el Plan

Municipal para la Gestion del Riesgo de Desastres enfocado en el municipio de Gliepsa,

afirma que se debe proyectar y realizar actividades que reafirmen la identidad cultural a su
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vez que se apoyen a grupos culturales pues son parte del reconocimiento de los valores

culturales tradicionales.

Es importante reconocer que a pesar de que el cambio generacional trae consigo
riesgos sobre la permanencia de los valores culturales en las presentes y nuevas generaciones,
deben establecerse mecanismos y estrategias que faciliten la permanencia o refinanciamiento
de estas en las comunidades. Actualmente, la tecnologia se encuentra presente en todos los
contextos sociales. Los desarrollos tecnoldgicos tienen gran influencia en el diario vivir de
las personas, brindando el acceso de dispositivos inteligentes que promueven el uso del
Internet. Una investigacion colombiana de tenencia y uso de TIC recopilada a través de la
Encuesta nacional de Calidad de Vida (ECV) elaborada por el Departamento Administrativo
Nacional de Estadistica DANE, (2018) revela que, en el 2018 en el total nacional, el 45,1%
de las personas de 5 y mas afios de edad usaron computador, el 64,6% utilizd Internet y el
72,5% reportaron poseer teléfono celular. Para el total nacional de las personas de 5y mas
afios de edad que poseen teléfono celular el 78,1% reportaron poseer teléfono celular

inteligente (smartphone), 22,6% teléfono celular convencional y 0,7% poseian ambos.

Unos de los sectores en donde las TIC han influenciado significativamente es el
cultural. “La Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion han provocado una alteracion
en los pardmetros del sector cultural, desde su creacién y edicion, hasta su difusion, ya que,
entre otras cosas, se han convertido en un nuevo medio para la conservacion y restauracion
del Patrimonio Cultural” (Mendivil, 2018). Hoy en dia, las instituciones de ambito cultural
utilizan los medios digitales con el fin de aumentar la cantidad de visitantes, como es el caso

del Museo Guggenheim, que cuenta con distintos soportes multimedia, ordenadores
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portatiles y plasmas para optimizar y mejorar el recorrido de los visitantes (Cortés & Sanchez,

2019).

La gamificacion es una herramienta que puede ser incorporada en el proceso de
aprendizaje cultural porque permite el aprendizaje basado en la interaccién y juegos de
caracter no ludico (Cortés & Sanchez, 2019). A través de un experimento llamado PLAYHIST
por el centro de investigacion Tecnalia (Aguirrezabal et al., 2014) se demostrd que el
aprendizaje por parte de los visitantes en museos, centros de interpretacion y centros
culturales puede incrementarse a través de la introduccion del concepto de gamificacion de
los contenidos historicos. Dentro de este enfoque, la implementacion de las TICs , a través
de aplicaciones y dispositivos inteligentes, para ofrecer experiencias de forma interactiva y
gamificada e informacidn relacionada con el folclor y patrimonio cultural gliepsano, podria
fomentar la identidad del municipio en habitantes y turistas de la region de manera
satisfactoria y asi brindando la posibilidad del incremento del nivel turistico y

socioeconémico del municipio.

4. Pregunta de disefio

¢En qué medida una aplicacion interactiva para la composicion musical y
reproduccion de contenido audiovisual cultural aumenta el conocimiento en habitantes y

visitantes de Gliepsa Santander, respecto al patrimonio cultural y folclérico de esta regiéon?

5. Alcances

Nivel de Madurez Tecnoldgica (TRL) 6, Demostracion del desarrollo en entorno

pertinente. Desarrollo de un prototipo final de la aplicacion interactiva para la composicion
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musical y reproduccion de contenido audiovisual cultural que representa los oficios de
Guepsa Santander, testeada con turistas y habitantes de la region en un entorno con
caracteristicas similares al espacio real del centro de interpretacion, donde se piensa exhibir

el aplicativo.

6. Marco teorico

6.1 Marco de referencia conceptual

6.1.1. Tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC)

Segun Minambiente, 2009, las TIC son los recursos, herramientas, programas
informaticos, aplicaciones, redes y medios; que permiten la compilacion, el procesamiento,
el almacenamiento, y la transmision de informacién de voz, datos, texto, video e imagenes

(Art. 6 Ley 1341 de 2009).

La informacion que se presenta a continuacién corresponde a la informacion basica
sobre tenencia y uso de TIC recopilada a través de la Encuesta nacional de Calidad de Vida
(ECV) periodo 2018 realizada en el pais colombiano. EI tamafio de muestra fue de 89.522
hogares (DANE, 2018). A nivel nacional, el 64,6% de las personas de 5 y mas afos utilizd
Internet; 72,4% en las cabeceras y 36,4% en centros poblados y rural disperso usan internet,

como se observa en la figura 2.

Figura 2. Proporcion de personas de 5 y mas afios que usaron internet en cualquier lugar y
desde cualquier dispositivo. Total nacional, cabecera y centros poblados y rural disperso

(2016 y 2018). Autor: DANE, encuesta de calidad de vida — ECV.
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El rango de edad con mayor porcentaje de personas que reportaron haber usado
Internet fue entre 12 y 24 afios (84,5%). Le siguieron, en orden de importancia, el grupo de

edad entre 25y 54 afios (70,4%) y entre 5y 11 afios (51,9%) (Figura 3).

Figura 3. Proporcion de las personas segin uso de internet en cualquier lugar y desde
cualquier dispositivo, segun rangos de edad. Total nacional (2016 y 2018). Autor: DANE,

encuesta de calidad de vida — ECV.
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En cuanto a los dispositivos moviles, el 72,5% de las personas de 5 y méas afios
reportaron poseer teléfono celular; 76,4% en las cabeceras y 58,3% en centros poblados y

rural disperso. Estas cifras se representan en la figura 4.
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Figura 4. Proporcion de personas de 5 y mas afios que poseen teléfono celular. Total
nacional, cabecera y centros poblados y rural disperso (2016 y 2018). Autor: DANE,
encuesta de calidad de vida — ECV.
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Para el total nacional, de las personas de 5y mas afios que poseen teléfono celular el
78,1% reportaron poseer teléfono celular inteligente (smartphone), 22,6% teléfono celular

convencional y 0,7% poseian ambos (Figura 5).

Figura 5. Proporcién de las personas de 5 y méas afios que poseen teléfono celular, segin
tipo. Total nacional, cabecera y centros poblados y rural disperso. (2018). Autor: DANE,

encuesta de calidad de vida — ECV.
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Con respecto a los dispositivos de computo, en el total nacional, 45,1% de las
personas de 5y mas afios usaron computador; 50,9% en las cabeceras y 24,6% en centros

poblados y rural disperso (Figura 6).
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Figura 6. Proporcion de personas de 5 y mas afios que usaron computador en cualquier
lugar. Total nacional, cabecera y centros poblados y rural disperso. (2016 y 2018). Autor:

DANE, encuesta de calidad de vida — ECV.
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6.1.2. Turismo

Agudelo et al., (2019) menciona que el turismo es un sector econémico de gran
importancia en el mundo. Su crecimiento aporta en la creacion de empleos, el desarrollo de
nuevas infraestructuras y la generacién de ingresos. Una de sus particularidades es que brinda
oportunidades laborales para personas de diferentes edades y habilidades, siendo de gran

importancia en la fuente de empleo.

La llegada de turistas internacionales a Colombia ha tenido un crecimiento constante
y elevado, esto gracias a las mejores condiciones de seguridad, a la conectividad aérea con
el resto del mundo y a la modernizacion de los hoteles. La reduccion de la violencia y el
narcotrafico hizo que incrementaran los viajes al pais colombiano de los turistas a nivel
global (C. Agudelo et al., 2019). Sin embargo, Nancy et al., (2021) mencionan qué, a raiz de

la llegada de la pandemia en el pais y la medida sanitaria, econdmica y social que el gobierno
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nacional proclamd con el proposito de reducir los efectos y las consecuencias de la pandemia,

han afectado de manera significativa el sector turistico.

En la figura 7 se puede visualizar el nimero de personas o visitantes no residentes,
que viven en el exterior, quienes han visitado el pais colombiano en los 4 trimestres del afio
2019, 2020 y 2021. De acuerdo con los datos se ha evidenciado una disminucion del 99,5%
de los visitantes en el segundo trimestre del afio 2020 respecto al primer trimestre del mismo

afo.

Figura 7. Visitantes no residentes 2019-2021 por trimestre. Autor: elaboracion propia con

base en migracion Colombia y sociedades portuarias. Calculos OEE — MINCIT.
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los visitantes que son residentes colombianos, o tambien denominados visitantes internos, en

el segundo trimestre del afio 2020 respecto al primer trimestre del mismo afio.

Figura 8. Visitantes internos 2019-2021 por trimestre. Autor: elaboracion propia con base

en la encuesta de gasto interno en turismo (EGIT).
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Cerda, (2009) describe que las preferencias de los viajeros que residen en el pais estan

asociadas al destino del viaje, al mes en que se decide viajar y al producto turistico que se

desea consumir. Enrelacion con la época preferida para viajar, ésta coincide con los periodos

de vacaciones de fin de afio (diciembre-enero) y mitad de afio (junio-julio). Segln las

estimaciones realizadas, el 61,1% de los colombianos prefieren la época de fin y comienzo

de afio —diciembre enero— para viajar (Figura 9).

Figura 9. Meses preferidos para viajar. Autor: (cerda, 2008) con base en datos de la

encuesta de turismo a hogares, DANE, 2003.
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Los turistas eligen como productos turisticos el sol y playa, es el de mayor atractivo
para el viajero nacional segin se evidencia en la figura 10. Al respecto, éste sigue
prevaleciendo en la demanda turistica colombiana con un 54,81%. Este aspecto de eleccion
estd asociado al cambio de clima, para el cual se obtiene que un 49,26% asi lo prefiere. Dada
la ubicacion geografica del municipio de Gliepsa, los productos turisticos como Ecoturismo
con una preferencia de 40,72% , ferias y fiestas 39,52% y Agroturismo con una preferencia
como producto turistico de 20,17% estan en los primeros lugares de la lista que motiva al
viajero colombiano (Cerda, 2009). Sus posiciones correspondientes deben ser vistos como
una oportunidad para generar ofertas para el turismo sostenible que sean atractivos al turismo

y se conviertan en parte de la economia de la region.

Figura 10. Productos de preferencia para los turistas. Autor: (cerda, 2005) con base en

datos de la encuesta de turismo a hogares, DANE, 2003.
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Producto Porcentaje ]
Sol y playa 54.81%
Piscina 38,87%
Historia y cultura 35,51%
Agroturismo (actividades agropecuarias) 20,17%
Ecoturismo (contacto con la naturaleza) 40,72%
Deportes y aventura 29.07%
Ferias y fiestas 39,52%
Ciudades o capitales (compras, salud, convenciones...) 32,74%
Cambio de clima 49.26%
Otro 3.24%
No le gusta viajar 3.05%
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6.1.2.1. Turismo cultural. EI Turismo Cultural hace referencia al movimiento de
personas que visitan un lugar con motivos culturales como viajes de estudio y aprendizaje, a
festivales u otros eventos artisticos, visitas a lugares con monumentos, para estudiar la

Naturaleza, el Arte y el folclor (Toselli, 2003).

6.1.3. Provincia de Vélez
Por decreto de 26 de marzo de 1832 la Convencion del Estado de la Nueva Granada,
se creo la provincia de Vélez, segregandola en parte de la del Socorro y nombrandola como

la ciudad que le sirve de capital, Vélez (Pinzon, 2007).

Esta provincia tiene la gracia particular de su folclor a base de guabinas y torbellinos,
como aires musicales que por tradicion se han interpretado en la serrania, en los municipios
de Aguada, La Paz, Puente Nacional, Jesus Maria, Sucre, Bolivar, Guavata, Vélez y Chipata.
La guabina es un aporte muy particular de esta region, al folclor colombiano cuyos origenes
se remontan a la madre patria y al medio oriente. Para el 7 de agosto de cada afio, se celebra
el festival folclérico que incluye también el desfile de las flores, las interminables cabalgatas
de ancestro Andaluz y el festival del bocadillo, aprovechamiento de abundantes guayabas

que se dan silvestres por las veredas de sus municipios vecinos (Pinzén, 2007).

Los municipios que conforman esta provincia son Aguada, Albania, Barbosa,
Bolivar, Cimitarra, EI Pefidén, Chipata, Florian, Guavata, Giepsa, Jesus Maria, La Belleza,
La Paz, Landazuri, Puente Nacional, Puerto Parra, San Benito, Sucre y el municipio de Vélez

(DANE, 2005).
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6.1.3.1. Municipio de Guepsa. EI municipio de Glepsa se localiza al sur del
departamento de Santander, provincia de Vélez, alejado a 245 Km de Bogota D.C y a 204 de
Bucaramanga, su cabecera se ubica a los 6°,02” de latitud norte, 73° 34” de longitud al oeste
del meridiano de Greenwich, tiene una altitud de 1.540 m.s.n.m. tiene un piso térmico
templado y una precipitacion promedio anual de 1.840 m.m. Tiene una temperatura promedio
de 20°C.

En el afio 2016, la poblacion total fue de 4518 habitantes donde 2301 eran hombres
y 2217 eran mujeres. Dividiendo la poblacion en area urbanay area rural, se encuentran 2057

en el area urbana y 2461 en el area rural del municipio.

El &rea urbana del municipio se comunica con los municipios de Barbosa, Santana y
San Jose de Pare. El acceso principal al area urbana se realiza por la via Nacional, la cual
conecta sobre la calle 4% Hacia Barbosa (Santander) se encuentra una via pavimentada de 2
km aproximadamente de trayecto, y de igual forma otra que se dirige hacia la ciudad

Bucaramanga (Consejo Municipal de Gestidn del Riesgo de Desastres, 2016).

6.1.3.1.1. Turismoen Guepsa. El municipio ofrece ventajas comparativas
importantes para el desarrollo del turismo, en virtud de la cercania con las grandes capitales
(Bogota, Bucaramanga, Tunja), el clima y agroturismo. Sin embargo, no se ha empleado una
estrategia para crear productos agroturisticos y ecoturisticos basados en la industria panelera.
Lo anterior se evidencia con la falta de hoteles y cabarias y falta aprovechar su condicion de
corredor turistico la promocion de eventos culturales, falta apoyo en la conformacion de
grupos culturales y falta de concientizacion y sentido de pertenencia con los patrimonios
culturales (Consejo Municipal de Gestion del Riesgo de Desastres, 2016). Sus habitantes

encuentran en su infraestructura vial rural uno de sus principales problemas, ya que, ninguna
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via se encuentra en perfectas condiciones (Consejo Municipal de Gestion del Riesgo de

Desastres, 2016).

6.1.3.1.2. Cultura. Laactividad principal del municipio es la agropecuaria del sector
rural y su actividad principal se basa en la explotacion de productos como la cafia de azucar
para la produccion panelera; genera empleos del 52.2% del total, uno de los inconvenientes
para este sector panelero es el incumplimiento con la Resolucion 779 de 2006 del Ministerio
de Proteccion Social, la cual establece los requisitos para la produccién y comercializacion
de la panela. Otros productos menos importantes que se cultivan en el municipio son: café,

citricos y explotaciones de piscicultura y ganaderia.

Glepsa no cuenta con un soporte técnico para la realizacion de las actividades
agropecuarias y mantiene una gran cantidad de pequefios productores y han tenido serias
restricciones para acceder a los distintos factores productivos, especialmente tierras, créditos
y tecnologia, lo cual los deja en desventaja teniendo un bajo rendimiento vy

rentabilidad (Consejo Municipal de Gestidn del Riesgo de Desastres, 2016).

6.1.4. Panela

La panela, o también conocida en otros paises como raspadura, piloncillo, rapadura,
chancaca, atado dulce, tapa de dulce, empanizao, panocha y papeldn, es un alimento con un
unico ingrediente, el jugo de la cafia de azucar, que es secado antes de pasar por el proceso
de purificacion que lo convierte en azucar moreno (0 mascabado). La panela también se

produce en algunos paises asiaticos, como Pakistan y la India.
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La panela se considera un alimento que, a diferencia del azucar, es sacarosa y presenta
significativos contenidos de fructosa, glucosa, minerales, proteinas, como el calcio, el hierro

y el fésforo y vitaminas como el &cido ascorbico.

La panela es el producto mas representativo de Colombia, con 34 kilos consumidos
por habitante al afio; Colombia es el principal consumidor de panela en el planeta, la cual
convierte la produccion panelera en la segunda agroindustria nacional. Ademas de contribuir
con la economia del pais y la generacion de empleo, beneficia a la poblacion con sus
nutrientes, ya que quienes consumen este producto son personas de estrato bajo y medio, que
como bien es sabido representan el porcentaje mas amplio de los colombianos (Consejo

Municipal de Gestion del Riesgo de Desastres, 2016).

6.1.4.1. Produccién de panela. El proceso tradicional de fabricacion de la panela
esta conformado por una serie de pasos fundamentales compuestos por el apronte, molienda,

clarificacion, evaporizacion, batido, moldeo y empacado (Tabla 1).

Tabla 1. Pasos del proceso de fabricacion de la panela. Autor. Elaboracion propia con base

en la informacion de Estrada, (2019) y Pérez, (2019).
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Pasos del proceso de fabricacion de la panela

Apronte Es la recoleccion de la cafia cortada, su transporte desde el sitio de cultivo hasta el
trapiche y su almacenamiento en el sitio estratégico del trapiche. Estas cargas de cafia
son transportadas por mulas desde el cultivo hasta el trapiche.

Molienda En este paso se realiza la extraccion de jugos de la cafia a través del molino. Con esta
operacién se obtiene un jugo o guarapo crudo como producto principal y bagazo himedo
que se emplea como combustible para la hornilla.

Clarificacion  Consiste en eliminar por medios fisicos el material grueso con el que sale el jugo de
cafia del molino. Su separacion es manual. Luego, el jugo prelimpio pasa a las primeras
pailas para empezar a calentarse y alli se le adiciona un aglutinante vegetal, con el fin
de que las impurezas mas pesadas se vayan al fondo y los residuos livianos floten
formando una capa, la cual es retirada manualmente.

Evaporizacion  Este paso se da en las pailas; el Hornero se encarga de llevar el guarapo a ebullicién
varias veces, pasandolo de una paila a otra, con el fin de eliminar un porcentaje
significativo de agua, y asi alcanzar una concentracion ideal denominado melaza

Batido Se deposita la melaza en una batea, con el fin de enfriar la mezcla y permitir la formacion
de granulos. Se bate constantemente con espatulas llamadas mecedores, hasta obtener el
punto de espesor adecuado para el siguiente paso

Moldeo En esta etapa, el Tolinchero le da la forma a la panela, vertiendo la masa en un molde
de madera denominados gaveras y dejandola enfriar para que esta adquiera un estado de
maxima compactacion.

Empacado Al obtener las panelas, los Empacadores se encargan de empacarlas en diferentes cajas
para ser comercializadas.

6.1.5. Folklore

La palabra Folklore la inventé William J. Thoms, uniendo las palabras “folk”, que
significa pueblo, y “lore”, que quiere decir conocimiento y sabiduria. Era una ciencia que
estudiaba el saber tradicional de las clases populares de las naciones civilizadas. En un
contexto mas actual, el Folklore estudia Unicamente los cantos, las leyendas, los cuentos, las
danzas y la musica que se transmiten mediante la palabra, de oido a oido, de generacion en
generacion, y no gracias al aprendizaje en escuelas, colegios y universidades. Por tal razon
se afirma que el Folklore es el conocimiento tradicional de las cosas y el ser humano

(Arguedas, 2000).

La guabina hace parte de la identidad folclorica velefia. “Se denomina guabina el

canto a capella de coplas con preludio e interludios de mdusica instrumental de
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torbellino” (Giraldo, 1995). La guabina es la expresion creativa de pensamientos y
sentimientos, bajo un estilo romantico, nostalgico, divertido o amoroso. Este canto se centra
en la vida campesina, al momento de preparar un piquete velefio, sembrar cultivos, ir de un
lugar a otro, lavar ropa en quebradas, cuidar el jardin o labrar la huerta, reunirse unas horas

con las amistades y la familia para entretenerse (Agudelo, 2016).

Otro ritmo musical que se interpreta en Vélez es el torbellino, en sus modalidades
torbellino sencillo, el tres, el cuatro, las vueltas, la manta, el mofio y la copa, siendo el mofio
muy popular por la picardia de las coplas en las que discuten las parejas, reafirmando la
expresion folcldrica. Esta tonada se interpreta con el requinto, el tiple, el pito o flauta rustica,
la zambumbia, la carraca, la pandereta, el chucho, el quiribillo, el caparazén de armadillo y
el guache. Ocasionalmente se reemplaza el pito por el capador, el quiribillo por la esterilla 'y
la pandereta por la cafia de raspa (Agudelo, 2016).

En el ambito publico, estas interpretaciones musicales se presentan durante las
festividades en la tarima del Parque del Folclor, en el Desfile de las Flores por Conjuntos
Folcléricos y en la caminata de la Parranda Velefia. En el &ambito privado, se da en reuniones
familiares y de amistades. También las escuelas se presentan y fortalecen esta danza y sus

modalidades en los festivales que organizan (Agudelo, 2016).

6.1.6. Centro de interpretacién

El concepto Centro de Interpretacion, se empez6 a utilizar en la museografia
estadounidense. La palabra exponer, significa “presentar una materia con claridad y método”.
Interpretar, significa divulgar el sentido de una cosa, de modo qué, la museografia tiene como
objetivo ambas cosas: la de presentar una materia con claridad siguiendo un método y a la

vez explicar su sentido. Este estudio determina, que una cosa es presentar, exhibir algo,
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mostrar y otra muy diferente es revelar su sentido. Se entiende por Centro de Interpretacion,
un equipamiento situado en un espacio, que por lo general no tiene objetos originales y tiene

por objetivo mostrar el sentido de aquello que se pretende interpretar.

