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“La narrativa hipermedia debe imbricarse en la narrativa transmedia
museal para el servicio de las personas e invitar e incitar a que estas
sean las verdaderas protagonistas de la experiencia museogréfica.”
Isidro Moreno
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Resumen

El Museo del Oro de Bogotd, un espacio importante para la difusion
del patrimonio colombiano, es visitado por mas de 600.000 personas
cada afio. Aunque la mayoria de las piezas que alli se exponen estan
acomparfadas de texto, el canal comunicativo propuesto no atiende
las necesidades de sus visitantes mas recurrentes (los nifios) y estos
pueden perder el interés ante tal cantidad de informacion vy, por ello,
realizar lecturas rapidas y superficiales de las piezas de la exposicion,
cuyo recorrido autbnomo puede durar un promedio de 6 horas.

La anterior situacién constituye una oportunidad de disefio,
ante la cual surge el Proyecto URUMO. Es asi como se plantea el
objetivo de disefiar una herramienta analogo-digital que facilite a los
visitantes del Museo del Oro de Bogota el reconocimiento de los
animales representados en las piezas precolombinas, en los
recorridos auténomos de las salas 2 y 3, y como aporte al proceso de
apropiacion cultural, tomando como caso de estudio el jaguar.

A través de la metodologia Design Thinking se logra
establecer que los usuarios debian ser nifios de 7 a 12 afios, con los
cuales se utilizaria una herramienta enfocada en facilitar la
transmision del conocimiento y mejorar la interaccion durante el
recorrido.

Entre los hallazgos se evidencia la necesidad de explicar las
piezas del museo desde un punto de vista mas ladico, planteando

actividades que permitan sacar a los visitantes de su cotidianidad e
11
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integrar a las familias para adquirir conocimientos, con lo cual se da

un valor agregado al recorrido por el museo.

Palabras clave:
Jaguar, Representaciones Precolombinas, Museologia, Cosmogonia,

Narrativa Hipermedia.

Linea(s) de profundizacion:

Tecnologias para produccién multimedia
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Abstract

The Gold Museum of Bogota, an important space for the diffusion of
Colombian heritage, is visited by more than 600000 people each year.
Although most of the pieces that are exhibited there are accompanied
by text, the communicative channel proposed does not meet the
necessities of its most frequent visitors (kids), and the latter can lose
their interest in such quantity of information and, therefore, do quick
and shallow readings of the exposition pieces, whose autonomous
circuit could last an average of 6 hours.

The above situation constitutes a design opportunity, before
which Project URUMO emerges. That is how the objective of
designing an analog-digital tool that facilitates Gold Museum of
Bogota visitors the recognition of the animals represented in the pre-
Columbian pieces is posed, along the autonomous circuits of halls 2
and 3, and as a contribution to the process of cultural appropriation,
while taking the jaguar as a case of study.

Through the Desing thinking methodology it was established
that the users should be kids aged 7 to 12, with whom a tool targeted
to facilitate the transmission of knowledge and to improve interaction
during the circuit would be used.

Among the findings done, the necessity of explaining the
museum pieces from a more ludic standpoint is evident, by proposing
activities that allow to take visitors out of their everydayness and
integrate families in order to acquire knowledge, with which an added

value to the circuit through the museum is given.
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Keywords:
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1.1 Introduccién

Segun cifras del Banco de la Republica (E. Londofio, comunicacion
personal, 18 de marzo de 2019) de un total de 629.913 personas que
fueron al Museo del Oro de Bogota (en adelante el MOB) en el 2018,
solo cerca del 10% accedio a las visitas guiadas o a la sala interactiva.
Algo preocupante si se tiene en cuenta que la mayoria de los
visitantes del museo no tiene unos conocimientos previos para
disfrutar y distinguir las piezas del museo.