Un Centro de Interpretacion busca presentar un elemento patrimonial tanto natural
como cultural; dar claves y herramientas suficientes para poder hacer comprensible el objeto
patrimonial en cuestion y del contexto en el que aparece; promover el uso y consumo de los
productos tipicos donde se ubica el Centro de Interpretacion y generar deseos de conocer el

territorio y todo lo que en él se encuentra (Martin, 2011).

6.1.7. Gamificacion

La gamificacion es una técnica que traslada la mecanica de los juegos al sector
educativo con el fin de conseguir mejores resultados de aprendizaje, con el fin de absorber
mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones

concretas, entre muchos objetivos (Zapata, 2019).

Hoy en dia, los videojuegos son una forma mas de entretenimiento. Sin embargo,
tiene un gran potencial como herramienta de trabajo en otros campos. La neurociencia ha
realizado investigaciones para determinar si los videojuegos ayudan a mejorar capacidades
cognitivas, mostrando resultados positivos en habilidades como el pensamiento multitarea,

la memoria, la resolucion de problemas o velocidad de reaccion (Zapata, 2019).

El modelo del juego funciona porque consigue motivar a las personas, desarrollando
un mayor grado de compromiso por parte de éstas e incentivando el animo de superacién y

de competencia en sus propias destrezas que van mostrando en cada desafio. La idea de la
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Gamificacion es utilizar los métodos de puntuacion, recompensa, y objetivo que

normalmente componen (Coello & Gavilanes, 2019).

Werbach et al., (2015) clasifican los elementos de la gamificacion en tres categorias:
dindmicas, mecanicas y componentes, como se observa en la tabla 2. Se entiende por
mecanicas a los componentes basicos del juego, su motor, sus reglas y su funcionamiento.
La categoria tipo dindmicas es la forma en que se ponen en marcha las mecanicas; determinan
el comportamiento de los estudiantes y estan relacionadas con la motivacion de nuestros
aprendientes. Por ultimo, los componentes son los recursos con los que se cuentan y las
herramientas que se utilizan para disefiar una actividad en la practica de la

gamificacion (Hidalgo, 2015).

Tabla 2. Dinamicas, mecanicas y componentes de la gamificacion. Autor: (Werbach y

Hunter, 2012).

Categoria Elementos Descripcién
Colaboracién Trabajar juntos para conseguir un objetivo
Mecanicas Competicion Unos ganan y otros pierden. También contra uno
mismo
Desafios Tareas que implican esfuerzo, que supongan un reto
Recompensas Beneficios por logros
Retroalimentacion Cdémo lo estamos haciendo
Suerte El azar influye
Transacciones Comercio entre jugadores, directamente o con
intermediarios
Turnos Participacion secuencial, equitativa y alternativa
Dinadmicas Emociones Curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad
Narracion Una historia continuada es la base del proceso de
aprendizaje
Progresion Evolucién y desarrollo del jugador/alumno
Relaciones Instrucciones sociales, compafierismos, estatus,
altruismo
Restricciones Limitaciones o componentes forzosos
Componentes Avatar Representacion visual del jugador
Colecciones Elementos gue pueden acumularse

Combate

Batalla definitiva
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Desbloqueo de Nuevos elementos disponibles para conseguir

contenidos objetivos

Equipos Trabajar en grupo con un objetivo com(n

Gréficas sociales Representan la red social del jugador dentro de la
actividad

Huevos de pascua Elementos escondidos que deben buscarse

Insignias Representacidn visual de los logros

Limite de tiempo Competir contra el tiempo y con uno mismo

Misiones Desafios predeterminados con objetivos y
recompensas

Niveles Diferentes estadios de progresion y/o dificultad

Puntos Recompensas que representan la progresion

Clasificaciones y barras Representacidn grafica de la progresion y logros

de progreso

Regalos Oportunidad de compartir recursos con otros

Tutoriales Familiarizarse con el juego, adquisicién de normas y
estrategias

6.1.8. Composicion musical

Una Composicion Musical se puede definir como la creacion de una pieza musical
por medio de la combinacion de sonidos y ritmos. Hernandez et al., (2010) la describen como
una creacion musical apoyada en la escucha y la interpretacion. El acto compositivo debe
estar guiado por un trabajo consciente por parte del creador, quien es el encargado de
organizar de forma légica y coherente la concepcion general de la obra, la conduccion y
ubicacién de las ideas que surgen durante el proceso y los elementos que constituyen a la

masica que se originan a partir del sonido, entendidos como ritmo, armonia, melodia, etc.

La composicion musical se considera tradicionalmente como una actividad compleja,
reservada sélo a musicos profesionales. El desarrollo de las TIC, y de manera particular de
la tecnologia musical, ha contribuido a reducir la distancia entre los compositores
profesionales y los aficionados. La composicion musical ya no es considerada como una
ocupacion reservada solo a especialistas, sino como una actividad que puede ser desarrollada

por cualquier persona con el interés y la motivacidn necesarios (Hernandez et al., 2010).
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Los elementos de la composicion musical son los conocimientos basicos que se deben tener
para poder crear una pieza unica., A continuacion se describe el ritmo, la melodia y la
armonia:

El ritmo: Latham, (2008) define en el Diccionario enciclopédico de la musica al ritmo
como “la organizacion temporal de los elementos de la musica sin importar cuan flexible
pueda ser en metro y en tiempo, la irregularidad de los acentos y la variacion de los valores
de duraciéon”, es decir, el orden de una sucesion de sonidos que se repiten constantemente

con un pulso fijo.

La melodia: Este se considera el mas importante de los elementos de la composicion.
Latham, (2008) la considera como el “Resultado de la interaccion entre la altura de los
sonidos y el ritmo”, los cuales estan ordenados de forma sucesiva temporal, manifestandose

asi, como disefio en posicion horizontal.

La armonia: La armonia es la combinacion de las melodias que se interpretan de
manera simultanea. Para Toch, (2001) “es un estudio profundo de la relacion e interaccion
de los sonidos usados en la musica ubicados unos encima de otros, es decir, de forma

vertical”. La armonia se considera la base de la composicion.

6.1.8.1. La composicion musical en las aplicaciones. Representa la combinacion de
Loops u otros materiales sonoros pregrabados que pueden combinarse entre si,
opcionalmente con el agregado de ritmos o melodias originales que se introducen en la
aplicacion, ya sea tocando en tiempo real o usando funciones “paso a paso” que luego el
propio programa se encargara de corregir. La principal ventaja de estas funciones sencillas
s que Nno es necesario partir desde un punto cero, sino que se puede centrar la atencion en la

combinacion de una serie de elementos que se conoce, que se sabe cOmMo suenan, aunque no
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se sepa como sonaran al mezclarse entre si, y que se puede modificar para ser acomodados a
las decisiones que se vaya tomando. El grado de dificultad de este tipo de composicion puede,
evidentemente, variar en funcidn del tipo de patrones o elementos disponibles en el programa,
de las posibilidades de transformacion de estos, de las opciones que haya para su

combinacion, entre otras funciones (Hernandez et al., 2010).

Un claro ejemplo es el aplicativo denominado BandLab, el cual se basa en la
composicion musical a partir de Loops, ritmos predeterminados, pistas importadas y/o voces
pregrabadas. También tiene funciones secundarias como la afinacion de instrumentos
musicales, la mejora de pistas y voces pregrabadas y la interaccion con otros usuarios del

aplicativo (Figura 11).

Figura 11. Captura de la interfaz de BandLab. Autor: elaboracion propia.
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7. Contextualizacion del proyecto

7.1. Macroproyecto

“Investigacion para la innovacion en museografia enfocada en el rescate del

patrimonio histérico y cultural de los oficios: caso componente interactivo del museo de la
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panela y la cafia” es un proyecto que nace con el proposito principal de rescatar el valor de
los oficios regionales y dar sentido, identidad y pertinencia cultural, el cual puede ser
representado a nivel museografico. Este proyecto fue escogido como ganador de la
convocatoria InvestigARTE 2.0%, asociado con la Universidad Industrial de Santander y
financiado por Minciencias y la Fundacion Alvaro Quiroga, teniendo como objetivo general
proponer el desarrollo del Centro de Interpretacion de la Cafa y la Panela como estrategia
para aportar al rescate del Patrimonio Cultural Inmaterial del municipio de Gliepsa, Santander

(Colombia), a partir del uso de tecnologias interactivas.

Entre los objetivos especificos que tiene el macroproyecto, se encuentra: “Desarrollar
una plataforma interactiva digital que permita a los visitantes la composicion musical a partir
de sonidos pertenecientes al trapiche y la cafia”. De este se partio para definir el objetivo

general del presente proyecto.

7.2. Cunyaya

El Centro de Interpretacion de panela y cafia “Cunyaya”, ubicado en el primer
municipio Panelero de Santander, es un escenario que usa la tecnologia y creatividad para
ofrecer un recorrido en donde se podrd vivir el significado méas profundo y genuino de la
cultura del trapiche. Cunyaya busca rescatar y reconocer la identidad musical y gastronémica

de Gliepsa, dignificando los saberes de los campesinos y trabajadores del trapiche.

Esta conformado por espacios y elementos interactivos de alta tecnologia, como

realidad aumentada y realidad virtual, para brindar experiencias Unicas que buscan la

! Es una convocatoria de proyectos que busca fortalecer los grupos de investigacion y el
capital humano en las areas artisticas y humanidades con miras a disminuir la brecha en la
generacion de conocimiento en el sector (Minciencias, 2020).
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salvaguardia del patrimonio cultural inmaterial del municipio, y su tradicion panelera y
musical, generando procesos interpretativos, al activar las emociones y sentimientos. En la

figura 12 se puede apreciar la identidad grafica desarrollada por el equipo Cunyaya.

Figura 12. Identidad grafica cunyaya. Autor: equipo cunyaya.

Wil CUN
ISl YAYA

CENTRO DE_INTERPRETACION
DE LA CANA Y LA PANELA

PALETA DE COLORES

ISOTIPO TIPOGRAFIA

PANTONE"
124306 TPG

CUN
YAYA

COLOR PRINCIPAL (BASE) .
RGB 150, 60, 42

COLOR DE ACENTO
RGB 245, 235, 208

_ .' o

8. Metodologia

16-5007 TPG

PANTONE"
18-1547 TPG

PANTONE"

PANTONE"
11-0610 TPG

PANTONE'
16-1160 TPG

Para el desarrollo del proyecto, se implement6 la metodologia del Design Thinking

la cual se centra en dar solucién a necesidades o problemas reales representado en 5 etapas:


https://www.designthinking.es/
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empatizar, definir, idear, prototipar y testear (Figura 13). Este proceso es iterativo, y se apoya

en herramientas y técnicas que pueden usarse en las fases del proceso creativo.

Figura 13. Fases del Design Thinking. Autor: elaboracion propia.

Empatizar Definir Idear Prototipar Testear
8.1. Actividades
Tabla 3. Metodologia. Autor: elaboracion propia.
Obijetivo Fas Objetivo  Descripcion Actividad Tipo de Sujetos
especifico e estudio
1. Analizar el E 1-Conocer Indagar en el Visitar el municipio  Explorator -Disefiador
problema el cOmo se esta de Guepsa con el fin io industrial.
planteado, NN contexto dando a conocer de conocer los -Alcaldia
contextoy del la cultura métodos y lugares municipal de
necesidades p problema. gliepsana. que se implementan Glepsa.
gue presentan para brindar el -Fundacién
los posibles a conocimiento Alvaro
visitantes y t cultural del Quiroga.
habitantes de municipio.
la region | Analizar las Explorator -Disefiador
gliepsana. falencias de estos io industrial.
Z métodos teniendo
en cuenta las
a necesidades de los
usuarios.
r 2- Identificar los Reunion virtual con  Explorator = -Disefiador
Identificar = diferentestipos  entidades de io industrial.
los de usuarios, Glepsa, para -Gestora
usuarios (primarios, conocer mas a cultural de
potenciale = secundariosy fondo problemas y Gulepsa.
Sy sus terciarios), necesidades. -Fundacién
necesidad  escuchary Alvaro
es. analizar sus Quiroga.
necesidades Encuestas realizadas = Explorator = -Disefiador
frente al a los usuarios que se | io industrial.
problema. ven afectados por el -Habitantes
problema planteado del municipio
con el fin de de Giepsa.
determinar sus -Turistas
necesidades. culturales.

Herramient
as

Observacion.

-Observacion.

-Entrevistas y
encuestas.

-Entrevistas y
encuestas.
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2. Determinar
los parametros
que debe
cumplir el
aplicativo para
dar solucion al
problemay

necesidades.

3-
Entender a
fondo el
problema.

4-Definir
los
Stakehold
ers.

1-Definir
el
problema

y
objetivos.

2-Definir
funciones
y - -
requerimie
ntos.

Busqueda de
literatura y
patentes en base
de datos que
den o puedan
dar solucion al
problema.

Busqueda y
analisis de
informacion,
datos y cifras
que puedan ser
causas o
consecuencias
del problema
planteado.

Clasificar cada
uno de los tipos
de usuarios, sus
necesidades, sus
deseos y
emociones.

Entender las
causas y
consecuencias
del problema
planteado para
poder tener
claros los
objetivos del
proyecto.

Definiry
clasificar los
requerimientos
y las funciones
principales y
secundarias de
la aplicacion.

Buscar, analizar y
comparar las
soluciones
existentes con
respecto a la
problematica.

Indagar sobre las
causas de la falta de
promocion cultural
de laregiony las
consecuencias que
genera en cuanto al
nivel turistico y
pérdida del
patrimonio cultural.

Elaborar un usuario
arquetipo, mapa de
empatia, lista de
deseos, Brief y
Customer Journey
Map de los
diferentes tipos de
usuarios basado en
la investigacion,
reuniones y
entrevistas
realizadas.
Analizar la
informacion
recolectada para
definir el problema,
al igual que sus
causas y
consecuencias.
Plantear el objetivo
general, la pregunta
de disefio y los
objetivos
especificos a partir
del problema.
Analizar la lista de
deseos para poder
construir diagramas
de afinidad y FAST,
Matriz QFD y asi,
poder definir las
funciones de la
aplicacion y
determinar sus
requerimientos.

Explorator

10

Explorator

io

Descriptiv
0

Explicativ
0

Descriptiv
0

Descriptiv
0

-Disefiador
industrial.
-Universidad
Industrial de
Santander
(base de datos
biblioteca).
-Organizacion
mundial de la
propiedad
intelectual.
-Disefiador
industrial.
-Universidad
Industrial de
Santander
(base de datos
biblioteca).

-Disefiador
industrial.

-Disefiador
industrial.

-Disefiador
industrial.

-Disefiador
industrial.
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Benchmarkin

g.
-Estudio del
estado del
arte.

-Analisis de
documentos.

-Usuario
arquetipo.
-Mapa de
empatia.
-Lista de
deseos.
-Brief.
-Customer
Journey Map.

-Diagrama
fishbone.

-Arbol de
objetivos.

-Diagrama de
afinidad.
-Diagrama
FAST.

-Matriz QFD.
-PRS.
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3. Proponer
una
experiencia
interactiva que
permita la
composicién
musical y la
reproduccion
de contenido
audiovisual
cultural,
teniendo en
cuenta los
fundamentos
de la
gamificacion y
parametros
planteados.

3-
Identificar
el
contenido
audiovisua
le
informativ
o cultural
que debe
ser
incluido
en el
aplicativo.

1-1deary
definir
alternativa
sde
posibles
interaccio
nes con el
contenido
cultural.

Busqueda y
analisis de los
elementos que
van a brindar la
informacion
referente a la
culturay el
folclor giiepsana
dentro del
aplicativo.

Grabacion de
contenido
audiovisual.

Teniendo en
cuenta la
gamificacion,
disefiar
experiencias
interactivas que
cumplan con los
objetivos del
proyecto 'y
ofrezcan las
funciones
planteadas.

Revision de la
literatura mediante
ecuaciones de
busqueda e
indagacion en las
fundaciones
culturales giiepsanas
para determinar y
priorizar el
contenido cultural.

Grabacion de los
sonidos del
ambiente panelero y
post edicion para la
implementacion en
los elementos de la
composicion
musical.

Grabacion de los
grupos musicales de
la region giiepsana y
post edicion.

Definir el concepto
de disefio.

Realizar una lluvia
de ideas de posibles
interacciones
gamificadas que
involucren el
contenido cultural.
Desarrollar
diferentes conceptos
y alternativas de
disefio.

Analizar y evaluar
las ideas teniendo
en cuenta los
requerimientos
planteados con el
fin de escoger la
opcidn mas viable.

Redisefiar y mejorar
las propuestas
planteadas a través
del método
SCAMPER.

Explorator
io

Evaluativ
0
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-Disefiador -Inventario
industrial. de contenido.
-Fundacién
Alvaro
Quiroga.
-Gestora
cultural de
Guepsa.
-Musedgrafo.
-Experto en
musica.
-Gestora -instrumentos
cultural de de grabacion
Guepsa. audiovisual.
-Equipo de -9 audios.
produccion
audiovisual
uls.
-Fundaci6n -instrumentos
Alvaro de grabacion
Quiroga audiovisual.
-Equipo de -3 videos
produccién
audiovisual
uls.
-Disefiador -Moodboard y
industrial. conceptboard.
-Disefiador -Lluvia de
industrial. ideas.
-Disefiador -Alternativas
industrial. de disefio.
-Disefiador -Proceso
industrial. analitico

jerarquico.
-Disefiador -Método
industrial. SCAMPER.
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2-Definir
los
componen
tes de
interaccio
nde la
interfaz.

1-Generar
prototipos.

2-Aplicar
pruebas de
verificacio
n.

3-Generar
un
prototipo
de
presentaci
on.

Analizary
definir los
componentes y

su lenguaje para

que la
interaccién con

la aplicacion sea

facil e intuitiva
para el usuario.

Crear prototipos

de diferentes
niveles para
verificar el
funcionamiento
y uso de la
aplicacion.

Realizacion de
pruebas de
verificaciones
para comprobar
las variables de
eficacia,
eficienciay
satisfaccion.

Crear un
prototipo.

Identificar los Descriptiv
posibles elementos 0

a implementar en la

aplicacién para el

posterior analisis de

la usabilidad de su

interfaz.

Crear un primer
boceto que ayudara
a generar nuevas
ideas.

Crear un prototipo
de baja fidelidad
centrado en

el disefio del
contenido.

Crear un prototipo
de media fidelidad
(Mockups) centrado
en detalles como los
colores, tipografia,
contenido, etc.

Crear un prototipo
de alta fidelidad.

Con el fin de Evaluativ
evaluar la 0
usabilidad, estética

y funcionalidad de

la experiencia 'y de

la tecnologia
implementada, se
plantea una prueba

con usuarios

potenciales donde

se tienen en cuenta
encuestas de

usabilidad,

satisfaccion y

medicion de

atractivo.

Analizar la
informacion
recolectada en la
malla receptora para
generar un prototipo
final.

-Disefiador
industrial.
-Disefiador
grafico.

-Disefiador
industrial.

-Disefiador
industrial.

-Disefiador
industrial.

-Disefiador
industrial.

-Disefiador
industrial.
-Habitantes
del municipio
de Gliepsa.
-Turistas
culturales.

-Ingeniero de
sistemas
especializado
en el
desarrollo de
aplicativos.
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- Flujo de
usuario.

- Diagrama de
Servicios.

- Sketching.

-Wireframes.
-Adobe
llustrador.

-Mockups.
-Programa de
disefio gréafico
(Figma).
-Adobe
lHustrador.
-Adobe After
Effects.
-Maqueta.
-Programa de
disefio grafico
(Figma).
-Adobe
llustrador.
-Adobe After
Effects.
-Software de
desarrollo de
videojuegos
Unity.

- Prueba de
verificaciones.

-Prototipo de
presentacion.
-Software de
desarrollo de
videojuegos
Unity.
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1-Definir
el
protocolo
de
validacion
del
prototipo
de
presentaci
on.

2-Aplicar
las
pruebas
con el
prototipo
de
presentaci
on para
comprobar
la
pregunta
de disefio.
3-Medir el
nivel de
eficiencia,
eficaciay
satisfaccio
n de los
usuarios.

4-Analisar
los
resultados
de las
pruebas.

Definir las
pruebas de
medicion
teniendo en
cuenta los
objetivos de
usabilidad de la
aplicacion.

Realizar las
pruebas
siguiendo el
protocolo
planteado
anteriormente.

Realizar una
prueba donde se
mida el nivel de
satisfaccion de
los usuarios al
conocer la
cultura y folclor
gliepsano por
medio de la
aplicacion.

Realizar un
analisis de cada
uno de los
resultados con
el fin de
conocer los
objetivos y
requerimientos
que cumple y no
cumple el
prototipo.

Redisefio final
del prototipo.

Planear lo que se
quiere analizar, 0
describir el proceso

de cada

verificacion,

variables a medir,
métodos de

medicion,
requerimientos,
herramientas a usar,
entre otros aspectos
importantes.

Aplicar pruebas a Evaluativ
una cantidad 0
especifica de

usuarios.

Aplicar prueba de Evaluativ
auto reporte, donde | 0

se pueda medir el

nivel de satisfaccion

de los usuarios por

medio de una escala

métrica no

comparativa de

items.

Analizar los Evaluativ
resultados, 0

determinando los
puntos donde falla
el prototipo.

Realizar
correcciones del
prototipo en
términos de
usabilidad, estética
y funcion.

Descriptiv

-Disefiador
industrial

-Disefiador
industrial.
-Habitantes
del municipio
de Gliepsa
-Turistas
culturales

-Habitantes
del municipio
de Gliepsa
-Turistas
culturales

-Disefiador
industrial.

-Disefiador
industrial.
-Ingeniero de
sistemas
especializado
en el
desarrollo de
aplicativos.
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-Plan de
testing.

- Prueba de
validacion.

-Prueba de
satisfaccion.
- Test
AttrakDiff.
-Pruebas de
usabilidad.

- Estudio de
eficienciay
eficacia.

-Reporte test
de
validaciones.

-Prototipo de
presentacion
final.



APLICATIVO PARA PROMOVER LOS OFICIOS EN GUEPSA 56

9. Desarrollo de la metodologia

9.1. Empatizar

En esta fase, se busca recaudar la mayor cantidad de informacion posible mediante
herramientas centradas en la observacion, el analisis del contexto y las necesidades de los
usuarios. Se implementaron las diferentes técnicas de analisis, como entrevistas y listas de
deseos, con el proposito de determinar los problemas y necesidades de los usuarios, junto
con la revision del estado del arte para encontrar soluciones dirigidas hacia los habitantes del
municipio de Glepsa y turistas potenciales. A partir de dichas herramientas de recopilacion
de informacion, se identificd como problema principal la escasez de métodos implementados
relacionados con la divulgacion del patrimonio cultural de Gilepsa, ademas, estos no
involucran la interaccion directa con los usuarios, generando monotonia y desinterées en el

publico.

9.1.1 Visita de campo al municipio

Como primer paso, se realiz6 una visita de campo al municipio gliepsano (Figura 14),
junto con todo el equipo de trabajo del macroproyecto, con el objetivo de profundizar en la
problematica, conocer los atributos mas caracteristicos de Glepsa, y empatizar con los

habitantes de esta region.

Figura 14. Visita a un trapiche de Gliepsa. Autor: equipo cunyaya.
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Al finalizar estas actividades de adquisicion de conocimiento, todo el equipo de
trabajo, junto con la ayuda del alcalde y la gestora cultural del municipio, realizé un diagrama
de afinidad? general para seleccionar todos los aspectos que resaltan en Giiepsa y que puedan

ser parte del proyecto global (Figura 15).

Figura 15. Realizacion de un diagrama de afinidad en la casa campestre del alcalde de

Guepsa. Autor: equipo cunyaya.

Con esta actividad, se pudo determinar todos los elementos claves que debemos

resaltar en el aplicativo, como los sonidos mas caracteristicos de la produccién paneleray las

2 El diagrama de afinidad es una forma de organizar la informacion reunida en sesiones de
Lluvia de Ideas. Esta disefiado para reunir hechos, opiniones e ideas sobre areas que se
encuentran en un estado de desorganizacion. (Sociedad Latinoamericana para la Calidad,
2000).
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acciones que los trabajadores realizan para producir estos sonidos, ritmos tradicionales del
municipio, los grupos musicales juveniles que rescatan la tradicion folclorica de la region,

los instrumentos musicales, entre otros aspectos.

9.1.2. Identificar usuarios y necesidades

En esta etapa se realiza un grupo focal con apoyo del equipo de trabajo del
macroproyecto, en el cual se usa la herramienta de los 6 sombreros para pensar, Six Thinking
Hats®. Nos reunimos con habitantes de la region giiepsana de manera virtual, y por medio de
la herramienta, a partir de preguntas, pudimos conocer sentimientos, problemas, ideas,
ventajas, y datos con respecto al patrimonio cultural y musical de Guepsa. En el apéndice A

se puede encontrar el resultado de la actividad.

Los hallazgos encontrados de esta actividad permitieron descubrir que las personas
de Guepsa sienten miedo de perder ese patrimonio cultural y musical que los identifica ya
que a las nuevas generaciones no les interesa conocer ni difundir su tradicion. Ellos se sienten
orgullosos de su cultura y tradicién, saben que la region tiene un gran talento musical, es
decir, grupos musicales que los representa y es necesario que personas de otras regiones los
conozcan, no solo a las nuevas generaciones, cada persona que visite la region debe conocer
y sentir ese orgullo. Estos deseos y necesidades descubiertos se tienen en cuenta en la

elaboracion de la herramienta denominada BRIEF?.

3 Six Thinking Hats es un proceso de pensamiento paralelo simple y efectivo que ayuda a las
personas a ser mas productivas, enfocadas y conscientemente involucradas. Los miembros
de su equipo pueden aprender a separar el pensamiento en seis funciones y roles claros. Cada
rol de pensamiento se identifica con un sombrero de pensamiento (The Bono Group, 2019).
4 El Brief o Briefing, es un documento claro y conciso que guia a una persona o grupo de
personas para realizar un proyecto o tarea determinada. es una herramienta que ofrece una
vision, antecedentes, el momento actual y datos que ayuden a entender lo que se requiere
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Teniendo en cuenta las apreciaciones de los habitantes del municipio, pudimos
concluir que nos debemos enfocar en un usuario que esté interesado en viajar a Giiepsa con
el fin de conocer su patrimonio cultural y musical. “El Turismo Cultural esta constituido por
el movimiento de personas debido esencialmente a motivos culturales como viajes de estudio,
viajes a festivales u otros eventos artisticos, visitas a sitios 0 monumentos, viajes para
estudiar la Naturaleza, el Arte, el Folklore y las peregrinaciones” (Toselli, 2003). Con lo
anterior definimos como Target a un turista cultural que estd interesado en la cultura
colombiana. Este usuario ademas puede beneficiar en muchos aspectos al municipio ya que
(Gibson & Connell, 2005) menciona que “Este turista consume los demas componentes del

turismo, come, bebe, visita otras atracciones, se transporta, se hospeda y compra souvenirs”.

Al tener definido el Target, realizamos una encuesta a 23 usuarios que cumplen con
las caracteristicas de un turista cultural con el fin de conocer sus deseos e intereses al

momento de visitar un lugar. Los resultados se pueden encontrar en el apéndice B.

Como conclusiones se pudo determinar que la mayor parte de los encuestados dicen
gue un museo es el sitio al que les gusta ir para conocer la cultura y tradicion del lugar que
visitan. A todos los encuestados les gusta disfrutar de las actividades culturales acompafnados
de familiares y/o amigos y también comentan que, si visitan un museo o centro de
interpretacion, desean ver charlas sobre la cultura del lugar que contengan mitos y leyendas,
historias, actividades y experiencias interactivas, videos explicativos, tecnologias
informativas, interpretaciones musicales y culturales, material ludico, exposiciones graficas,

entre otros. La gran mayoria de la poblacion encuestada dice que les gustaria que se

hacer y el porqué de hacerlo. También es un documento estratégico que debe tener objetivos
muy claros para desarrollar las acciones necesarias a fin de cumplirlos (Santos, 2022).
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implementaran tecnologias interactivas para mostrar la informacién en un centro de
interpretacion o en un museo. Por Gltimo, ellos resaltan de los lugares culturales que han
visitado lo ropa tipica, los sitios iconicos, la cordialidad de las personas, la masica tradicional,

los paisajes y la historia.

9.1.3. Estado del arte y Benchmarking.

Al analizar la mecanica de las aplicaciones y experiencias musicales encontradas en
el estado del arte (Apéndice C), se evidencia que implementan el uso de diferentes
herramientas tecnoldgicas para generar una mayor interaccion con los usuarios con el fin de
cambiar la metodologia basica y repetitiva de visitar un museo para la visualizacion de
objetos y artefactos que se encuentran en este. Otro aspecto a resaltar es que muchas de las
propuestas encontradas implementan el movimiento corporal en la interaccién con los

aplicativos para lograr una experiencia mas dinamica.

Con el analisis del benchmarking (Apéndice D), se obtuvo que la implementacion de
la gamificacidn en las aplicaciones es un recurso recurrente a la hora de querer dar a conocer
historia y tradicion cultural. Se resalta el uso de personajes que acompafian al usuario en todo
el recorrido de la aplicacion, con el fin de generar una interaccion mas amena y sencilla, el

uso de niveles de dificultad, categorias, datos curiosos, entre otros aspectos.

9.1.4. Arquetipo de usuario
Estos arquetipos, Ilamados “personas”, son descripciones en forma narrativa de
usuarios, a los que se les da una identidad inventada: fotografia, nombre, etc. En cambio,

todos los atributos, caracteristicas y necesidades del arquetipo deben estar basados en
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informacidn real extraida de la audiencia objetiva del sitio web, ya que si éstos fueran datos

inventados la técnica perderia toda su utilidad (Hassan et al., 2004).

En la construccion de los arquetipos de usuarios, se definio el target en diferentes
tipos de turistas culturales que estan interesados en conocer la culturay el folclor colombiano.
Se perfilaron 4 usuarios de diferentes edades, dedicaciones, motivaciones, objetivos y
frustraciones. Se logré comprender de una manera mas amplia lo que cada uno desearia ver
y conocer en un museo o centro de interpretacion. Se gener6é un arquetipo de un usuario

secundario, un habitante del municipio guepsano (Figura 16).

Figura 16. Arquetipos de usuarios. Autor: elaboracién propia.

Julio Torres - de C 6 i 24, Bogotd Francisco Ledn Castro - Licenciatura en Matematicas 65, Medellin
¥ Motivacione:

& Motivaciones

+Objetivos: Graduarse con honores de su universidad, ser el mejor
profesional en su carrera, poder disfrutar los viajes al maximo con su
familia antes de graduarse, conocer la cultura y el folclor colombiano.
~Frustraciones: Que su proyecto de grado sea rechazado, ser criticado
negativamente, perder el tiempo al no encontrar experiencias que
valgan la pena en sus viajes, no coincidir sus vacaciones con la de
su familia,

+Objetivos: Conocer gran parte de las regiones y culturas
colombianas, pasar tiempo con su esposa, lener cosas nuevas por
contar a sus mas allegados.

+Frustraciones: Desperdiciar su tiempo en actividades que no son
productivas, tener paco conocimiento con respecto a la tecnologia,
poseer prablemas econémicos debido a sus viajes.

Diana Pérez GGmez - Estudiante de escuela 13, Bucaramanga Luciano Ferro - Actor 33, Buenos Aires
M wotivaciones .
— o —e —_— acrus —_—
U e —e — ° socazaR —_

~Objetivos: Ser la mejor estudiante de su escuela, pertenecer a la
banda musical cuando ingrese al bachillerato, aprender a tocar todos
*Objetivos: Ser un actor reconocide a nivel internacional, conocer
todos los paises del mundo y la cultura que los representa, aumentar
su circulo social.

*Frustraciones: Que no lo vuelvan a contratar en producciones
internacionales debido a su edad

los instrumentos que existen, poder compartir mas tiempo con
su familia.

*Frustraciones: Que otro nifio le gane el primer puesto de su grado,
que no la acepten en la banda musical, que su mama no le dedique
tiempo.

28, Gilepsa

—
—a

-Objetivos: Comprar una finca propia en la misma vereda donde vive
y tener sus propios cultivos, tener una esposa e hijos.

*Frustraciones: Perder su trabajo, esto provocaria una crisis
econémica en su hogar.

Se puede encontrar una versién mas completa en el apéndice E.

9.1.5. Mapa de empatia
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Ya habiendo identificado a los usuarios, y con la ayuda de las encuestas que se
realizaron para conocer a fondo lo que piensa y desea un turista cultural, se cre6 un mapa de
empatia (Figura 17). “Basicamente se trata de una herramienta que nos pone en los zapatos
de los clientes en busqueda de identificar, realmente las caracteristicas que nos permitan
mejorar nuestros productos sean bienes o servicios ajustados a sus necesidades o intereses.
El mapa de empatia es clave para conocer a los clientes ya que permite evidenciar de forma
clara que es lo que sienten, piensan, ven, escuchan y hablan respecto a un tema en especifico
que se puede convertir en una oportunidad de mercado, dejando expuestas sus necesidades
frustraciones, aspiraciones y de mas; y generando un sinfin de informacién util para el
creador del bien o servicio” (Salcedo, 2020). Los turistas culturales, son el objeto de estudio

por ello se identifico todo lo que percibe, siente y hace al momento de visitar un lugar.

Figura 17. Mapa de empatia. Autor: elaboracién propia.

MAPA DE EMPATIA PARA _Turista cultural que esté interesado en la cultura colombiana.

) ) Se siente afligidos debido a la poca importancia que se le
La musica es una parte esencial de la cultura. da a los eventos culturales en los sitios turfsticos.

Desea aprender, socializar, recrearse y
vivir experiencias unicas culturales.

Visita establecimientos en donde pueda conocer la cultura y la tradicién
del lugar.

Festivales.

Conciertos de cantantes famosos.

Se estd perdiendo la identidad

folclérica. Espectaculos musicales.

Hay una gran variedad de historia y cultura
en Colombia y lleva mucho tiempo conocer-
los todos.

Interpretaciones indigenas.

Parques tematicos.

Muestras folcléricas.

La juvetud se estd modernizando, por lo
que estan perdiendo el interés en la musica
tradicional de su regi6n.

Monumentos.

Eventos culturales.

Come, bebe, visita otras atracciones, se
transporta, se hospeda y compra recuerdos.

Utiliza una destacable cantidad de
dinero en sus vacaciones.

Los municipios de Colombia carecen de sitios turisticos que

destaquen las experiencias culturales.

Miedos RESULTADOS
Viajar a un destino turisticos y no encontrar historia ni elementos
que reflejen la cultura del lugar.

Que con el paso del tiempo se pierda la identidad cultural y
musical de los municipos de Colombia.

Vivir una gran experiencia cultural.
Adquirir nuevos conocimientos del folclor colombiano.

Desperdiciar dinero en experiencias aburridas. Divertirse junto a familiares y amigos.

Perderse una experiencia cultural memorable.




APLICATIVO PARA PROMOVER LOS OFICIOS EN GUEPSA 63

Con esta actividad se logré comprender que un turista cultural desea adquirir todo el
conocimiento que sea posible en un viaje; que desea compartir con personas que son

importantes en su vida y que quieren Vvivir nuevas experiencias.

9.1.6. Mapa de interacciones
Se realiz6 el mapeo visual por medio de un mapa de interacciones (Figura 18) para
representar las actividades que los usuarios finales de una posible solucién o producto llevan

a cabo en las etapas de uso (Chapin, 2018).

En este caso, se desarroll6 esta herramienta enfocandose en uno de los productos del
estado del arte “A Mobile Music Museum Experience for Children”, con el objetivo de
conocer quienes se involucran directamente con este tipo de productos, qué productos se

necesitan para desarrollar las experiencias, entre otros aspectos.

Figura 18. Mapa de interacciones. Autor: elaboracion propia.

ACTUALIZACION
DE SISTEMA (INPUT) ELIMINAR DATOS
Y CACHE (OUTPUT)

MAPA DE INTERACCIONES
Progamador ([ & \ Dar a conocer los sonidos de instrumentos
\ / inusuales

Desarrollador de
interfaces

! %
2 |\

@((( 1 uscar

Identificar los sonidos sl instrumentsy
de los instrumentos

FUNCIONES SECUNDARIAS

Educar, entretener y divertir
a los visitantes

N
A Mobile Music Museum Experience for Children ~ e juego musical -

9.1.7. Lista de deseos
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Se desarroll6 una lista de deseos (Tabla 4) con el fin de agrupar todas las necesidades,

tanto de los turistas culturales como los habitantes de Gliepsa Santander, y de buscar posibles

soluciones que puedan desarrollarse en el aplicativo interactivo.

Tabla 4. Lista de deseos. Autor: elaboracion propia.

Turista cultural que esta interesado en la cultura colombiana.

Deseo

Posible solucién

Poder adquirir conocimientos de la parte cultural
del lugar que visitan por parte de los habitantes,
con el fin de poder tener varias posibilidades de
aprender la cultura de la region.

Disefiar una experiencia qué, ademas de brindar
conocimiento de la cultura y el folclore gliepsano,
proporcione el conocimiento a los

habitantes de la region.

Realizar actividades interactivas que permitan
conocer de la cultura del lugar. Realizar las
actividades junto a familiares o amigos.

Brindar una experiencia interactiva para conocer la
parte cultural del lugar, donde permita su realizacién
con varias personas, por medio de tecnologia
interactiva.

Vivir una experiencia musical donde puedan
conocer la cultura musical del lugar que visitan,
como los ritmos o grupos mas representativos, asi
como su historia e informacion.

Proporcionar la informacién de la cultura musical del
municipio de manera interactiva por medio de la
aplicacion.

Poder conocer todo lo relacionado al proceso de
produccién panelero, evitando los riesgos que
conlleva poder adquirir los conocimientos.

Simular los procesos de produccién y el ambiente
panelero por medio de diferentes tecnologias
implementadas en el centro de interpretacion.

Habitante del municipio de Glepsa Santander

Deseo

Posible solucion

Que Gllepsa sea un punto turistico reconocido en
el departamento de Santander y a nivel nacional,
con el fin de aumentar la economia en el
municipio.

Disefiar una aplicacion interactiva que llame la
atencidn de los visitantes con el fin de generar mayor
motivacion a la hora de visitar el municipio de
Glepsa.

Que el municipio de Gulepsa sea reconocido por
su cultura y tradiciones como su patrimonio
cultural panelero.

Con el disefio de la aplicacién interactiva se debe dar
a conocer informacion relevante que resalta la
importancia de la cultura y el folclor gliepsano.

Que Guepsa sea reconocido por la calidad de los
grupos musicales tradicionales y por la historia y
cultura musical.

Mostrar en el producto a disefiar la calidad de la
musica tradicional y los grupos que representan los
ritmos musicales culturales del municipio, asi como
su historia y recorrido al pasar de los afios.

En el Apéndice F, se amplia la informacion; en este documento se identificaron

situaciones para poder determinar como implementar mecéanicas que permitan el trabajo en

equipo y participar junto a familiares 0 amigos de manera interactiva y divertida. Se declara

que es clave dar a conocer la produccion panelera, no solo con los sonidos, si no con material

grafico que pueda brindar un mayor conocimiento del tema y resaltar significativamente los
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grupos musicales que pertenecen a la region y que representan la tradicion musical del

municipio.

9.1.8. Brief
Se realiz6 un Brief con el objetivo de enfocar una idea de como abordar el proyecto
y garantizar un buen disefio y desarrollo del aplicativo interactivo. En el Apéndice G, se

amplia la informacion.

Inicialmente se planteo la esencia del producto; “Aplicacion interactiva que brinda
una experiencia audiovisual relacionada con el proceso productivo de la panela, permitiendo
realizar composiciones musicales a partir de sonidos propios del ambiente panelero.
Adicionalmente, proporcionard contenido e informacion acerca de la cultura y el talento
musical gliepsano de manera interactiva”. Posteriormente se definieron atributos del
producto, como la interactividad, practicidad, que es completa, intuitiva y representativa de

la cultura y tradicion glepsana.

El problema que se intenta solucionar; “Actualmente, frente a la modernizacion que
ha incurrido en cambios culturales permeando todas las regiones, ha conllevado a un alto
riesgo de perder la historia y el reconocimiento identitario que representa a las regiones
santandereanas, debido en parte por la falta de interés de las personas por reconocer los
oficios de la elaboracion de productos regionales como un patrimonio cultural inmaterial, y
la tradicion musical que identifica a los habitantes de estas regiones. Esto afecta tanto a la
economia de los habitantes del pueblo, como a los turistas que lo visitan, debido a la reciente

experiencia que obtienen ya que no logran conocer todo lo relacionado con el patrimonio
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cultural y musical del municipio. Hoy en dia, no existe una solucidn concreta para divulgar

la cultura y tradicion giiepsana”.

Luego se definio el posicionamiento; la experiencia con mayor aceptacion en el
Centro de Interpretacion Cunyaya. Este producto busca promover el patrimonio cultural y
musical del municipio de Guepsa Santander, mejorando la experiencia turistica de las

personas gque deseen conocer el folclor colombiano.

Al tener todos los datos anteriores bien definidos, se crearon los stakeholders, en
donde se definieron los usuarios primarios, que son los turistas que sienten interés en conocer
la cultura y el folclor colombiano. También se definieron los usuarios secundarios, que son
los habitantes del municipio de Giiepsa y los turistas nacionales y extranjeros con otros
intereses no relacionados a conocer la cultura, y los usuarios terciarios, que son los

operadores del Centro de Interpretacion Cunyaya.

Posteriormente se definieron las condiciones fisicas del entorno; “Municipio de
Guepsa, que se encuentra ubicado a 1.540 mts de altitud sobre el nivel del mar, sobre la
cordillera oriental en el departamento de Santander, provincia de Vélez, a 204 km de la
capital Santandereana (Bucaramanga) y a 245 Km. de la capital del pais Bogota”, las
condiciones ambientales; “Temperatura media de 20° C., a una distancia de 1.250m de altitud
hasta los 1.850 m.s.n.m.” y las condiciones sociales; “En la mayoria de los casos son personas
que no tienen conocimientos previos de este tema, tienen una actitud amistosa y curiosa, con

ganas de conocer algo nuevo, de tener experiencias memorables”.

Al final, se realiz6 una breve descripcion del uso de la aplicacion con el objetivo de

enfocarla directamente con la informacién recolectada anteriormente:
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1) Se inicia la interaccion con la aplicacién

2) Se muestra un tutorial donde explica el funcionamiento de la aplicacion.

3) Al terminar el tutorial, se exploran las funciones de la aplicacion.

4) Se muestra una seccion en donde se puede componer musica a partir de los sonidos

del ambiente panelero.

5) Se muestra una seccion en donde se pueden ver videos y contenido informativo de

los grupos musicales de la region.

6) Se termina la interaccion con la aplicacion.

9.1.9. Customer Journey Map

Posteriormente, se realizo el Customer Journey Map (Figura 19) para tener en cuenta
las diferentes emociones y sentimientos que puede tener un turista cultural al momento de
realizar las diferentes actividades que se presentan al interactuar con una aplicacién como la
que se va a desarrollar. A partir de estos sentimientos se determinaron las causas que los
generan, ya sean positivas 0 negativas, y asi se encontraron posibles problemas o necesidades

al momento de la interaccion.