Por otro lado, a través de un trabajo de campo en el MOB, se
evidencié un problema comunicativo con las personas que no tienen
un guia, puesto que la cantidad de informacion en su mayoria textual
es vital para entender las piezas, y un recorrido de todas las lecturas
toma mas de seis horas. Esto deja en evidencia que las personas
terminan por hacer una vista rapida de las piezas e interpretan a su
manera los simbolos animales plasmados en las representaciones
precolombinas. Ahora bien, la oportunidad de disefio se basa en
establecer un canal de comunicacion en los recorridos, generando
una interaccion entre la informacion del MOB, el visitante y las piezas
de la exposicién, facilitando durante el recorrido el entendimiento en
la cosmogonia y los significados metaféricos plasmados en estas
piezas precolombinas.

El museo ha implementado diferentes herramientas para

tratar el problema. Segin Eduardo Londofio (comunicacion personal,
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18 de marzo de 2019) el visitante puede encontrar audio-guias,
folletos y una sala interactiva; pero estas medidas tienen diferentes
problemas con el horario, costo y el acceso a ellas, por lo que el rango

de gente que los utiliza es muy reducido; por otra parte, se han
intentado aplicaciones interactivas haciendo 3601 de las piezas, pero

para el visitante es mucho mas enriquecedor rodear la pieza en la
vitrina que tenerla en una app.

A partir de esto, el proyecto de investigacion URUMO
(Animalario Precolombino) tiene como objetivo disefiar una
herramienta que facilite, a los visitantes del Museo del Oro el
reconocimiento de los animales representados en las piezas
precolombinas en los recorridos auténomos de las salas 2 y 3, como
aporte al proceso de apropiacion cultural, utilizando la metodologia de

Design Thinking para la elaboracion de la herramienta.

1.2 Justificacién

Colombia se caracteriza por ser un pais biodiverso, cuya riqueza se
ha visto reflejada también en el &mbito cultural, pues las sociedades
precolombinas utilizaban animales como medios metaféricos para
expresar cualidades humanas, esto se evidencia en la mitologia y la
filosofia indigenas (Gémez-Garcia y Payan Garrido, 2017).

Es por ello que las piezas precolombinas albergadas en los

' Fotografias desde diferentes angulos usando como eje central un objeto y girandolo
360°.
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museos estan llenas de simbolismos e informacién que sirvié como
referencia visual entre las comunidades que las usaban, el MOB y su
amplia exposicion de estas piezas no es la excepcion.

A pesar de que las instalaciones de este museo estan
disefiadas para realizar un recorrido 6ptimo en el que se permite al
visitante aprender a través de textos informativos en mayor medida,
se debe hacer acompafiamientos con guias para disfrutar de todo lo
gue las piezas ofrecen para su observador, pues como se sefialé
anteriormente, estas culturas utilizan animales como base para la
cosmogoniay en la observacion de sus comportamientos, siendo esta
la expresidn en sus representaciones, es comdn pasar por alto
algunos simbolismos.

Segun cifras del Eduardo Londofio en el afio 2018 el 42% de
los visitantes eran bogotanos y el otro 58% se divide entre visitantes
extranjeros y otras comunidades. Esto suma un total de 629.913
personas, de las cuales solo cerca del 10% accedié a las visitas
guiadas o a la sala interactiva. Si bien es cierto, algunos talleres del
museo proveen interactividad y promueven un aprendizaje de
maneras mas dinamicas, estan sujetos a fechas y horarios
temporales, sin contar con que los grupos que se benefician son
esporadicos y pequefios, con lo cual se les niega la posibilidad de vivir
estas experiencias a la gran cantidad de personas que visitan el
museo quienes en su mayoria no vuelven después de su primera
visita.

Esto indica, segun Barinaga, Moreno y Navarro (2017), que

“el museo no utiliza adecuadamente las distintas estructuras que
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cobijan la narrativa hipermedia, ya que privilegia, casi
exclusivamente, la informativa. Por otra parte, no potencia la
interactividad con interaccion orientada a la participaciéon y la
cooperacion de todas las personas” (p. 102).

A partir de esta situacion, URUMO es una herramienta digital
qgue facilita al visitante el reconocimiento de los animales
representados simbdlicamente en las piezas prehispanicas en los
recorridos auténomos de las salas 2 y 3 del Museo del Oro, sin afectar
a las diferentes actividades que pueda tener el museo en el momento
en que se realice la visita y mejorando la experiencia en la

comprension de la narrativa del museo.