Figura 19. Customer Journey Map. Autor: elaboracion propia.
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Customer
Journey

Map

OBSERVACIONES

OBIJETIVO
DEL USUARIO:

FASES

Jl orAamATICARC | ACTIVIDADES

PERDIDAS Y GANANCIAS

Gracias al Customer Journey Map se encontraron los siguientes problemas o
inconvenientes actuales basados en el analisis de la interaccion de aplicaciones encontradas
en el estado del arte y el Benchmarking, como FolCol, Aya app y A Mobile Music Museum
Experience for Children: los tiempos de espera pueden generar impaciencia en el usuario,
esto debido a que una gran cantidad de personas desean interactuar con la aplicacion; los
usuarios prefieren una experiencia compartida con familiares y amigos ya que por lo general
las aplicaciones solo permiten la interaccion individual; los tutoriales al ser largos y
monotonos pueden generar aburrimiento; es importante poder brindar una experiencia que
sea entretenida para los usuarios al momento de dar a conocer el patrimonio cultural y

musical del municipio.
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Sin embargo, se observo que una parte de la experiencia fue gratificante, ya que el
hecho de poder conocer acerca del patrimonio cultural y musical de la region de manera

interactiva genera emociones positivas.

9.2. Definir

A continuacion, se procedio a la segunda fase, definir los objetivos y requerimientos
que el proyecto debe cumplir para dar solucion a la problematica y necesidades planteadas.
Con la implementacion de herramientas QFD (Quality Function Deployment), diagrama
FAST (Function Analysis System Technique) y PSR (Product Requirements Specification),
se pudo establecer diferentes funciones y parametros de disefio a tener en cuenta para la

conceptualizacién del proyecto.

9.2.1. Espacios de Cunyaya

Al avanzar con la definicidn del concepto del centro de interpretacion, se tomaron
decisiones que evolucionaron significativamente el aplicativo musical. EI fundamento
tematico general de Cunyaya parte de los dos lugares principales en los que este CDI se
desenvuelve: el cafiaduzal y el trapiche (Figura 20). Entre los espacios definidos, 2 fueron

designados para las experiencias musicales; AS-1y AS-2.

Figura 20. Division de espacios del Centro de Interpretacion Cunyaya. Autor: Equipo Cunyaya.



APLICATIVO PARA PROMOVER LOS OFICIOS EN GUEPSA 70

TRAPICHE CANADUZAL

Partiendo de esta decision, el proyecto tomd el siguiente enfoque: Se realizaran dos
partes independientes del aplicativo, una en donde se enfoca en la composicion musical a
partir de los sonidos del ambiente panelero, y la otra parte se enfoca en la presentacién del

contenido audiovisual que representa el talento musical de Glepsa.

9.2.2. Diagrama de afinidad

El diagrama de afinidad es una forma de organizar la informacion reunida en sesiones
de Lluvia de Ideas. Esta disefiado para reunir hechos, opiniones e ideas sobre areas que se
encuentran en un estado de desorganizacion(Sociedad Latinoamericana para la Calidad,
2000). En el desarrollo de esta herramienta, la cual se puede apreciar en el Apéndice H, se
identificaron diversas ideas, mecanicas y posibles soluciones que se podrian implementar el

aplicativo movil para dar solucion al problema de disefio.
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En este diagrama, se tuvieron presentes las necesidades y los deseos de los usuarios.

Con todo esto, se llego a las siguientes posibles conclusiones:

1) Dar a conocer el patrimonio panelero de la regidn: se pueden presentar ademas de
los sonidos caracteristicos del proceso de produccidn, contenido animado que complemente
la experiencia; sonidos secundarios, como los perros, las ollas de la cocina, entre otros, que
ambienten la experiencia, juego de luces que cambien de intensidad al ritmo de los sonidos,

infografias complementarias, elementos decorativos que ambienten el lugar, entre otros.

2) Exaltar el contenido musical giiepsano: se pueden mostrar, ademas de los videos
de los grupos musicales, historias y curiosidades de los ritmos mas tradicionales, los trajes
tipicos, sus instrumentos, horarios de presentaciones de los grupos musicales, danzas tipicas,

entre otros.

3) Generar una gran experiencia: se pueden implementar tecnologias interactivas
como videojuegos informativos, hologramas, sensores de movimiento, tecnologias

inmersivas, reconocimiento corporal, entre otros.

4) Las mecanicas que se pueden implementar para garantizar una buena experiencia
serian el trabajo en equipo, la competencia entre visitantes, los niveles de dificultad, un
premio por el esfuerzo, evaluar el desempefio de los participantes, tutoriales y descripciones

del funcionamiento, entre otros.

9.2.3. Diagrama FAST
La técnica sistematica de analisis funcional (Function Analysis System Technique-
FAST) “permite a los miembros del equipo entender como se relacionan entre si las funciones

de un proyecto. Fue concebida por Charles W. Bytheway en 1965, como una forma para



APLICATIVO PARA PROMOVER LOS OFICIOS EN GUEPSA

organizar sistematicamente y representar las relaciones funcionales de un sistema técnico.

En FAST las funciones del sistema son identificadas y desplegadas graficamente con

respecto a la relacion entre las preguntas ;Como? y ;Por qué?” (Rocha, 2010).

Se implementd esta herramienta con el objetivo de encontrar las posibles funciones

béasicas y secundarias del aplicativo interactivo con su posible solucion (Tabla 5). Se realizo

tratando de responder las preguntas ¢Por qué? ;Qué necesidades hay que suplir? ;Cémo?

Teniendo como referencia el objetivo del proyecto.

Tabla 5. Diagrama FAST. Autor: elaboracion propia.

Funcién

Solucién

Generar concursos entre los visitantes.

Generar competencia de creacion musical.

Crear competencias con juegos ritmicos.

Aplicar competencias de adivinar sonidos.

Implementar actividades que evalten el desempefio
de cada participante.

Brindar un reconocimiento o premio al terminar

Generar un descargable de la composicién musical
creada.

Generar actividades grupales en donde cada

visitante debe aportar.

Crear un codigo QR para redirigir a una playlist de
los grupos musicales

Componer mdsica en equipo, cada uno con

elementos diferentes.

Desarrollar dinamicas, en donde se deben tomar
decisiones en equipo para poder ganar.

Generar accionamientos con diferentes partes
del cuerpo.

Implementar actividades de expresion corporal.

Utilizar sensores de proximidad para el
reconocimiento a partir de gestos.

Permitir que los visitantes practiquen las danzas
tipicas de la region.

Ofrecer actividades ludicas.

Ofrecer videojuegos informativos.

Utilizar tecnologias inmersivas como Tecnologia
héptica, AR, VR, Holograma.

Implementar la AR 0 VR para simular acciones que
generen los sonidos del ambiente panelero.

Simular conciertos en vivo por medio de AR, VR u
hologramas.

Se puede encontrar una version mas completa en el Apéndice I.

72
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9.2.4. Matriz QFD

El despliegue de la funcién de calidad (Quality Function Deployment - QFD) “es un

método de disefio de productos y servicios que recoge la voz del cliente y la traduce, en pasos

sucesivos, a caracteristicas de disefio y operacion que satisfacen las demandas y expectativas

del mercado” (Yacuzzi & Martin, 2003).

A partir de los deseos y las necesidades encontradas de los usuarios potenciales, se

establecieron caracteristicas que debia poseer la aplicacion a disefiar para poder satisfacer

esas necesidades (Tabla 6).

Tabla 6. Matriz QFD (Qué y Cémo). Autor: elaboracién propia.

Necesidades de los usuarios ; QUE?

Caracteristicas del producto ; COMO?

-Que se pueda interactuar con la aplicacién sin
dificultad.

-Tutorial de uso

-Facilidad de uso

-Niveles de dificultad

-Que los textos sean faciles de leer.

-Tamafio minimo de la letra

-Distintos lenguajes

-Que no sea tan larga la espera para poder
interactuar.

-Duracion de la interaccion

-Que el contenido cultural sea enriquecedor y
acertado.

-Duracioén de cada video

-Contenido relacionado al patrimonio de la region

-Que la interfaz sea llamativa.

-Interfaz atractiva

-Que haya seguridad a la hora de ingresar datos
personales.

-Proteccidn de datos personales

-Que pueda llevarse un recuerdo de la

experiencia.

-Contenido que se pueda compartir

A partir del analisis de la matriz QFD, se pudo determinar el orden de importancia de

cada una de las caracteristicas para el disefio de la aplicacion, dando como prioridad la

facilidad de uso, la implementacidn de niveles de dificultad, de un tutorial de uso, entre otros,
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y determinando requerimientos menos importantes como la proteccion de datos personales,
la opcion de compartir contenido, y demas. Al comparar las caracteristicas de la aplicacion
disefiada con las de distintos aplicativos interactivos que intentan mejorar las experiencias de
un museo o Centro de Interpretacion, se pudo obtener parametros y valores de aceptacion
para cada una de las caracteristicas. Se puede encontrar una versién mas completa en el

Apéndice J.

9.2.5. Especificacion de Requerimientos del Producto (PRS)

A partir de las caracteristicas y funciones encontradas que debe poseer el producto al
realizar el analisis del diagrama FAST y la matriz QFD, se definieron ciertos requerimientos
y parametros que debe cumplir la aplicacion para lograr satisfacer las necesidades

encontradas (Tabla 7).

Por medio de un PRS se caracterizaron los requerimientos por categoria, descripcion,
parametro de unidad de medida, valor de aceptacion, componente relacionado, test,

priorizacion y referencia.

Tabla 7. PRS. Autor: elaboracion propia.

Categoria Descripcion Parametro Valor(es) de
Unidad de medida aceptacion
ESTANDARES Y Legibilidad de la informacion Tamafio de los textos que Minimo 13 px
ESPECIFICACION textual brindan la informacién
ES
PESO Peso del software Giga bytes Capacidad del
dispositivo: <6GB
SEGURIDAD Proteccion de datos personales Asegura la proteccion de los Cumple
datos personales.
Cumple / No cumple
APARIENCIAY Los atributos de la aplicacion Diferencial seméantico, >0
ESTETICA deben ser la adecuados, en funcién  resultados entre -3 'y 3 segin
a lo heddnico, pragmatico y los atributos y sus opuestos.
atractivo
Coherencia estética de la app conel  Guarda relacion con el >4

contexto de uso (CDI) contexto (1-Nada,5-Bastante)
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TIEMPO Duracién de los videos encontrados ~ Minutos <1
en el aplicativo
Duraci6n de la interaccion Minutos <3
completa con la app
CALIDAD Informacién relacionada a la Satisfaccion >4
historia y descripcién de la musica  (1-Nada, 5-Bastante)
y los grupos musicales de Gliepsa
Informacién brindada relacionadaa  Satisfaccion >4
la produccién de panela (1-Nada, 5-Bastante)
USABILIDAD Eficacia en el uso del producto Cumple la tarea (porcentaje <70%
de participantes)
Eficiencia en el uso del producto Elementos presionados Definir por pares
en un tiempo especifico.
Tiempo méaximo en Definir por pares
completar el videojuego.
Funcionamiento sencillo del Escala de aceptacion (0-100)  >75
aplicativo
CONTENIDO Ritmos tradicionales de la region Cantidad de ritmos musicales ~ Minimo 3
gue se dan a conocer a un visitante
Grupos musicales mas Cantidad de grupos musicales  Minimo 3
representativos de la region que se
dan a conocer a un visitante
Implementacion de distintos Cantidad de idiomas Minimo el idioma
lenguajes para la interaccion con la
app, ya sea en texto o en audio universal (1)
Tutorial que explique funciones de  Posee tutorial Minimo 1
la aplicacion
Niveles de dificultad a la hora de Cantidad de niveles Minimo 2
interactuar con la experiencia
gamificada
Sonidos del ambiente Cantidad de sonidos Minimo 6
trapichero para realizar la
composicién musical
CLIENTE Personas que pueden Cantidad de personas Minimo 2

interactuar al mismo tiempo
con el producto

Se puede ver la tabla completa en el Apéndice K.

9.2.6. Recoleccioén del contenido

Se realiz6 una salida al municipio de Guepsa con el objetivo de conseguir la
informacién y el contenido audiovisual que se va a presentar en la aplicacién. La primera
actividad consistio en realizar una reunion con la gestora social y cultural del municipio,

Carolina Barrera, y con el maestro Alvaro Quiroga, con el fin de identificar la informacion
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mas relevante relacionada al patrimonio panelero y musical de la region. Se logro definir
informacién clave con respecto a la historia, procesos de produccion, ritmos y grupos

tradicionales, entre otros.

Con ayuda del Grupo de Investigacion A Tempo de la UIS, fue posible realizar la
grabacion del contenido audiovisual presentada en la aplicacion. Se hizo una visita a un
trapiche donde se grabaron diferentes sonidos que representan el proceso de la produccion
panelera, como se puede observar en la figura 21, entre los cuales estan: corte de la cafia de
azUcar, transporte, amontonado, molienda, clarificado, batido, moldeo y empaque. Cada uno
de los sonidos fue grabado en sitio, usando los equipos de audio: grabadora manual Zoom
H4n'y dos micréfonos de condensador RODE de capsula pequefia, conectados a la grabadora
para capturar sonido en estéreo, y posteriormente, fueron procesados a traves de la edicion y
mezcla en el DAW (Digital audio workstation). Para la edicién de estos audios se utilizaron
compresores con el fin de normalizar el sonido, de esta manera se evitan los estallidos en los
sonidos que tienen una gran amplitud de onda, y a su vez, se destacan los sonidos mas bajos
en volumen. También se utilizaron ecualizadores que permitieran destacar algunas
frecuencias, sobre todo en sonidos que llegaban a ser casi imperceptibles como el sonido del

vapor o de las burbujas en el horno.

Figura 21. Grabacién de los sonidos del proceso panelero. Autor: equipo cunyaya
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Ademas, se realizo la grabacion de los grupos musicales que representan los ritmos
tradicionales de la regién como se puede observar en la figura 22. Entre los ritmos que se
grabaron se encuentran el torbellino, la guabina y la carranga, interpretados por grupos como
Melao Carranguero; Las Reinas de la Carranga; Panela, Cafia y Folclor, entre otros. En estas
grabaciones se resaltan los nifios y jévenes que forman estos grupos, y que representan todo

el talento musical que tiene el municipio.

Figura 22. Grabacion de los grupos musicales gliepsanos. Autor: equipo cunyaya
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9.3. Idear

La tercera fase se denomina idear, esta enfocada en la generacion de conceptos e ideas

para hallar soluciones creativas e innovadoras al problema establecido.
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9.3.1. Moodboard y Conceptboard
Para esta etapa se inicié con la conceptualizacion de disefio, donde se construye un

Moodboard y Conceptboard con el fin de tener una imagen clara del concepto del disefio.

Segun McDonagh & Denton, (2005) ElI Moodboard es una herramienta compleja con
varias funcionalidades. Su funcion principal esta relacionada con la inspiracion tanto del
disefiador como de los involucrados en el proceso de desarrollo. Para este proyecto, se
realizaron dos Moodboard, uno diferente por cada aplicativo, esto debido a los diferentes

elementos caracteristicos que tienen y a la diferencia de emociones que pueden generar.

Para el Moodboard del aplicativo para la composicién musical, se tuvieron en cuenta
elementos como el patrimonio cultural, objetos de la produccién panelera, paisajes

caracteristicos de los trapiches, entre otros (Figura 23).

Figura 23. Moodboard del aplicativo para la composicion musical. Autor: elaboracion
propia.
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De igual forma, para el Moodboard del aplicativo para la reproduccion de contenido
audiovisual, se tuvieron en cuenta elementos como los instrumentos tipicos, los trajes, los

grupos musicales, entre otros (Figura 24).

Figura 24. Moodboard del aplicativo para la reproduccion de contenido audiovisual.
Autor: elaboracion propia.
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El Conceptboard se usa a menudo en etapas posteriores al Moodboard, ya que estos
son los que establecen el marco para el proyecto. Este foro tiene su enfoque en la
comunicacion visual y presentacion de los conceptos desarrollados. No hay una respuesta
estricta de como debe ser la presentacion. El propdsito del Conceptboard es desarrollar y
comunicar el concepto a través de medios visuales (de Castro et al., 2011). En el mismo caso
del Moodboard, se realizé un conceptboard del aplicativo para la composicién musical, y

otro del aplicativo para la reproduccion de contenido audiovisual.

Para el Conceptboard del aplicativo para la composicion musical, se tuvieron en
cuenta elementos caracteristicos del ambiente panelero como el producto estrella de Giiepsa,

la panela, y su ingrediente principal, la cafia, elementos tecnoldgicos que representan el
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objetivo del proyecto, como un control de videojuegos, un celular y unos audifonos, entre

otros elementos (Figura 25).

Figura 25. Conceptboard del aplicativo para la composicion musical. Autor: elaboracion
propia.

Para el Conceptboard del aplicativo para la reproduccién de contenido audiovisual,
se tuvieron en cuenta elementos caracteristicos del folclor Guepsano como los afiches
publicitarios de las ferias y fiestas, instrumentos como el capador, la carraca y la guitarra,
elementos que representan el contraste de lo tradicional con lo moderno como una radio y

una consola de videojuegos de ultima generacién (Figura 26).

Figura 26. Conceptboard del aplicativo para la reproduccion de contenido audiovisual.
Autor: elaboracion propia.
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ap

SWITCH

9.3.2. Lluvia de ideas

Se realiz6 una lluvia de ideas, la cual se puede ver en la figura 27, a partir del diagrama
de afinidad, donde se tuvieron en cuenta diferentes soluciones en cuanto a la experiencia
como a la tecnologia a implementar. Se obtuvieron ideas importantes con conceptos de
trabajo en equipo, competencia, realidad inmersiva, gamificacion, dinamismo, entre otros

que fueron la base para la definicién de alternativas.

Figura 27. Lluvia de ideas. Autor: elaboracién propia.
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9.3.3. Alternativas de disefo

El aplicativo se divide en dos partes, es decir, las alternativas se orientaron a un

aplicativo para la composicion musical y un aplicativo para la reproduccién de contenido

audiovisual, se desarrollaron 5 alternativas de cada una (Tabla 8).

Tabla 8. Alternativas de disefio. Autor: elaboracion propia.

APLICATIVO PARA LA COMPOSICION MUSICAL

Alternativas Definicién
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1

Generar una experiencia a través de un concurso.

Los visitantes, por medio de sus dispositivos
moviles, descargaran el aplicativo y contestaran
un cuestionario respecto a los sonidos que
estardn sonando en el ambiente del lugar. Al
final, el ganador obtendra un recuerdo adicional
por parte del CDI y a todos los usuarios se les
desbloqueara la opcién de componer masica con
€s0s sonidos.

Generar una experiencia a través de la realidad
aumentada.

Los usuarios, al descargar el aplicativo en sus
dispositivos mdviles, podran interactuar con una
infografia de un trapiche, en donde deberdn
encontrar los elementos que tienen sonidos
escondidos. Poco a poco, al ir descubriéndolos se
les desbloqueara en la galeria de composicién
musical. Cuando descubran todos los sonidos,
podran tener acceso a la composicion musical.

Generar una experiencia a través del trabajo en
equipo.

. !
-

Dos usuarios podran ingresar al mismo tiempo
en el espacio asignado y, descargando una app
en sus dispositivos maoviles, podran escanear un
cddigo QR que sincronizara sus dispositivos a
una pantalla. Este le va a otorgar una cantidad de
sonidos a cada usuario con el fin de poder
realizar melodias a partir de estos. Entre los dos
usuarios deberan componer un Ringtone por
medio de la combinacién de los sonidos
asignados.

Generar una experiencia involucrando todo el
espacio.

Dos usuarios podran ingresar a un espacio
rodeado de elementos en las paredes. Estos
elementos constan de una ilustracion
caracteristica de un elemento del trapiche, con un
activador del sonido que produce este elemento.
Las personas podran activar y desactivar los
sonidos de estos elementos para asi componer
musica, todo controlado a través de un
dispositivo ubicado en la pared.
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5 Generar una experiencia a través de pantallas El usuario podra interactuar con una pantalla
interactivas. tactil ubicada en el centro de interpretacion que
ofrece una aplicacion interactiva para componer
ritmos y videos generados por las animaciones
de la produccién de la panela. La interfaz
muestra un trapiche y diferentes elementos que
se pueden seleccionar. Al ser seleccionado,
inicialmente saldrd una breve descripcion del
elemento, y se reproducird un sonido con una
animacion de lo que produce ese sonido.

APLICATIVO PARA LA REPRODUCCION DE CONTENIDO AUDIOVISUAL

Alternativas Definicion
1 Varios visitantes podran ingresar a un espacio en
o donde van a encontrar diferentes activadores en
Generar una experlenma_lnvolucrando todo el las paredes y una pantalla de gran tamafio. Los
espacio. usuarios, al presionar uno de los activadores,

reproducirdn videos de los grupos musicales
gliepsanos acompafiados de historia y datos
Curiosos.

2 Generar una experiencia gamificada. Experiencia gamificada que consiste en una
tablet ubicada en la pared del espacio, en donde
el usuario podra interactuar con un juego
musical. EI primer nivel consiste en adivinar qué
instrumento produce el sonido que est4
escuchando. Después, el usuario escuchard un
fragmento de la cancién de uno de los grupos
musicales y tendrd que seleccionar qué sonidos
pertenecen a esa cancion. Al terminar tendra un
puntaje especifico que determinard cuéntos
videos musicales puede visualizar.

3 Uno de ellos, por medio de una app descargada
L . en su dispositivo mavil, podra reproducir diverso
Generar una experiencia relacionada a unasalade  .ontenido en un proyector ubicado en el espacio.
cine. El contenido se enfoca en los videos musicales y
en tutoriales de baile par que, en ese mismo
espacio, puedan intentar bailar los ritmos tipicos

de Guepsa.
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4 Generar una experiencia a través de un videojuego  Los usuarios podran interactuar con una pantalla
ritmico. interactiva, en donde van a poder interactuar con

Sobreros: 23 " las canciones de los grupos musicales. Al

: oau 4 ) P Y momento de que se empiece a reproducir, se va

2 ' a mostrar una escena en donde dos personajes

_6 interpretaran el baile tipico de ese ritmo, y, al

mismo tiempo, el usuario debe atrapar los
sombreros que estan descendiendo al ritmo de la
cancion. Cuando pase un tiempo se mostrara el

puntaje obtenido y el final del video musical de
la cancidn que se estaba reproduciendo.

5 Al ingresar al espacio, encontraran tres mandos
L ) que controlaran una pantalla que se encuentra al

Generar una experiencia a través de una frente. El videojuego consiste en un concurso de
competencia. adivinar el instrumento que esta sonando en ese

momento. Los usuarios irian por turnos y el que

Ponesk obtenga mas puntos al final ganara y obtendra un

—o—o 0o reconocimiento por parte del CDI. Al final de

{Cual es el ritmo del tiple?

ooeoo® videojuego, se reproducira el video musical de la

cancion que conformaban los instrumentos.

Controlador Controlador Controlador
(Pulsadores) (Pulsadores) (Pubsadores)

Se puede ver la herramienta més detallada en el apéndice L.

9.3.4. Proceso Analitico Jerarquico

El Proceso Analitico Jerarquico (AHP) “es una técnica de toma de decisiones para
manejar problemas que involucran multiples criterios y multiples objetivos en conflicto”
(Saaty, 2001). Esta herramienta ayuda a los decision-makers a encontrar la solucion que

mejor se ajusta a sus necesidades y a su compresion del problema. Hacen juicios simples de
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comparacion por pares a lo largo de la jerarquia para llegar a las prioridades generales de las

alternativas.

Para este caso, se utilizd la herramienta del Proceso Analitico Jerarquico a cada una
de las partes de la aplicacién (composicion musical y reproduccion de contenido audiovisual)
la cual se puede ver con mas detalle en el apéndice M. Por medio de esta herramienta se logré
priorizar las alternativas en orden de importancia por medio de matrices respecto a
requerimientos claves del proyecto. Con esta herramienta se calificaron en nivel de
importancia algunos requerimientos definidos en el PRS. Los requerimientos que se tuvieron

en cuenta para esta priorizacion fueron los siguientes:
1) Funcionamiento sencillo del aplicativo
2) Cantidad de niveles de dificultad.
3) Tutorial que explique las funciones de la aplicacion.
4) Personas que pueden interactuar al mismo tiempo con el producto.

Los resultados de aplicar estd herramienta fueron los siguientes: Para la parte de
composicion musical, la alternativa nimero 4 (Generar una experiencia involucrando todo el
espacio) obtuvo un puntaje de 0.29, siendo superior al resto, sin embargo, la alternativa
ndmero uno tuvo un puntaje mas alto en el cuarto requerimiento, por lo que hay que analizar
aspectos de mejora. En la reproduccion de contenido audiovisual, la alternativa nimero 4
(Generar una experiencia a través de un videojuego ritmico) tuvo un puntaje de 0.33, siendo
superior al resto, sin embargo, las alternativas nUmero uno y dos tuvieron un puntaje mas alto

en el cuarto requerimiento, por lo que hay que analizar aspectos de mejora.

9.3.5. Método SCAMPER
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El método SCAMPER “es una técnica creativa que favorece la generacion de ideas
por medio de contestar a un listado preestablecido de varias preguntas a contestar y llevar a
cabo. Estas preguntas estan relacionadas con los siguientes siete aspectos; sustituir,
Combinar, adaptar, modificar, poner otros usos, eliminar y reordenar” (10 Técnicas de

Generacion de ldeas Recomendadas, 2020).

Se realiz6 un SCAMPER por cada alternativa ganadora que se obtuvo en el analisis
Proceso Analitico Jerarquico, con el fin de evolucionar y mejorar el concepto. Este se puede

apreciar en el apéendice N.

Para la alternativa ganadora del aplicativo para la composicion musical (Generar una
experiencia involucrando todo el espacio), se realizaron cambios significativos teniendo en

cuenta los siguientes aspectos:

Sustituir: Para generar una experiencia mas dinamica y entretenida se puede
reemplazar el sistema “pulsadores” por videomapping interactivo. En lugar de ilustraciones

reales se pueden mostrar siluetas que representen los pasos de la produccion panelera.

Modificar: Las ilustraciones pueden tener movimiento para representar de una mejor
forma el sonido que se produce. Agregar un ritmo de instrumentos musicales tradicionales

para generar la melodia.

Eliminar: No es necesaria la vinculacion al dispositivo movil, esto se puede eliminar

de la experiencia.

Reacomodar: Se pueden ordenar las ilustraciones para que quede un recorrido paso a

paso por la produccion panelera.
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Para la alternativa ganadora del aplicativo para la reproduccién de contenido
audiovisual (Generar una experiencia a través de un videojuego ritmico), se realizaron

cambios significativos teniendo en cuenta los siguientes aspectos:

Sustituir: Reemplazar elementos con mayor relacion; Sombreros por instrumentos

tipicos de la region.

Adaptar: Se puede adaptar el espacio en donde se va a presentar la experiencia,

agregando mas pantallas, para que varios usuarios puedan participar al mismo tiempo.

Modificar: En lugar de mostrar las danzas tipicas, es mejor resaltar los grupos
musicales. La interaccidn con el juego se podria realizar con las dos manos del usuario.

Mostrar informacidn del ritmo tradicional y de los grupos antes de empezar la interaccion.

Poner en otro uso: Los personajes del videojuego pueden ser pulsadores para generar

una mayor interaccion con los grupos.

9.3.6. Propuesta

9.3.6.1. Espacios. En el centro de interpretacion, fueron asignados 2 espacios
cerrados para este proyecto (Figura 28), AS-1 y AS-2; para la experiencia con el aplicativo
para la composicion musical quedd seleccionado el espacio AS-1, y para la experiencia con
el aplicativo para la reproduccion de contenido audiovisual quedé asignado el espacio AS-2.

Figura 28. Medidas en cm desde el plano superior de los espacios. Autor: elaboracion
propia con base en planos desarrollados por el equipo cunyaya.
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Con el fin de organizar las experiencias de una forma mas detallada, se asignaron
nombres a cada una de las paredes de los espacios (Figura 29). (P1) son las paredes que se
encuentran por fuera de los espacios, las cuales fueron asignadas para mostrar una
introduccion de las experiencias y (P2, P3, P4 y P5) son las paredes que se encuentran en el

interior de los espacios, las cuales se pueden disponer para organizar los aplicativos.

Figura 29. Espacios AS-1y AS-2. Autor: elaboracion propia.
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Con la ayuda del disefiador de espacios del equipo Cunyaya, se realiz el disefio y la
estructuracion de los espacios. Para el disefio arquitectonico del espacio AS-1, se tuvieron en
cuenta elementos pertenecientes a la identidad grafica del centro de interpretacion; en la zona
inferior de las paredes se muestra una abstraccion geométrica que representa la transicion del
cafiaduzal al trapiche, donde las cafias se funden en el muro de tapia pisada; en la zona

superior, se muestra una pared completamente blanca y limpia en donde se van a proyectar
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las animaciones, presentando asi un contraste entre lo rustico y lo moderno; y en el suelo, se

agrego una textura similar en color y forma al bagazo (Figura 30).

FIGURA 30. Render del disefio arquitectonico del espacio as-1. Autor: elaboracion
propia.
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Para el disefio arquitectonico del espacio AS-2, se realiz6 un estilo que refleja una
caja de madera que transmite la sensacion de estar dentro del cuerpo de un instrumento de
cuerdas, creando un ambiente envolvente y dinamico; Ademas, se agregaron bloques de
madera que varian en proporcion y tamafio, basado en la panela, creando asi una composicion
ritmica de volumenes que articulan el espacio. En estos bloques se ubicaran las pantallas

interactivas e informacion y fotos que pueden complementar la experiencia (Figura 31).

Figura 31. Render del disefio arquitecténico del espacio as-2. Autor: elaboracion propia.



APLICATIVO PARA PROMOVER LOS OFICIOS EN GUEPSA 91

Estacién
carranga

9.3.6.2. Propuesta final de los aplicativos interactivos. Al tener los espacios y las
propuestas definidas, se pasoé a finiquitar los detalles de los aplicativos; nombres, contenido,

organizacion en los espacios, disefio de la interfaz, tecnologia requerida, entre otros aspectos.

9.3.6.2.1. El convite (AS-1). El aplicativo movil para la composicién musical tiene
como esencia “un viaje al ambiente trapichero a través de la tecnologia, donde podras
profundizar en los momentos alrededor de la panela y disfrutar de nuestro convite a través de
la composicion musical”.

En la pared 1 (P1) se encontrard el texto curatorial de la experiencia, redactado por la
musedgrafa del equipo Cunyaya, el cual describe el significado y la esencia de lo que los
usuarios van a vivir; la cooperacion y la reciprocidad son los principios de las labores y
oficios campesinos. Esta es una practica que viene desde tiempos prehispanicos, cuando se
acostumbraba que el lider de un territorio invitara a los miembros de su comunidad y a otros
grupos a que lo ayudaran en la siembray recoleccién de la cosecha; como retribucion, al final
del trabajo les ofrecia una fiesta en la que comida, musica y baile, funcionaban como una

manera de agradecer la colaboracion prestada. Asi funciona el convite campesino, donde el
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vecino duefio de la tierra o el patron, provee de musica, alimento y bebida a sus
colaboradores, haciendo la jornada mucho mas amena. En este espacio podras disfrutar la
experiencia de un convite lleno de masica y baile, mientras se realiza la produccion de una

deliciosa panela gliepsana. Se puede observar el resultado final en el apéndice O.

En la pared 2 (P2) se encontrard una infografia ilustrativa que explica el

funcionamiento y la organizacién de la experiencia (Figura 32).

Figura 32. Infografia del convite. Autor: elaboracion propia.

CREA MUSICA CON LOS SONIDOS “
DE LOS MOMENTOS DE LA
ANELA
R|TMOS TRADICIONALES
Toca las figuras para adtivar los sonidos. Para desaclivarlos, vuélvelas a tacar.
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En las paredes 3y 4 (P3y P4) se proyectaran diversas siluetas que funcionan como
activadores, las cuales, al ser presionadas, reproduciran los sonidos del ambiente panelero.
Las siluetas que se visualizan inicialmente son los elementos que caracterizan cada uno de
los procesos; la macheta del corte, la angarilla en el transporte, los guantes para el

amontonado, el molino en la molienda, el instrumento para el clarificado-evaporado, el
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instrumento para el batido, el instrumento para el moldeo y las panelas en el empague.
Ademas, uno de los activadores es una melodia caracteristica de los ritmos tradicionales

guepsanos. (Figura 33).

Figura 33. Animaciones desactivadas de “El convite”. Autor: elaboracion propia.
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Cuando las ilustraciones son presionadas, se muestran animaciones con movimiento
que representan la accion que produce cada sonido respectivo (Figura 34). Las animaciones
se encontraran en el orden cronoldgico del proceso de produccion de la panela. Los visitantes,
presionando las siluetas, podran realizar la activacion y desactivacion de estas animaciones
y sonidos, los cuales funcionaran como ritmos sincronizados, y asi podran generar una

composicion musical.

Figura 34. Animaciones activadas de “El convite”. Autor: elaboracion propia.
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Los visitantes tendran un tiempo de 120 segundos para interactuar con estos sonidos.
Al finalizar el tiempo, los personajes de las animaciones desapareceran, y automaticamente
se mostrara en la pared 5 (P5) una animacion de 30 segundos que va a representar la
celebracidn de los trapicheros después de acabar con la jornada de trabajo, es decir, el convite,
en donde los personajes de la animacion van a estar bailando al ritmo de la cancion que los

visitantes crearon (Figura 35).

Figura 35. Animacion “El convite”. Autor: elaboracion propia.
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9.3.6.2.1.1. Userflow. Posteriormente, para describir de una manera mas apropiada el
recorrido de la experiencia, se realizd un Userflow en donde se aprecia la interfaz de el

convite y lo que el usuario tiene que realizar (Figura 36).

Figura 36. Userflow “el convite”. Autor: elaboracion propia.

Userflow

9.3.6.2.2. Los sonidos de la tierra (AS-2). El aplicativo mévil para la reproduccion
de contenido audiovisual tiene como esencia “La voz que acompafia a nuestros trabajadores
del trapiche, en donde se disfrutard de la cultura musical tradicional por medio de juegos
interactivos, acompafiados de recursos informativos complementarios”. En este espacio, los
visitantes encontraran un lugar que simboliza el entretenimiento cotidiano de los trabajadores
del trapiche al realizar la produccion panelera.

De igual forma que en “El convite”, en la pared 1 (P1) se encontrara el texto curatorial
de esta experiencia; “Aires musicales originados en el mestizaje cultural que tuvo lugar en
América después de la llegada de los europeos a este territorio, han generado una serie ritmos
que inundan la region de sonidos y danzas. El tiple, la guitarra, la bandola y el requinto, son

algunos de los instrumentos que estan presentes en las multiples expresiones musicales de
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los Andes, donde las letras de canciones acostumbran a narrar la vida cotidiana del mundo
campesino, expresando a traves de coplas y cantos la sabiduria popular, la critica y picardia
propios de los habitantes de esta region, que tiene en los torbellinos, guabinas y carrangas los
ritmos principales para la rumba. En Los sonidos de la tierra, podras conocer los ritmos,
instrumentos y grupos musicales de Gliepsa, asi como la manera en que estas expresiones del
patrimonio inmaterial acompanan la jornada laboral en cafaduzales y trapiches.” Se puede

observar el resultado final en el apéndice P.

En las paredes 3, 4y 5 (P3, P4 y P5) se encontraran tres estaciones que representan
cada uno de los ritmos mas caracteristicos del municipio; la carranga, el torbellino y la
guabina. Cada estacion presentara fotos de los grupos musicales gliepsanos que interpretan
estos ritmos, ilustraciones de los instrumentos tipicos de la region, vestimenta, informacién
textual y, como elemento principal, una pantalla tactil, en donde se va a poder utilizar el

videojuego ritmico (Figura 37).

Figura 37. Esquema de las estaciones. Autor: elaboracion propia
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Para acentuar el concepto de la mausica tradicional como acompariante de los
trabajadores del trapiche, se tomo la decision de generar una interfaz visual y auditiva
ambientada en una radio, en donde los elementos graficos estan basados en los elementos
visuales de la radio, y la voz de un locutor estara guiando al visitante en toda la interaccién

del videojuego.

“Radio Giiepsa” es el nombre del videojuego, que al mismo tiempo funciona como la
simulacion del nombre de un canal de radio. El logo creado para este videojuego esta basado
fielmente en el logo del Centro de Interpretacion, en donde se realiz6 una sustraccion de
elementos y al final se logrd6 una composicion que representa las ondas de sonido

caracteristicas de una emisora de radio (Figura 38).

Figura 38. Logo “Radio Giiepsa”. Autor: elaboracion propia.

SEEiiaEeEtES
i'll.l

El videojuego se divide en tres emisoras de radio; Estacion Torbellino, Estacion

Carranga y Estacion Guabina. Las tres estaciones mantienen exactamente las mismas

mecanicas, sin embargo, cambia completamente el contenido audiovisual.

El videojuego inicia al presionar la pantalla; automaticamente empieza a hablar el

locutor, dando la bienvenida a la estacion y seguidamente da una descripcion del ritmo
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musical perteneciente a la estaciébn mientras se reproducen fragmentos de los videos
musicales grabados. Seguidamente se presenta el tutorial juego, explicando cada una de las
mecanicas y componentes. Al finalizar el tutorial, se muestra una interfaz en donde permite
que el usuario escoja el nivel de dificultad para asi iniciar la interaccion con el videojuego
ritmico. La interaccion inicia con una interfaz en donde se visualiza a un grupo musical
especifico completamente animado. El locutor indica el inicio del juego y seguidamente se
reproduce una cancién de ese grupo musical. A medida que va avanzando la cancion, se
desplazaran de forma descendiente, varias siluetas de los instrumentos mas caracteristicos de
los ritmos tradicionales gliepsanos; el tiple, la guitarra y el requinto. El objetivo del juego es
presionar a los intérpretes animados que estan tocando cada instrumento respectivo cuando
estos se encuentren en una posicién indicada, esto al ritmo de la cancion que se esta
reproduciendo (Figura 39). Entre mas aciertos, el usuario va a obtener un mayor puntaje v,
al finalizar el juego, se muestra automéaticamente un video del grupo musical representado

en la animacion, tocando la cancién que se estaba reproduciendo.

Figura 39. Interfaz del videojuego ritmico “Radio Giiepsa” estacion guabina. Autor:

elaboracion propia.
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Cada visitante podra pasar por las tres estaciones, cada una por tres minutos, de forma

continua, ofreciendo una interaccion simultanea de tres participantes con el espacio.

9.3.6.2.2.1. Diagrama de servicios. Se realiz6 un diagrama de servicios con el
objetivo de trazar todas las relaciones entre los diferentes componentes del aplicativo para

asi obtener una mayor organizacion (Figura 40).

Figura 40. Diagrama de servicios “Radio Giiepsa”. Autor: elaboracion propia.
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9.3.6.2.2.2. Userflow. Posteriormente, para describir de una manera mas apropiada el
recorrido del videojuego, se realiz6 un Userflow en donde se aprecia la interfaz del

videojuego y lo que el usuario tiene que realizar (Figura 40).

Figura 41. Userflow “Radio Giiepsa”. Autor: elaboracion propia.
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Userflow

9.3.7. Inventario tecnoldgico
Se realizo6 un inventario detallado de los dispositivos tecnologicos que se requieren

para que las experiencias funcionen sin ningun problema.

Teniendo en cuenta que “El convite” funciona a través de la tecnologia de Video
Mapping interactivo, se planted la implementacion de tres proyectores de corta distancia con
un ancho minimo de proyeccién de 2,8 m (preferiblemente de 3.3 m). Distancia minima de
proyeccion de 50 cm y maxima de 1,5 m. Un ejemplo seria el proyector Epson EMP-400W.
3 soportes para proyectores de techo con una longitud maxima de 20 cm. Un dispositivo de
computo de cualquier marca con procesador basico (ej: Core 13, Ryzen 3) con una memoria
RAM igual o superior a 16 Gb, con tarjeta grafica Nvidia GeForce. 8 dispositivos de audio
de 4 a 6", debe ser compatible con el sistema operativo del pc. Una placa controladora
Arduino microcontrolador ATSAM3XS8E, chip de interfaz USB ATmegal6U2. Un ejemplo

seria la Placa Arduino Due. Por Gltimo, 9 sensores de proximidad.
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Para “Los sonidos de la tierra”, se requieren 3 pantallas tactiles de 21,5 y relacion
de aspecto: 16: 9, con sistema operativo Android. Un ejemplo es la tableta OEM ODM; y 3
audifonos inalambricos over-ear con cancelacion de ruido. Un ejemplo son los audifonos

inalambricos Bose 700 luxe silver. Se puede ver el cuadro detallado en el apéndice Q.

9.4. Prototipar

Al contar con los conceptos bien definidos, se dio paso a la cuarta fase, prototipar, en
la cual se fabricaron artefactos que permitieron la interaccién con el disefiador, para encontrar

posibles inconvenientes y resolver inquietudes relacionadas con las ideas propuestas.

9.4.1 El convite

Para el disefio de las ilustraciones (Figura 42), se realizé un trabajo en conjunto con
el disefiador grafico del equipo Cunyaya con el objetivo de generar un contenido que
represente completamente al centro de interpretacion. Se realizé un disefio realista, en donde
cada ilustracién se muestra en un color oscuro perteneciente a la paleta de colores del Centro
de Interpretacion (#373737) y un Unico elemento de cada ilustracion resalta con otro color
diferente. Los contornos de las ilustraciones mantienen el mismo color de las paredes
(#DBEODC). Se crearon las ilustraciones utilizando el software de edicion de graficos
vectoriales Adobe Illustrator.

Figura 42. Siluetas creadas en Adobe Illustrator. Autor: elaboracién propia.
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Una vez disefiadas las ilustraciones vectoriales en Adobe Illustrator, se procedié a
crear un diagrama arquitectonico en donde se muestra detalladamente la organizacion de las
siluetas en el escenario real. En el apéndice R se puede observar la herramienta.

Los archivos de las ilustraciones se importaron en el software de graficos animados
y efectos visuales Adobe After Effects y se crearon las animaciones en las que se representan
los movimientos caracteristicos vistos en el proceso para cada uno de los elementos (figura
43).

Figura 43. Desarrollo de Animaciones en Adobe After Effects. Autor: elaboracion propia.
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Al contar con las animaciones, estas fueron importadas en el software de
interpretacion audiovisual Resolume Arena, junto con los sonidos masterizados en formato
loop que representan el ambiente sonoro del trapiche, para generar un prototipo de la
propuesta (Figura 44). Este software permitio la sincronizacion de todos los elementos
visuales y sonoros, asi como la interaccion con cada uno de ellos de forma independiente,
para lograr la simulacion de la interfaz a través de distintas combinaciones que recrean el
ambiente sonoro del trapiche integrado a una base ritmica y armodnica del ritmo de
torbellino. Como resultado, se obtuvo un prototipo semifuncional, que brinda una interaccion
con el usuario igual a la de un prototipo final, pero necesita de un operador que active los
elementos en un teclado.

Figura 44. Desarrollo de prototipo semifuncional en Resolume Arena. Autor: elaboracion
propia.

9.4.2. Los sonidos de la tierra
Para el disefio de la interfaz, inicialmente se realizo el primer prototipo denominado
Sketching (Figura 45). Este prototipo es “un primer boceto que se realiza para un proyecto

digital que se quiere crear. Son los primeros trazos sobre una hoja de papel” (Salgado, 2015).
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Con este prototipo se logré desarrollar una estructura de la interfaz. Con la ayuda de esta
herramienta, se pudieron definir todos los elementos que deben pertenecer a la interfaz para

que la experiencia sea comoda, dptima y préactica.

Se propuso una secuencia lineal con el objetivo de mostrar todo el contenido
propuesto en el menor tiempo posible, empezando con un Frame inicial en donde el usuario
puede dar inicio al juego. Seguidamente, se muestra un video descriptivo, en donde se da a
conocer la informacion mas relevante del ritmo tradicional, el cual se puede omitir pulsando
un botdn en la zona inferior. Al finalizar el video, aparece el tutorial del juego, en donde el
usuario podra aprender la dindmica del videojuego, el cual también se puede omitir. Cuando
el usuario finaliza el tutorial, aparece un Frame en donde puede escoger el nivel de dificultad
del videojuego, y, al escoger el nivel, da inicio al videojuego. Cuando pasa el tiempo
determinado del videojuego, aparece automaticamente el video del grupo musical. Al

finalizar, el videojuego llega a la interfaz inicial.

Figura 45. Sketching “Radio Giiepsa”. Autor: elaboracion propia.
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Posteriormente se realizé un prototipo de bajo nivel denominado Wireframe. El
Wireframe conecta la estructura conceptual, o arquitectura de la informacion, con el disefio
visual de la web o aplicacion. se define la funcionalidad e interacciones entre las diferentes
plantillas de pantallas. se define asi la jerarquia de la informacion de nuestro disefio, es mas
facil planificar el disefio de acuerdo a la forma como se espera que un usuario procese la
informacién (Salgado, 2015). Con esta herramienta, se definieron las proporciones y

ubicaciones de los botones y el contenido audiovisual con respecto a la interfaz (Figura 46).

Figura 46. Wireframe “Radio Giiepsa”. Autor: elaboracion propia.
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Al tener desarrollado el Wireframe, se pasé a desarrollar los Mockups (Figura 47),
esta representacion de la apariencia del producto basada en la plantilla del Wireframe
permitio valorar los elementos graficos, visuales y a funcionalidad del modelo a escala del

producto para demostrar y probar el disefio (Salgado, 2015).
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Se definieron elementos graficos que resaltan la esencia de una radio, como por
ejemplo, la pantalla de inicio representa una emisora desintonizada; se agregé ondas de
sonidos en la zona inferior de la interfaz con el objetivo de representar visualmente la voz
del locutor; los botones implementados representan bidimensionalmente los de una radio,
entre otros aspectos. También se mantuvo coherencia con la linea grafica del Centro de
Interpretacion; se realizé un tratamiento de color en las fotografias; se abstrajo el logo para
implementar en las barras superiores del juego y se implementaron todos los colores de la
paleta de colores del Centro de interpretacion. Por Gltimo, se disefiaron las ilustraciones que
representan a los intérpretes en el juego, guardando una relacion directa con las disefiadas en

la experiencia de “El convite”.

Figura 47. Mockups “Radio Giiepsa”. Autor: elaboracion propia
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Una vez disefiadas las ilustraciones vectoriales en Adobe Illustrator, se procedio a
crear un diagrama arquitectonico en donde se muestra detalladamente la organizacion de las
siluetas en el escenario real. En el Apéndice S se puede apreciar la herramienta.

Al terminar el disefio total de la interfaz, se procedié al desarrollo de un primer
prototipo funcional. Para esto, se implementd el editor de graficos vectorial Figma, ya que
este permite de una manera sencilla la interaccion de los botones con las interfaces sin
necesidad de realizar programacion (Figura 48). Con este prototipo se pudo evolucionar la
organizacion de los Frames y las interacciones generadas.

Figura 48. Desarrollo de prototipo funcional en Figma. Autor: elaboracion propia.

fis | Radio Glepss - Prototipo final

Se generd un prototipo de mayor nivel funcional creado en el aplicativo de creacién
y manipulacion de graficos vectoriales Adobe Animate (Figura 49). Este software integra
una programacion béasica que permitié crear una propuesta muy cercana a una final. Al ser
un programa sencillo y basico, no se pudieron generar interacciones necesarias para un
funcionamiento eficaz. No obstante, se logré obtener un exportable 6ptimo, liviano y que
cumplia con lo necesario para realizar verificaciones precisas. Se realizd Gnicamente la

Estacion Guabina, debido a que la dinamica y la mecénica de las tres estaciones son iguales.
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Figura 49. Desarrollo de prototipo funcional en Adobe Animate. Autor: elaboracion propia.

9.4.3. Prueba de verificaciones
Se evaluaron criterios como la usabilidad, estética y funcionalidad de las experiencias
y de las tecnologias implementadas, para esto se planted una prueba con usuarios potenciales

donde se tienen en cuenta encuestas de usabilidad, satisfaccion y medicion de atractivo.

9.4.3.1. Diseilo experimental. Se plantea la variable dependiente, las variables
independientes y la unidad experimental de cada una de las aplicaciones a evaluar, como se

puede observar en la tabla 9.

Tabla 9. Descripcion de variables “verificaciones”. Autor: elaboracion propia.

Variable Manipulada (Independiente) Unidad experimental Variable dependiente
1- Aplicacién de videomapping Habitantes y posibles turistas Eficiencia
interactivo para la composicion musical del municipio de Glepsa. -Cantidad de tareas
completadas en tiempo
Criterios: especifico
-Mayores de 13 afios
Eficacia
Muestra: -Completar las tareas con
8 usuarios (6 visitantes y 2 éxito

habitantes de Glepsa)
Satisfaccion
-Atributos
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~Usabilidad (SUS)

2-Videojuego interactivo para la
reproduccion de contenido audio visual
cultural.

Habitantes y posibles turistas
del municipio de Glepsa.

Criterios:
-Mayores de 13 afios

Muestra:

Eficiencia
-Cantidad de tiempo en
completar tareas especificas.

Eficacia
-Completar las tareas con
éxito

9 usuarios (6 visitantes y 3

habitantes de Glepsa)

Satisfaccion
-Atributos
-Usabilidad (SUS)

Se especificé la prueba que se va a realizar, con la variable que se desea evaluar como

se puede observar en la tabla 10. También se encuentran las herramientas de evaluacion que

se utilizarén, con su respectiva medicion y valor esperado.

Tabla 10. Descripcion de las pruebas “verificaciones”. Autor: elaboracién propia.

Aplica  Prueba Requerimiento Herramientas a Variable de Valor

cién Usar respuesta Aceptado

1 Acciones Realizan todas las Tabulacién de Acciones (00) Definido por
completadas acciones en un Datos de acciones usuarios pares
en tiempo tiempo dptimo (x), participantes
especifico y tiempo (120

segundos)

2 Tiempo en Se demora un Tabulacion de Tiempo (000) Definido por
completar las tiempo 6ptimo en Datos de tiempo segundos usuarios pares
tareas el uso de la (x) participantesy

aplicacion tarea
ly?2 Exito en las Completan los Niveles de O Fracaso Definido por
Tareas usuarios las tareas cumplimiento (Abandond) - 0,5 usuarios pares
con éxito Exito Parcial (Con
Ayuda) - 1 Exito
Total (Sin Ayuda)
ly?2 Atributos Percepcion Diferencial Resultados entre 1y  Valores
emocional y de semantico 5 segln los atributos  superiores a 4
atributos del Yy Sus opuestos.
usuario deseados
en la aplicacion

ly2 Facilidad de Usabilidad del Escala SUS 0 (Inaceptable) a100 Escala SUS
Uso sistema aceptable (Aceptable) Aceptable

por los usuarios con un

resultado de
75 a 100
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Para definir los valores aceptados de eficiencia y eficacia, se realizé una prueba de

usuarios pares que hacen parte del macroproyecto.

9.4.3.2. Procedimiento. Se plante6 un procedimiento paso por paso de la prueba a

realizar:

1) Invitar al participante a ingresar a la sala de prueba.

2) Contextualizar: hablar sobre el objetivo del proyecto, explicacion de la
importancia del test, se deja claro que no es una prueba de sus conocimientos ni
desempefio, es una prueba para revisar falencias y elementos a tener en cuenta para

posibles mejoras, y agradecer por participar.

3) Pedirle que firme el consentimiento informado.

4) Preparar el prototipo y los dispositivos.

Cada participante va a interactuar solo con una aplicacion. Se plantea el paso a paso

de la interaccion de cada una de las aplicaciones.

Aplicacion de videomapping interactivo para la composicion musical:

1) Se le dira al participante que observe la experiencia, su descripcion y
explicacion (las investigadoras le haran entrega de las descripciones, las mismas que

estaran en el CDI REAL).

2) Se activa la grabacion en video.

3) Se le pide que participe de la experiencia interactuando con el Video Mapping

Interactivo, se debe acercar al espacio donde se encuentran las proyecciones.
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4) Se realiza la pulsacion de dos o méas elementos (CUMPLE) y una vez salgan

sus respectivos sonidos se considera exitosa la tarea (EFICACIA).

5) Se deja que la persona termine la experiencia (Fin de la celebracion del

convite).

6) Se le agradece a la persona por participar y se le hace entrega de la encuesta

de satisfaccion: (preguntas abiertas, observaciones libres y escala SUS).

Videojuego interactivo para la reproduccion de contenido audio visual cultural:

1) Se le dira que interactte con el videojuego.

2) Se activa la grabacion en video.

3) Se debe ubicar al participante al alcance de la pantalla interactiva.

4) Se empieza a contabilizar el tiempo desde que se le da el primer tap para que

el prototipo se ejecute.

5) Se espera hasta que el participante termine el videojuego.

6) Se le agradece a la persona por participar y se le hace entrega de la encuesta

de satisfaccion: (preguntas abiertas, observaciones libres y escala SUS).

También se definié la parafernalia de la prueba:

1) Computadores (3 Unidades)

2) Cronometro (1 unidad)

3) Proyectores (2 Unidades)

4) Pantalla interactiva (1 Unidad)
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5) Parlante (1 Unidad)

6) Audifonos (1 Unidad)

7) Sillas (1 unidad)

8) Mesas (3 unidades)

9.4.3.3. Desarrollo de la prueba. Se realizaron en total 17 pruebas, donde 8
participantes evaluaron la aplicacion de videomapping interactivo para la composicion
musical, y 9 evaluaron el videojuego interactivo para la reproduccién de contenido audio
visual cultural (Figura 50).

Figura 50. Pruebas de verificaciones. Autor: elaboracion propia.

En promedio, cada prueba dur6é 20 minutos aproximadamente, y todas las pruebas se

realizaron en un tiempo de 3 dias.
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Posteriormente, 4 usuarios pares realizaron la interaccién con las aplicaciones, donde

permitio encontrar valores aceptados para las variables de eficiencia y eficacia.

9.4.3.4. Analisis de resultados. Primero se realizd el analisis de resultados del
prototipo de la aplicacion de videomapping interactivo para la composicién musical.

Se procedio a determinar si la aplicacion es eficiente y eficaz, por lo que se
recolectaron datos como el cumplimiento de la tarea asignada (activar 2 0 mas elementos en
un tiempo de 120 segundos) y elementos presionados en total en ese tiempo determinado, tal

y como se puede observar en la Tabla 11.

TABLA 11. Resultados de eficacia y eficiencia - verificaciones “El convite”. Autor:

elaboracion propia.

. Evaluacion de eficacia: activaron 2 o Evaluacion de eficiencia: Elementos
Participante

mas elementos presionados en total
1 1 11
2 1 10
3 1 12
4 1 15
5 1 12
6 1 9
7 1 24
8 1 11
Total: 8 100% Promedio: 13

Con los resultados obtenidos se determin6 que la aplicacion es eficaz, ya que todos
los participantes lograron activar dos 0 mas sonidos. Se puede concluir que la aplicacion
brinda la suficiente informacion para poder interpretar el funcionamiento correcto de la

tecnologia.

Teniendo en cuenta el promedio obtenido de elementos presionados en un tiempo de
120 segundos (13 elementos), se puede afirmar que el videojuego no es eficiente, ya que en

total los participantes deben presionar como minimo 18 elementos (dato definido en la prueba



APLICATIVO PARA PROMOVER LOS OFICIOS EN GUEPSA 114

con usuarios pares) en ese tiempo establecido. Realizando un diagrama de cajas y bigotes, se
pudo encontrar un dato atipico que altera los resultados. Eliminando este valor, se determina
que en promedio los participantes presionan menos de 12 elementos en el tiempo establecido.
Se ve necesario aumentar el tiempo de interaccion y/o disminuir el tiempo de respuesta de la

activacion de los elementos para mejorar la eficiencia del aplicativo.

Para medir la satisfaccion de los usuarios con la aplicacion se aplico la escala SUS,
donde se presentaron 10 afirmaciones a los participantes, los cuales respondian si estaban de
acuerdo o en desacuerdo con cada una, medida en una escala de 1 a 5. En el apéndice x se
puede observar las graficas con los resultados. Posteriormente se promedian los resultados y
se realizan algunas operaciones para obtener un valor global que mide el nivel de aceptacién
por medio de la escala SUS. Realizando todas las operaciones se determind un valor de 81,55,
concluyendo que tiene una gran aceptacion por parte de los participantes, no presenta
confusion a la hora de realizar la interaccion (Figura 51). Hay que tener en cuenta puntajes

bajos en ciertas afirmaciones, como la facilidad de uso del videojuego.

Figura 51. Gréafica de Escala SUS - verificaciones “El convite”. Autor: elaboracion
propia.

- Worst Imaginable Poor OK Good fl:-:cellem Best Imaginable
Adjective: T i
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| | | | | | | |
sus score: 0 10 20 30 40 50 60 70 8p 90 100

Posteriormente se evaluaron atributos de la experiencia que brinda la aplicacion a
partir de diferenciales semanticos en una escala de 1 a 5. Al promediar los resultados como
se puede observar en la figura 52, se puede llegar a la conclusion de que la experiencia posee

atributos muy positivos, los cuales satisfacen a los usuarios. Cabe resaltar que es apropiado
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brindar mayor claridad en la experiencia teniendo en cuenta el resultado obtenido en este

atributo.

Figura 52. Promedio resultados de la encuesta de atributos- verificaciones “El convite”.
Autor: elaboracion propia.
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Posteriormente se realizd el andlisis de resultados del prototipo del videojuego

interactivo para la reproduccion de contenido audio visual cultural.

Se procedi6 a determinar si el videojuego es eficiente y eficaz, para esto se definieron
3 tareas las cuales ellos debian cumplir. Ademas, se definié un tiempo méximo en cual los
participantes debian completar todo el videojuego (180 segundos, definido en las pruebas

con usuarios pares). Todos los datos obtenidos en la prueba se recolectaron en la tabla 12.

Tabla 12. Resultados de eficacia y eficiencia - verificaciones “Radio Giiepsa”. Autor:
elaboracion propia.

Evaluacion de eficacia Evaluacion de eficiencia
Participante  Ver introduccion  Ver el tutorial ~ Jugar correctamente Tiempo (segundos)
1 1 1 1 174
2 1 0 0,5 223
3 1 1 1 170
4 1 1 1 171
5 1 1 1 171
6 1 0 0,5 162
7 1 1 0 174
8 1 1 1 166
9 1 1 1 170
Total: 9 100% 78% 67% Promedio: 176
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Al analizar los resultados se pudo concluir que el videojuego es eficaz, ya que un
mayor porcentaje de participantes logré cumplir con éxito las tareas asignadas. Se
recomienda analizar la tarea nimero 3 con el fin de aumentar el nivel de éxito a la hora de

realizarla.

Teniendo en cuenta el promedio obtenido del tiempo (176 segundos), se pudo afirmar
que el videojuego es eficiente, ya que en promedio los participantes no tardan mas de 180
segundos en completarlo. Realizando un diagrama de cajas y bigotes, se pudo encontrar un
dato atipico que altera los resultados. Eliminando este valor, se determiné que en promedio

los participantes tardan 170 segundos en completar el videojuego.

De la misma manera con la aplicacion anterior, para medir la satisfaccion de los
usuarios con el videojuego se aplic la escala SUS, donde se presentaron 10 afirmaciones a
los participantes, los cuales, respondian si estaban de acuerdo o en desacuerdo con cada
afirmacion, medida en una escala de 1 a 5. Posteriormente se promedian los resultados y se
realizan algunas operaciones para obtener un valor global que mide el nivel de aceptacion
por medio de la escala SUS. En la escala SUS, el videojuego se ubica en un puntaje superior
de aproximadamente 85, concluyendo que tiene una gran aceptacién por parte de los
participantes, no presentan confusion a la hora de realizar la interaccion (Figura 53). Hay que
tener en cuenta puntajes bajos en ciertas afirmaciones, como la facilidad de uso del

videojuego.

Figura 53. Grafica de Escala SUS - verificaciones “Radio Giiepsa”. Autor: elaboracion
propia.



APLICATIVO PARA PROMOVER LOS OFICIOS EN GUEPSA 117

ot Worst Imaginable Poor OK Good Excdlient Best Imaginable
Adjective: I L

Grade: F D C B A

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

Posteriormente se evaluaron atributos de la experiencia que brinda la aplicacion a
partir de diferenciales semanticos en una escala de 1 a 5. Al promediar los resultados como
se puede observar en la figura 54 se pudo llegar a la conclusion que la experiencia posee

atributos muy positivos, los cuales satisfacen a los usuarios.

Figura 54. Promedio resultados de la encuesta de atributos- verificaciones “Radio Giiepsa”.

Autor: elaboracion propia.
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9.4.3.5. Checklist. Se implement0 esta herramienta para comprobar el cumplimiento

de algunos requerimientos (Tabla 13).

Tabla 13. Checklist “Radio Giiepsa”. Autor: elaboracion propia.

Descripcion Valor(es) de aceptacion Cumple No cumple
Legibilidad de la informacion Minimo 13 px X
textual.
Peso del software. Capacidad del dispositivo: X
<6GB

Proteccion de datos personales. Cumple X
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Duracién de los videos encontrados
en el aplicativo.

<1 minuto

Duracion de la interaccion completa
con la app.

<3 minutos

Ritmos tradicionales de la region
gue se dan a conocer a un visitante.

Minimo 3 ritmos musicales

Grupos musicales mas
representativos de la region que se
dan a conocer a un visitante.

Minimo 3 grupos musicales

Implementacién de distintos
lenguajes para la interaccion con la
app, ya sea en texto o en audio

Minimo el idioma universal (1)

Tutorial que explique funciones de
la aplicacion

Minimo 1 tutorial

Niveles de dificultad a la hora de
interactuar con la experiencia
gamificada

Minimo 2 niveles

Sonidos del ambiente trapichero
para realizar la composicion
musical

Minimo 6 sonidos

Personas que pueden interactuar al
mismo tiempo con el producto.

Minimo 2

Con la Checklist se pudo identificar que se cumplen con casi todos los

requerimientos. Sin embargo, no se cumplié se con un requerimiento de contenido;

“Implementacién de distintos lenguajes para la interaccion con la app, ya sea en texto o en

audio”. A pesar de que no se agrego otro idioma diferente al espafiol, se agrego una opcion

el videojuego en donde se pueden incluir.

9.4.4. Prototipo de presentacion
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9.4.4.1. El convite. A partir de las observaciones en las verificaciones se pudieron
identificar problematicas que reducian la satisfaccion de los usuarios a la hora de interactuar
con el aplicativo. Con esto, se realizaron cambios que intentan resolver estas problematicas

(Tabla 14).

Tabla 14. Correcciones “El convite”. Autor: elaboracion propia.

Problema

Solucién

La explicacién de la experiencia no es clara.

La infografia no brinda una explicacion clara que
permita saber que al volver a presionar los elementos
graficos se desactivan los sonidos.

La explicacion de la experiencia no es clara.

Se mejoro6 la redaccion y las ilustraciones de
la infografia.

Los elementos graficos que representan los sonidos no
se interpretan facilmente.

Se realizaron unas ilustraciones mas
detalladas para que se entiendan de una mejor
forma su significado.

El usuario percibe los elementos de una forma
reducida debido a que la proyeccién se realiz6 a menor
escala.

Se aumenté la escala de las animaciones
Gnicamente para las pruebas.

Los elementos graficos tienen un disefio muy simple.

Se realizd un disefio mas elaborado en las
ilustraciones.

Los elementos gréficos de la composicion se ven
independientes entre si.

Se rediseid la
animaciones.

organizacion de las

Los elementos gréficos demoran en activarse al
momento de presionar.

Se cambi6 el tiempo de respuesta a (0)
segundos.

Los elementos graficos que representan los sonidos no
representan correctamente los sonidos.

Se cambiaron algunos elementos que estaban
mal representados.

Al tener realizados los cambios respectivos, se procedié a desarrollar el prototipo

final del aplicativo. Se continué trabajando en el software Resolume Arena, sin embargo, se
implemento la placa controladora Arduino, con el fin de automatizar los activadores a través
de sensores. Para esto, se realizo la programacion de la interaccion en el software Arduino
IDE 2.0.0. El cdédigo realizado Unicamente permitié el funcionamiento a través de pulsadores,

sin embargo, la interaccion es la misma (Figura 55).
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Figura 55. Codificacion “El convite”. Autor: elaboracion propia.

Al tener la codificacion, se implement6 un software denominado LoopMIDI con el
fin de adaptar los puertos virtuales en Resolume, esto debido a que este software sélo
reconoce controladores MIDI. Al final, se obtuvo un prototipo funcional programado (Figura
56).

Figura 56. Prototipo final “El convite”. Autor: elaboracion propia.

9.4.4.2. Los sonidos de la tierra. De la misma forma que en “El convite”, se
identificaron las problematicas presentadas en el aplicativo y se realizaron las correcciones

pertinentes para mejorar la interaccion del videojuego (Tabla 15).
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Tabla 15. Correcciones “Radio Giiepsa”. Autor: elaboracion propia.

Problema

Cambios realizados

El tutorial no queda lo suficientemente claro que para
los wusuarios puedan desarrollar la dinamica
correctamente.

Se desarrolld un tutorial interactivo para que el
usuario tenga una mejor asociacion cognitiva.

Los elementos que bajan verticalmente en el juego lo
hacen de manera muy répida.

Se disminuyo la velocidad de los elementos

Los pulsadores no son lo suficientemente claros en su
funcién.

Se generaron microinteracciones que dejan mas
claros los pulsadores.

El software implementado para este prototipo tiene un
tiempo de respuesta demorado.

Se opt6 por cambiar el software de desarrollo.

El sonido implementado para simular la sintonia de
radio es incémodo para los usuarios.

Se disminuyd el volumen de sonido.

El tiempo faltante no es lo suficientemente visible.

Se realizaron microinteracciones en los datos
secundarios.

Al ver que el puntaje récord es mucho mas alto que lo
que logro el usuario, genera frustracion.

Se disminuy6 el nimero del puntaje récord.

La microinteraccién que representa el acierto no es lo
suficientemente clara.

Se generd una microinteraccion en el acierto
maés llamativa.

Para el prototipo final, se tomd la decisién de generar animaciones con las
ilustraciones de los grupos musicales en el programa Adobe After Effects, con el objetivo de
resaltar la relacion con “El convite” y mostrar un mayor dinamismo en la propuesta. Del
mismo modo, se generd el contenido audiovisual de las tres estaciones y, con la ayuda de la
gestora social del municipio de Gliepsa, se grabaron los dialogos de las estaciones con tres

voces guepsanas, con el objetivo de crear tres locutores, uno por cada estacion.

Para el desarrollo, se implement6 el motor de videojuego multiplataforma Unity,
principalmente con el objetivo de crear una propuesta exportable compatible con sistema

operativo Android y mejorar las microinteracciones del videojuego (Figura 57).

Figura 57. Desarrollo de prototipo final en Unity. Autor: elaboracién propia.
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El lenguaje de programacion general de este software es C#. En total se agregaron 50
scripts, los cuales, en general, permitieron el cambio de interfaces al pulsar botones en
especifico, el cambio de volumen, la aparicion de elementos en un tiempo determinado, entre
otras funciones.

Los scripts implementados en la interaccion principal del videojuego permitieron
basicamente que, al presionar un activador, que en este caso eran las animaciones de los
intérpretes, al momento que un instrumento respectivo que esta descendiendo se encuentre
en el recuadro asignado, se sumara un punto en el puntaje y que, al mismo tiempo,
desapareciera el instrumento instantdneamente con una microinteraccion (Figura 58). Para el
caso contrario, es decir, que se presione el activador y no se encuentre ningin instrumento
en el recuadro asignado, se generaba una microinteraccién en donde salia una animacién que

simulaba la interferencia de radio que le indicaba al usuario su equivocacion.

Figura 58. Script “Acierto”. Autor: elaboracion propia.
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Del mismo modo, se generd un script que desvanecia los instrumentos que el usuario
no presionaba al momento de estar en el recuadro asignado, esto con el objetivo de no chocar

estos instrumentos con las animaciones de los intérpretes (Figura 59).

Figura 59. Script “Fallo”. Autor: elaboracion propia.
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Elpublic class Desvanccernotes: MonoBehaviour

{

/J Start is called before the first frame update
void Start()
{

}

/7 Update is called once per frame
veid Update()
{

void OnTriggerEnter20(Collider2D col)
{

Destroy(cel. ganeObject);

Linea: 24 Caracter 1 SPC__CRLF

Por Gltimo, se cre6 un script que reducia el tiempo que demoraba el videojuego, con

el objetivo de indicarle al usuario cuanto le falta para acabar con la partida (Figura 60).

Figura 60. Script “Tiempo”. Autor: elaboracion propia.
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public string e:

scena; /.
public float tiempo - 59; or defecto he puesto 10 segundos.

private float cargaEs: ne @ "8" hasta que carga la escena. "2f" por defecto. Poner en "8 si no quieres espera

\\\\\

Como resultado, se obtuvo un prototipo final, que permite tanto el funcionamiento en
plataformas Android como en Windows. Cabe destacar que, teniendo en cuenta que el
proposito del videojuego es presentar las tres estaciones diferentes en tres pantallas, se

dividio en tres partes para optimizar el rendimiento.
9.5. Testear

Por ultimo, se ejecutd la quinta fase denominada validar, en la cual se evalda si el
proyecto cumple con la pregunta de disefio, evaluando el conocimiento adquirido de los
usuarios con respecto al patrimonio cultural y musical de la regién después del uso de los
aplicativos. Ademas, se evaltan variables en base al funcionamiento, la usabilidad de la
tecnologia y posibles atributos de la experiencia, a través de pruebas con los usuarios

potenciales.

9.5.1. Protocolo de validacion
Para realizar la evaluacién del prototipo se recuerda la pregunta de disefio del
proyecto: ¢(En qué medida una aplicacion interactiva para la composiciéon musical y

reproduccion de contenido audiovisual cultural aumenta el conocimiento en habitantes y
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visitantes de Gliepsa Santander, respecto al patrimonio cultural y folclérico de esta region?
Para evaluar esto se planted un protocolo que tiene como objetivo medir la retencion de
conocimiento de los usuarios posterior al uso de las aplicaciones disefiadas. Para esto se
considerd el desarrollo de dos evaluaciones sobre conocimiento acerca del patrimonio
cultural y musical de la region, aplicadas antes y después del uso de las aplicaciones, para asi
conocer si se cumple la hipotesis de la investigacion Hi: El uso de las aplicaciones musicales
genera un aumento de los puntajes de la evaluacion post uso de las experiencias en
comparacion al puntaje de la evaluacion de conocimientos previos. Se planted la hipétesis
nula Ho: El uso de las aplicaciones musicales no genera un aumento de los puntajes de la
evaluacion post uso de las experiencias en comparacion al puntaje de la evaluacién de

conocimientos previos.

9.5.1.1 Disefio experimental. A partir de la hipdtesis de investigacion se planteo la
variable dependiente que es la que queremos evaluar, las variables a manipular para poder

medir la dependiente y la unidad experimental como se puede observar en la tabla 16.

Tabla 16. Descripcion de variables - Validaciones. Autor: elaboracion propia.

Variable Manipulada Unidad experimental Variable dependiente

(Independiente)

1-Aplicacién de videomapping Habitantes y posibles turistas del -Apropiacion cognitiva

interactivo para la composicién municipio de Glepsa. (Recepcidn de

musical conocimiento)
Criterios:

2-Videojuego interactivo para la

reproduccion de contenido audio  -Mayores de 13 afios.

visual cultural. -Personas con poco o no tan alto
conocimiento referente al patrimonio
cultural y musical giiepsano.
-Posibles turistas y habitantes del
municipio de Glepsa.
-Mujeres y hombres por igual cantidad
debido a que las tecnologias no
discriminan por sexo.

Muestra:
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30 usuarios (20 visitantes y 10 habitantes

de Glepsa)

La unidad experimental se caracterizé por medio de encuestas previas a la prueba

para conocer sus caracteristicas y habilidades, como se puede observar en la (Tabla 17). Estas

caracteristicas influyeron en los resultados de la prueba, como sus habilidades en la

interaccion con tecnologias y videojuegos.

Tabla 17. Encuestas previas - Validaciones. Autor: elaboracion propia.

Herramienta

Variable de Respuesta

Valor Aceptado

Caracterizacion

Geénero, rango de edad, nivel de
formacion

Género: Sin Restriccion
Edad: <13 afios

Nivel de formacion: Sin
Restriccion

Experiencia con tecnologias

Herramientas tecnoldgicas de uso
diario, operaciones realizadas en
dispositivos maviles, en computadores,
sentimientos que genera el uso de la
tecnologia

Categorizar Usuario segln
el cumplimiento de las
preguntas:

Experto

Medio Experto

Inexperto

Experiencia con videojuegos

Ha Jugado videojuegos, frecuencia,
habilidad, plataformas que usa.

Categorizar Usuario segun
el cumplimiento de las
preguntas:

Experto

Medio Experto

Inexperto

Evaluacién de conocimientos
previos relacionada al
patrimonio cultural y
musical de Glepsa

Puntaje de Evaluacion 0 a 50

Cualquier valor

Se especificd la prueba que se va a realizar, con la variable que se desea evaluar como

se puede observar en la tabla 18. También se encuentran las herramientas de evaluacion que

se utilizaron, con su respectiva medicion y valor esperado.

Tabla 18. Pruebas - Validaciones. Autor: elaboracion propia.
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Experienc  Prueba Requerimient  Herramientas a usar Variablede  Valor
ia 0 respuesta Aceptado
ly2 Recepcién Conocer si el Evaluacién objetiva. P valor (nivel Nivel de
de participante -Pre-Test (respuestas de de significanci
conocimient  adquirio opcion multiple) significancia) a <0.05
0 conocimientos  -Post-Test (respuestas de
sobre el opcién multiple)
patrimonio
paneleroy -Shapiro-Wilk (para medir
musical de la normalidad de los datos)
region por
medio de las -Prueba de 2 muestras
aplicaciones relacionadas para comparar

resultados.

Paralelamente se planted un protocolo de verificaciones donde se tuvieron en cuenta

encuestas de usabilidad, satisfaccion, medicion de atractivo y prueba de heuristicas para

conocer la aceptacion que tiene la aplicacion.

De igual forma, como se puede observar en la tabla 19 se plantearon las variables y

la unidad experimental, la cual es la misma planteada en el protocolo de validacion. El valor

aceptado de algunas de las variables se va defini6 por medio de una prueba realizada a

usuarios pares.

Tabla 19. Descripcion de variables verificaciones - Validaciones. Autor: elaboracién

propia.

Variable Manipulada
(Independiente)

Unidad experimental

Variable dependiente

1- Aplicacion de videomapping
interactivo para la composicion

musical

Habitantes y posibles turistas del
municipio de Glepsa.

Criterios:

2-Videojuego interactivo para la

reproduccion de contenido
audio visual cultural.

-Mayores de 13 afios

-Personas con poco o no tan alto
conocimiento referente al patrimonio
cultural y musical gliepsano.
-Posibles turistas y habitantes del
municipio de Glepsa.

Eficiencia

-Cantidad de tiempo en
completar tareas
especificas.

-Cantidad de tareas
completadas en tiempo
especifico

Eficacia

-Porcentaje de participantes
en completar con éxito las
tareas.
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-Mujeres y hombres por igual cantidad

debido a que las tecnologias no

discriminan por sexo.

Muestra:

Satisfaccion

-Atributos (AttrakDiff)
-Usabilidad (SUS)

30 usuarios (20 visitantes y 10 habitantes
de Giepsa)

También se especificd la prueba que se va a realizar, con la variable a evaluar como

se puede observar en la tabla 20). También se encuentran las herramientas de evaluacion que

se utilizaron, con su respectiva medicion y valor esperado.

Tabla 20. Descripcidn de variables - Validaciones. Autor: elaboracion propia.

Experi Prueba Requerimiento Herramientasa  Variable de Valor Aceptado
encia Usar respuesta
1 Acciones  Realizan todas las Tabulacion de Acciones (00) Definido por
completa  acciones en un Datos de acciones usuarios pares
das en tiempo dptimo X, participantes y
tiempo tiempo (180
especific segundos)
0
2 Tiempo Se demora un Tabulacion de Tiempo (000) Definido por
en tiempo éptimo enel  Datos de tiempo  segundos usuarios pares
completa uso de la aplicaciéon X participantes y
rlas tarea
tareas
ly?2 Exitoen  Completan los Niveles de 0 Fracaso Diagrama pastel
las usuarios las tareas cumplimiento (Abandond) - 0,5 que visualice el
Tareas con éxito Exito Parcial (Con  éxito en un gran
Tareas: Ayuda) - 1 Exito porcentaje de los
-Activar 2 0 mas Total (Sin Ayuda) participantes.
elementos Se desea que sea
-Ver introduccion mayor al 70%
-Ver el tutorial
-Jugar
correctamente
ly2 Atributos  Percepcion AttrakDiff Descripcion de Valores
emocional y de (Diferencial Pares, resultados superiores a 3.
atributos del usuario  seméntico) entre 1y 5 segln
deseados en la los atributos y sus
aplicacion opuestos.
ly2 Facilidad  Usabilidad del Escala SUS 0 (Inaceptable) a Escala SUS de
de Uso sistema aceptable 100 (Aceptable) aceptacion con

por los usuarios

un resultado de
75a100
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Las encuestas aplicadas a los usuarios se realizaron en la plataforma Google Forms®,

en la cual los participantes llenan con sus datos y responden las preguntas.

9.5.1.2. Procedimiento. Teniendo en cuenta que para el plan de validaciones y el
plan de verificaciones se planted la misma unidad experimental, se propone una sola prueba

con usuarios donde se apliquen las diferentes encuestas definidas.
Se plante6 un procedimiento paso por paso de la prueba a realizar:

Antes de ejecutar la prueba, se caracteriza a los participantes para conocer si son aptos
para realizar la evaluacion de las aplicaciones. Al conocer que si son aptos, se les realiza la
prueba Pre-Test de apropiacion cognitiva con el fin de conocer qué tanto saben de los oficios
y patrimonio giiepsano. Un valor superior a 30 puntos para habitantes y 40 puntos para

visitantes en la prueba descartaria su participacion.
Una vez queda seleccionado el participante inicia la prueba:

1) Invitar al participante a ingresar a la sala de prueba.
2) Contextualizar: hablar sobre el objetivo del proyecto, explicacién de la prueba
y agradecer por participar.

3) Pedirle al participante que firme el consentimiento informado.

4) Preparar el prototipo y los dispositivos.

> La encuesta de aptitud realizada se puede observar en el siguiente enlace:
https://docs.google.com/forms/d/INOjS_orocLIaQT_CO5ylshVOu2f11XnzM1itdFbkhZY/
edit

La encuesta de la prueba de validacion realizada se puede observar en el siguiente enlace:
https://docs.google.com/forms/d/1VhCSzkaYViCg8eE5TOrpGgCAzNFRdmvhZcJK9jDnF
pE/edit


https://docs.google.com/forms/d/1NOjS_orocLlaQT_CO5yIshVOu2f11XnzM1it4FbkhZY/edit
https://docs.google.com/forms/d/1NOjS_orocLlaQT_CO5yIshVOu2f11XnzM1it4FbkhZY/edit
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Posteriormente inicia la interaccion con la experiencia nimero 1 (Aplicacion de

videomapping interactivo para la composicién musical):
1) Pedirles a dos participantes que se acerquen a la experiencia.

2) Se les dira que observen la experiencia, y la descripcidn que se encuentra en

el mismo espacio.

3) Se les pide que participen de la experiencia interactuando con el Video

Mapping Interactivo, se deben acercar al espacio donde se encuentran las proyecciones.

4) Se deja que los participantes terminen la experiencia (Fin de la celebracion

del convite).

Una vez finalizada la interaccion con la experiencia 1, inicia la interaccion con la
experiencia nimero 2 (Videojuego interactivo para la reproduccién de contenido audio visual

cultural):

1) Pedirles a los participantes que se acerquen a la experiencia.

2) Se les dira que interactten con el videojuego.

3) Se debe ubicar a cada participante al alcance de una pantalla interactiva y colocarse
los audifonos.

4) Se empieza a contabilizar el tiempo desde que se le da el primer tap para que el
prototipo se ejecute.

5) Se espera hasta que los participantes terminen el videojuego, y se les pide que pasen

a la siguiente pantalla (Cada participante debe interactuar todas las pantallas, en total 3).

Al final de la interaccion se les agradece por participar y se hace entrega de la prueba

Post-Test y demas encuestas. Ademas, se les entrega el incentivo por haber participado.



APLICATIVO PARA PROMOVER LOS OFICIOS EN GUEPSA

También se definié la parafernalia de la prueba:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

8)

Computadores (5 Unidades)
Crondmetro (1 unidad)
Proyectores (2 Unidades)
Pantalla interactiva (3 Unidades)
Parlante (1 Unidad)

Audifonos (3 Unidades)

Sillas (6 unidades)

Mesas (3 unidades)
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Antes de realizar la prueba con los usuarios de la unidad experimental, se realiz6 una

prueba con usuarios pares con el fin de identificar los valores aceptados de variables de

eficiencia. Se realizaron con 4 usuarios (2 por prueba). Estos usuarios eran parte del equipo

del macroproyecto.

9.5.2. Desarrollo de la prueba

En total se realizaron 21 pruebas, de las cuales 11 pruebas fueron realizadas por un

solo participante y 10 pruebas por 2 al mismo tiempo, ya que las experiencias pueden ser

individuales o en pareja como se puede observar en la (figura 61).

Figura 61. Pruebas de validacion. Autor: elaboracion propia.
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Cada prueba tardé aproximadamente de 40 a 50 minutos. Se agendaron citas por horas
para tener tiempo suficiente de organizar los prototipos. En total se necesitaron 3 dias para

realizar todas las pruebas.
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9.5.3. Andlisis de resultados
Una vez terminadas las pruebas se realizd el andlisis de los resultados de los

participantes®.

9.5.3.1. Caracterizacion de la muestra. En una hoja de calculo se organizaron los
participantes teniendo en cuenta los resultados de la encuesta de caracterizacion, con el fin
de poder obtener hallazgos y conclusiones més acertadas de los resultados obtenidos en las
pruebas. En la tabla 21 se puede encontrar algunas caracteristicas en porcentajes de los

participantes.

Tabla 21. Caracterizacion de la muestra - Validaciones. Autor: elaboracion propia.

Participantes. Muestra (31)

Habitante de Glepsa Potencial visitante
35,5% 64,5%
Género
Femenino Masculino
48,4% 51,6%
Rango de edad

13-17 18-25 26-35 36-45 46-55 56-65
6,5% 48,4% 16,1% 3,2% 16,1% 9,7%

Nivel de destreza de tecnologia

Bajo Medio Alto

6,5% 67,7% 25,8%

Nivel de destreza de videojuegos

Bajo Medio Alto

41.9% 32,3% 28,8%

®En el documento Excel del siguiente enlace se pueden encontrar los resultados
organizados:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1aLPWoEKUPGx4T4ktgfDiG8g9G Y FBIJiINbnPF
UOwvdtc/edit#gid=1129603415
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De la caracterizacion de la muestra se pudo destacar que casi un 50% de la muestra
se encuentra en un rango de edad de entre 18 a 25 afios. Ademas, que mas de un 40% de la
muestra tiene un nivel bajo de destreza en videojuegos, lo que pudo generar mayores errores

a la hora de usar las aplicaciones.

9.5.3.2. Comparacion de evaluacion de conocimientos Pre-Test y Post-Test. Para
conocer si los usuarios adquirieron conocimiento con respecto al patrimonio panelero y
musical de Guepsa al momento de usar las aplicaciones, se realizaron las mismas preguntas
en ambas evaluaciones (Pre-Test y Post-Test) con las mismas opciones de respuestas
maultiples. Se dividieron las evaluaciones en dos, la primera para evaluar el conocimiento
adquirido del patrimonio panelero por medio de la aplicacion de videomapping interactivo
(El convite), y la segunda para evaluar el conocimiento del patrimonio musical adquirido a
partir del videojuego ritmico (Radio Giiepsa). Estos resultados se recolectaron en una tabla
y se realizé un diagrama de cajas y bigotes para los datos de los posibles visitantes, de los

habitantes y del total como se puede observar en la figura 62.

Figura 62. Diagrama de cajas y bigotes resultados evaluaciones de conocimiento (Pre-

Test y Post-Test). Autor: elaboracion propia.

Resultados evaluacion de conocimientos Resultados evaluacién de conocimientos
El convite - Posibles visitantes Radio Giiepsa - Posibles visitantes
I Pre-Test El convite [ Post-Test El convite [ Pre-Test Radio Gilepsa [ Post-Test Radio Giiepsa

25 25 25

023 25

19
15
13

o7

18

13

Puntaje de la evaluacién

Puntaje en la evaluacién
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Resultados evaluacion de conocimientos
Radio Giiepsa - Habitantes de Giiepsa

Resultados evaluacion de conocimientos
El convite - Habitantes de Gliepsa

[ pre-Test El convite [ Post-Test El convite [ Pre-Test Radio Giiepsa [l Post-Test Radio Giiepsa

; _ i -

20 20

s 15 16
12

10 10

Puntaje en la evaluacién
Puntaje de la evaluacién

0 0
Resultados evaluacion de conocimientos - El convite Resultados evaluacion de conocimientos - Radio Giiepsa
& Pre-Test El convite [ Post-Test El convite [ Pre-Test Radio Gliepsa [ Post-Test Radio Gliepsa
2 25 25 25 25 25
12 21
20 20 120
5 c 1
0 e 18
] h7 3
= =
i 14 g 15
= 12 13 K 13 13
= o
o 10 T 10
i) ®
2 < 8
5 ’ 5
0 o 0

Se determind que los datos son cuantitativos, con una escala de medida discreta.
Posteriormente se realizé una prueba de normalidad de datos a la diferencia de los resultados
obtenidos del Post-Test y del Pre-Test por medio de Shapiro-Wilk, como se puede observar
en latabla 22, con el fin de determinar la prueba con muestras relacionadas que se va a aplicar

para comprobar la hipétesis planteada.

Tabla 22. Prueba de normalidad Pre-Test y Post-Test. Autor: elaboracion propia.

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. (P valor)
Diferencia Pre-Test y Post-Test (El convite) 0,942 31 0,096
Diferencia Pre-Test y Post-Test (Radio Gliepsa) 0,950 31 0,153

Teniendo en cuenta los resultados de la prueba de normalidad, se pudo determinar

que los datos tienen un comportamiento no paramétrico, ya que el P valor esta por encima
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del nivel de significancia 0,05, por lo cual, para poder comprobar la hipdtesis planteada, fue
necesario realizar una prueba de los rangos con signos de Wilcoxon, la cual es una prueba no
paramétrica que compara el rango medio de las dos muestras relacionadas y determina si

existen diferencias entre ellas. En la tabla 23 se pueden observar los resultados de la prueba.

Tabla 23. Prueba de los rangos con signo Wilcoxon Pre-Test y Post-Test. Autor: elaboracion

propia.
Prueba de Wilcoxon Pre-Test y Post-Test (El convite)
Rangos
N Rango promedio Suma de Rangos
Rangos negativos 2 15 3
Rangos Positivos 23 14 322
Empates 6
Total 31
Estadisticos de contraste
z Sig. Asintdtica (bilateral)
-4,301 0,000
Prueba de Wilcoxon Pre-Test y Post-Test (Radio Guepsa)
Rangos
N Rango promedio Suma de Rangos
Rangos negativos 1 6,5 6,5
Rangos Positivos 27 14,8 399,5
Empates 3
Total 31
Estadisticos de contraste
z Sig. Asintdtica (bilateral)

-4,480 0,000
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El valor de significancia asintotica obtenido en la prueba de Wilcoxon es menor a
0,05, por lo que es posible rechazar la hipotesis nula, y afirmar que el uso de las aplicaciones
musicales genera un aumento de los puntajes de la evaluacion post uso de las experiencias

en comparacion al puntaje de la evaluacion de conocimientos previos.
9.5.3.3. Resultados de pruebas de eficiencia, eficacia y satisfaccion.

9.5.3.3.1. Resultados de pruebas de eficiencia. Se procedié a determinar si las
aplicaciones son eficientes. Para esto se definieron valores de aceptacion de las tareas que
deben hacer a partir de las pruebas con usuarios pares (en total se realizaron 2 pruebas). En

la Tabla 24 se pudo observar el andlisis de eficiencia.

Tabla 24. Andlisis de eficiencia de las aplicaciones. Autor: elaboracion propia.

El convite Radio Guepsa

Requerimiento Completar todas las tareas en un Durar un tiempo éptimo en completar la
tiempo de 120 segundos (duracion de interaccion con el videojuego.
la experiencia.

Valor aceptado Presionar minimo 26 elementos Durar maximo 175 segundos

Resultados Cantidad de elementos presionados en un imaraaoantidad de tiempo en completar la
tiempo de 120 segundos interaccion con el videojuego
205
-1 200 =201

35

30
195

25 25 190
185 186

20 %20,48387097
s 180 X180,3225806
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13 4L170

170

10 165

160
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0 150

Figura x. Diagrama de cajas y bigotes  Figura x. Diagrama de cajas y bigotes

elementos presionados. tiempo en completar el videojuego.
Hallazgos Teniendo en cuenta el promedio Teniendo en cuenta el promedio obtenido

obtenido de elementos presionados en  del tiempo (180 segundos

un tiempo de 120 segundos (20,5 aproximadamente), se puede afirmar que

elementos aproximadamente), se el videojuego no es eficiente, ya que en
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puede afirmar que la aplicacién noes  promedio los participantes no deben

eficiente, ya que en total los tardar mas de 175 segundos (dato
participantes deben presionar como definido a partir de las pruebas con
minimo 26 elementos (dato definido a  usuarios pares) en completar el

partir de las pruebas con usuarios videojuego. Es importante tener en

pares) en ese tiempo establecido. Es cuenta que un gran porcentaje de la
necesario resaltar que un gran muestra tiene un bajo nivel de destreza en
porcentaje de participantes obtuvo un  videojuegos, lo que genera dificultades a
puntaje bajo debido a que preferian la hora de entender las mecanicas.
escuchar por largo tiempo cada uno También cabe aclarar que, a diferencia
de los sonidos por separado del primer prototipo, este posee un

tutorial interactivo lo que genera un
rango de tiempo mas amplio en
completar.

9.5.3.3.2. Resultados de pruebas de eficacia. Posteriormente se procedidé a
determinar si las aplicaciones eran eficaces. Para esto, se definieron tareas especificas que
los usuarios debian completar durante la interaccién con las aplicaciones. En la tabla 25 se

puede observar el andlisis de eficacia.

Tabla 25. Analisis de eficacia de las aplicaciones. Autor: elaboracion propia.

El convite Radio Glepsa
Requerimiento Completar con éxito las tareas definidas
Valor aceptado 1. Presionar 2 0 més elementos 1. Ver la descripcion

2. Ver el tutorial

3. Jugar correctamente

Resultados Nivel de éxito de los participantes en completar Nivel de éxito de los participantes en completar
la tarea 1: Presionar 2 o mas elementos la tarea 1: Ver introduccién

= Exito total = Exito parcial (Con ayuda) = Fracaso total = Exito total = Exito parcial (Con ayuda) = Fracaso total
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Nivel de éxito de los participantes en completar
la tarea 2: Ver tutorial

= Exito total = Exito parcial (Con ayuda) = Fracaso total

Nivel de éxito de los participantes en completar
la tarea 3: Jugar correctamente

= Exitototal = Exito parcial (Con ayuda)  m Fracaso total

Hallazgos Se puede afirmar que la aplicaciénes  Se puede afirmar que la aplicacion es
eficaz, ya que el 90% de los eficaz, ya que todos los participantes
participantes lograron completar la lograron completar la tarea 1 con éxito

tarea con éxito total, sin dificultades.  total, y un 87% lograron completar la

Ademas, ninguno fracaso en latarea.  tarea 2 con éxito total. La tarea 3 (jugar
correctamente) tuvo menos de 60% de
éxito total, por lo que es recomendable
revisar esta interaccion para posibles
mejoras.

9.5.3.3.3. Resultados Test AttrakDiff. Para medir la variable de satisfaccion se
realizo el Test AttrakDiff con el fin de comprender y evaluar la percepcion de los usuarios
en la interfaz de las aplicaciones. En la Tabla 26 se pueden observar los resultados de la

prueba.

Tabla 26. Anélisis Test AttrakDiff de las aplicaciones. Autor: elaboracion propia.

El convite Radio Guepsa
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Requerimiento Evaluar la percepcion emocional y de atributos deseados en la aplicacion.
Valor aceptado Valores superiores a 4 (puntos)
Resultados El convite

Diagrama de Valores Promedio (El convite)

ATT (Atractivo) HQ-S (Cualidad HQ-I (Cualidad PQ (Cualidad
Hedonica) Hedonica) Pragmatica)

Pares - Descripcion de Palabras (El convite)

Impractica-Practica
Complicada-Sencilla

Confusa- Claramente estructurada

Barata-Premium
Corriente-Bien disefiada

Aburrida-Cautivadora

Noimaginativaimaginativa

.
|
|
Impresentable-Presentable | S
|
.|
.
.|

Fea-Atractiva

Mala-Buena H
Desalentadora-Motivante H
Desagradabe-Agradable H
0 1 2 3 4 5 6
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Portfolio-Presentation (El convite)

Too SEI'F— Self— Desired
Oriented Criented
-
g
=z
3
E Task-
-0
2 Neutral Oriented
T
-
[1=]
-
T
3
Too
SuperFluous Task-
Oriented
Cualidad Pragmatica (PQ)
Radio Glepsa
Diagrama de Valores Promedio (Radio Giiepsa)
6
2 I
1
3
2
1
0
ATT (Atractivo) HQ-S (Cualidad HQ-I (Cualidad PQ (Cualidad

Hedonica) Hedonica) Pragmatica)
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Pares - Descripcidn de Palabras (Radio Gliepsa)

Impractica-Préctica |
Complicada-Sencilla

Confusa- Claramente estructurada
Impresentable-Presentable
Barata-Premium

Corriente-Bien disefiada
Aburrida-Cautivadora

No imaginativa-lmaginativa

Fea-Atractiva

Mala-Buena

Desalentadora-Motivante

I

I
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(=]
=
]
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Figura x. Diagrama de barras Pares Radio Gliepsa.

Portfolio-Presentation (Radio Gliepsa)

Too Self- Self-
Oriented Oriented

Task-
Oriented

Neutral

Cualidad Hedénica (HQ)

Too

SuperFluous Task-
Oriented

Cualidad Pragmatica (PQ)

Figura x. Diagrama de deseabilidad Radio Guepsa.

Hallazgos Los resultados del test aplicado a las aplicaciones de “El convite” y “Radio
Giiepsa” fueron muy positivos, en calidad hedonica, pragmatica y en el atractivo
de la aplicacion. En promedio todos los resultados dieron valores mayores a 4
puntos.
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9.5.3.3.4. Resultados Escala SUS. Posteriormente se aplico la Escala SUS para medir
el nivel de aceptacion que tienen los participantes con respecto las aplicaciones. Se pueden

observar los resultados en la tabla 27.

Tabla 27. Analisis Test AttrakDiff de las aplicaciones. Autor: elaboracion propia.

Requerimiento Medir el nivel de aceptacion de los usuarios
Valor aceptado Escala SUS de aceptacidn con un resultado de 75 a 100
Resultados 21
Adjective: ‘MHHWW Hm%"" \a\b wle i it o e EXCE\IITI\GI“\IWI I ﬁﬁuﬁﬁuﬁﬁﬁ?ﬁﬁ”"“"“‘
Grade: F D (o4 B
L | | | | | | | | |
sus score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 100

1: Nivel de aceptacion de “El convite” (90.40 puntos)

2: Nivel de aceptacion de “Radio Gliepsa” (89.35 Puntos)

Nivel de aceptacion por parte Nivel de aceptacion por parte
de los usuarios- El convite de los usuarios- Radio Giiepsa

6%

m Excelente = Good = Excelente = Good Ok

Hallazgos En la escala SUS, la aplicacion se En la escala SUS, la aplicacion se ubica

ubica en un puntaje superior de 90, en un puntaje aproximado a 90,

concluyendo que tiene una excelente  concluyendo que tiene una excelente

aceptacion por parte de los aceptacion por parte de los participantes,

participantes, no presentan confusién  no presentan confusion a la hora de

a la hora de realizar la interaccion. realizar la interaccién. Realizando un

Realizando un recuento de los recuento de los resultados del nivel de

resultados del nivel de aceptacién, se  aceptacidn, se puede observar que casi un
puede observar que mas de un 85% de  85% de los participantes consideran que
los participantes consideran que es es excelente el videojuego.

excelente la aplicacion.
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9.5.3.4. Observaciones adicionales. En la prueba, los participantes realizaron

comentarios y observaciones con respecto al disefio y funcionamiento de los aplicativos,

como se puede observar en la tabla 28 y tabla 29.

Tabla 28. Observaciones “El convite”. Autor: elaboracion propia.

Observacion

Interpretacion

Recomendacion de disefio

poner de forma clara el hecho de
que al final de la prueba sale la
composicion realizada.

El usuario no sabia que al final de
un tiempo determinado,
empezaba la animacion del
convite.

Agregar un indicador de tiempo,
en donde el usuario sepa cuanto
tiempo tiene para componer y
cuanto falta para el inicio del
convite.

Me gustaria que existiera una
escena introductoria que aliente
mas a la creacion y exploracion de
los sonidos, con una frase como
"iCrea la cancion paraalegrar del
convite de este trapiche!"™ que
permita entender mejor la tarea 'y
crear unainmersion en la historia.

Al usuario no le queda
suficientemente claro el objetivo
de la experiencia.

Mejorar la redaccion de la
infografia para que quede claro el
objetivo de la experiencia.

Los sonidos deben ser mas
ajustados a la realidad y al
entorno.

De por si en la mayoria de los
elementos de cada uno de los
procesos de la produccién de
panela deben tener sonidos mas
caracteristicos y propios a cada
proceso e igualmente tratar de
balancear dichos sonidos para que
se pueda distinguir muy bien cada
proceso.

Muchos de los sonidos no eran
loo0 mas adecuados para
representar los pasos de la
produccion panelera.

Esta correcciébn no se puede
hacer de inmediato debido a que
se hace necesario volver a grabar
los sonidos en los trapiches de
Gliepsa.

Tabla 29. Observaciones “Radio Giiepsa”. Autor: elaboracion propia.

Observacion

Interpretacion

Recomendacion de disefio

implementar que el juego permita El usuario deseaba tener una Agregar mas videos musicales, y

escoger al jugador mas canciones
por cada tipo musical.

variedad de canciones a escoger
en cada estacion.

que el usuario pueda escoger cuél
quiere reproducir.
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Durante el juego musical, al
"errar" bloquea el uso de los
toques por el tiempo que dura el
"ruido" al lo que saca al usuario
del ritmo y aumenta la posibilidad
de volver a errar.

La microinteraccion que se
genera cuando el usuario falla,
obstaculiza  los  siguientes
intentos, y esto hace que los
usuarios pierdan el ritmo y se
frustren.

Permitir que los usuarios sigan
sumando puntos cuando aparezca
la microinteraccion de “Fallo”.

deben mejorar la interfaz de cada
uno de los ritmos porque tener las
tres opciones de: torbellino
guabina y carranga, y solo poder
seleccionar una de las opciones en
cada estacion tiende a confundir a
las personas.

La portada muestra las tres
estaciones para simular una
radio. Esto confunde a los
usuarios.

Generar una microinteraccion en
el nombre de la estacion
correspondiente (variacién de la
escala) y opacar las estaciones
restantes.

una cuenta regresiva antes de que
empiece la actividad para tener
mas claro el inicio del juego.

El usuario no sabia en qué
momento iniciaba la interaccion
con el videojuego ya que este no
avisa.

Generar un aviso que le indique
al usuario el comienzo de la
interaccion del videojuego.

La sefializacion del tiempo no se
sinti6 presente durante la
interaccion, tal vez incluir algo
que conlleve el tiempo, como
cambiar el color en los altimos 5
seg 0 aumentar la velocidad.

El usuario no sabia en qué
momento iba a acabar la
interaccion porque el tiempo pasa
desapercibido.

Generar una microinteraccion en
el tiempo (variacion de la escala)
y cambiar de color cuando falten
5 segundos.

No pude saber si se tenia que
presionar en la parte “blanca” o si
se hacia desde antes, esa parte fue
confusa.

El recuadro blanco en donde los
instrumentos deben llegar para
presionar al intérprete parece un
boton.

Modificar el aspecto de los
recuadros en donde los
instrumentos se deben ubicar,
con el fin de que no parezca un
botdn.

9.5.4. Propuesta de presentacion final.

9.5.4.1. “El convite”, aplicativo para la composicién musical. Teniendo en cuenta

las observaciones de los usuarios que realizaron las pruebas de validacion, se hicieron

correcciones en el aplicativo (Tabla 30).

Tabla 30. Correcciones finales “El convite”. Autor: elaboracion propia.

Correcciones

Cambios realizados

Agregar un indicador de tiempo para que el
usuario tenga presente que la experiencia tiene un
final. En la zona superior agregar una linea del
tiempo que se va moviendo en el orden de la
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produccion panelera acompafiado de un
temporizador. 57

- fm Fe o .t.

Mejorar la redaccién de la infografia para que

guede claro el objetivo de la experiencia.
CREE MUSICA PARA ALEGRAR

rUESTRO CONVITE
T

oque las figuras para activar los sonidos. Para desactivarlos, vuélvalas a focar.

Cambiar los sonidos que no representan Esta correccion no se puede hacer de inmediato
completamente los pasos de la produccion panelera debido a que se hace necesario volver a grabar los
sonidos en los trapiches de Glepsa.

Como resultado, se obtuvo un aplicativo que funciona a través de la tecnologia del
Videomapping interactivo, que da a conocer la produccidn paneleray el producto estrella del
municipio guepsano a través los sonidos representativos de cada paso productivo,
acompafiados de animaciones que representan la accion que producen estos sonidos’. Con
estos sonidos, se podra componer la musica que acompafiara el convite al final de la jornada

(Figura 63).

Figura 63. Aplicativo final “El convite”. Autor: elaboracion propia.

7 Enlace del video demostrativo:
https://www.youtube.com/watch?v=DsQ7LXIPz4s&ab_channel=SantiagoCampo
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MELODIA

9.5.4.2. “Radio Giiepsa”, aplicativo para la reproduccion de contenido
audiovisual. Del mismo modo que en “El convite”, se tuvieron en cuenta las observaciones
de los usuarios para realizar correcciones que mejorarian la interaccion y la experiencia del

videojuego (Tabla 31).

Tabla 31. Correcciones finales “Radio Guepsa”. Autor: elaboracion propia.

Correcciones Cambios realizados
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Agregar més videos musicales, y que el usuario
pueda escoger cual quiere reproducir.

No se puede realizar esta correccioén porque no se
grabaron mas videos musicales.

Permitir que los usuarios sigan sumando puntos
cuando aparezca la microinteraccion de “Fallo”.

Puntaje < Tiempo
3 31

Generar una microinteraccion en el nombre de la
estacién correspondiente (variacion de la escala) y
opacar las estaciones restantes.

Generar un aviso que le indique al usuario el
comienzo de la interaccion del videojuego.

iEsto dice y suena asil

Generar una microinteraccion en el tiempo
(variacion de la escala) y cambiar de color cuando
falten 5 segundos.

Modificar el aspecto de los recuadros en donde los
instrumentos se deben ubicar, con el fin de que no
parezca un boton.
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Como resultado final, se obtuvo un videojuego cultural®, compatible con sistema operativo
Android y Windows, que rescata la tradicion folclorica de Gliepsa Santander, y presenta los
grupos musicales que representan estos ritmos, a través de una interaccion ritmica y
gamificada, en donde los usuarios pueden interactuar con estos grupos musicales mientras
conocen su tradicion y escuchan sus canciones (Figura 64).

Figura 64. Aplicativo final “Radio Giiepsa”. Autor: elaboracion propia.

e s ¢ 3
25 LA
53

& Enlace de video demostrativo:
https://www.youtube.com/watch?v=aJ3wcB_veFY&ab_channel=SantiagoCampo
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10. Conclusiones

A partir de la observacion, la investigacion y el analisis, fue posible identificar
algunas de las principales causas reales de la pérdida del patrimonio cultural y musical
glepsano, desde las metodologicas aplicadas se configurd una base solida y justificada, que
permitieron dar inicio al proyecto orientado a rescatar este patrimonio a través de la

innovacion combinando la tradicién cultural y las tecnologias interactivas.

Con un seguimiento riguroso de un equipo multidisciplinario, se lograron definir
pardmetros y especificaciones, que orientaron al disefio y desarrollo de soluciones
innovadoras, centrandose en la implementacion de aplicativos que, por medio de su

contenido e interactividad, puedan facilitar la adquisicion de conocimiento cultural.

Trabajando con la metodologia del Design Thinking para el desarrollo del proyecto,
donde se puede llevar un proceso iterativo realizando algunos retrocesos en las etapas de
disefio con el fin de evolucionar las alternativas que brindan solucion a las necesidades de
los usuarios, se logro llegar a una solucion que pudiera cumplir con los requerimientos de

disefio y objetivos del proyecto planteados.

Como resultado se obtuvieron dos aplicaciones interactivas finales, con diferentes
propdsitos y tecnologias implementadas, con un proceso de disefio y desarrollo acompafiado
de las especificaciones dadas por el equipo multidisciplinario Cunyaya, probados en un
entorno con caracteristicas similares al espacio real en donde se van presentar del Centro de
Interpretacion de la Panela y la Cafia, que aumentan el conocimiento en personas, tanto
conocedoras del patrimonio cultural y musical del municipio gliepsano, como ajenas al tema

y que buscan adquirir nuevos conocimientos.
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La implementacion de la tecnologia de videomapping es de gran relevancia en el uso
del aplicativo, debido a que se evidenciaba notoriamente una aceptacion y deseo en las
personas al momento de componer ritmos musicales por medio de una experiencia en equipo
en donde se aprovecha el entorno para generar interaccién. Del mismo modo, aplicar la
gamificacion para presentar la tradicion musical del municipio representé un gran valor al

momento de mostrar los videos musicales.

Teniendo en cuenta el nivel de aceptacion que tienen los giiepsanos con respecto a
las aplicaciones disefiadas, basado en las pruebas realizadas, la implementacion de
tecnologias y conceptos, como la gamificacion, son métodos que, ademas de lograr un
reconocimiento del valor cultural de Gliepsa, genera sentido de pertenencia e interés por

aceptar su cultura y tradiciones que los identifica desde generaciones pasadas.

La creacion e implementacion de productos interactivos e intangibles pueden generar
experiencias de aprendizaje que atraen y entretienen a personas de diversas generaciones,
convirtiéndose en un dinamizador y medio que facilita la divulgacion cultural y tradicional

de las regiones colombianas, asi rescatando su valor patrimonial.
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11. Recomendaciones

1) continuar evolucionando el desarrollo de la aplicacion implementando elementos

de programacion que deben ser desarrollados a nivel de ingenieria de sistemas. .

2) Realizar nuevas grabaciones musicales en el municipio de Glepsa Santander, con
el objetivo de agregar un mayor contenido en el videojuego “Radio Giiepsa”, para que los

usuarios puedan escoger la cancion de su preferencia.

4) Para mejorar funcionamiento, en cuanto a la optimizacion y programacion, y lograr
generar un aplicativo exportable, cambiar el software en donde se construyé la experiencia

de “El convite”, por el motor de videojuego multiplataforma Unity.

5) Organizar el contenido del proyecto Unity del videojuego “Radio Giiepsa” para

facilitar una proxima actualizacion.
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