1.3 Definicion del problema

El problema radica en el canal de comunicacion, sin embargo, no es
algo que se evidencie a simple vista, pues ni el MOB, ni el visitante
esta consciente de lo que el otro le puede ofrecer, esto hace alusién
a los hallazgos de la investigacion durante el proceso y nos dan un
panorama de las posibles causas y de lo que ocurre al recorrer de

forma autébnoma el museo.
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Figura 1. Arbol de problemas.
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Fuente.: Elaboracion propia.

A través de una inmersién en el MOB se pudo evidenciar la
importancia del simbolismo animal como una forma de resaltar
metaféricamente cualidades humanas y como representantes
visuales de la cosmogonia indigena del pais. En este sentido, los
animales constituyen un hilo conductor en las diferentes salas del
museo, siendo las salas 2 y 3 en las que mas se resaltan dichas
caracteristicas. Partiendo de esto, se plantea la pregunta central que
orienta la investigacion: ¢ Cémo facilitar a los visitantes de las salas 2
y 3 del Museo del Oro el reconocimiento de los animales
representados simbdlicamente en las piezas precolombinas?

Esta pregunta surge a raiz del arbol de problemas (Figura 1),
en el que se muestra que la dimension comunicativa durante el
recorrido del visitante es una oportunidad de disefio. Por lo tanto, este
proyecto abordara dicho enfoque, centrandose en las visitas del
domingo, pues la entrada al museo es gratuita, carecen de visitas
guiadas y se ven mas bogotanos recorriendo las exposiciones.

Durante el proceso de investigacion, los acercamientos a
otros museos Yy la documentacion de este trabajo de tesis, es posible
decir que este problema no solo se evidencia en el MOB, sino que es
comun de los museos. Como explica Isidro Moreno esto incide en la
interacciéon interna que se tiene con las personas, ya que se ha
llegado a un punto en el que los productos y espacios son pensados
para las personas y las facilidades de comunicacion permiten
alternativas para incentivar y fomentar el conocimiento Unico de cada

museo (Moreno, 2015).
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Algo Unico y valioso del MOB es que permite que los
asistentes se acerquen a las comunidades nativas del pais, a través
de su gran exposicién de piezas precolombina, transporta al rico
pasado del pais y permite reflexionar sobre los pensamientos de otras
culturas; desafortunadamente, esto no se logra con solo ir al museo o
realizar un recorrido, pues hacer un recorrido autébnomo equivale a un
gran esfuerzo fisico de més de seis horas y una escasa interaccién
con las piezas delimitada por la vitrina; ademas hay textos
informativos que en algunos caso no ofrecen informacion detallada de
la pieza.

Otro problema comunicativo del MOB es que la cantidad de
piezas que posee en su exposicién son similares o con diferencias
minimas, ya que cada grupo de estas puede presentar una gran
variedad de temas sin relacion aparente. Por desgracia, dicha
relacidon no se evidencia en los textos de apoyo de cada vitrina, lo cual
causa confusién o la sensacion de que los contenidos se repiten. De
este modo, se llega a interpretaciones superficiales y a que las
personas se apropien a su manera de los contenidos obtenidos

durante el recorrido, lo que las aleja de la narrativa interna del museo.

1.4 Hipotesis de lainvestigacion

A raiz del andlisis del problema y las diferentes herramientas de

investigacion se proponen las siguientes hipétesis:
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1.4.1 Hipotesis explicativa 1

Los visitantes no leen la mayoria los textos informativos, por lo que
no se les facilita entender el simbolismo detras de las piezas del

Museo del Oro.

1.4.2 Hipétesis explicativa 2

Las piezas precolombinas son complicadas de entender y no se

logran interpretar sin una explicacion previa.

1.4.3 Hipé6tesis propositiva

Al implementar una herramienta analogo-digital para los recorridos de
las salas 2 y 3 del Museo del Oro, facilitara el reconocimiento y
entendimiento de los simbolos animales de las culturas

precolombinas.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Disefiar una herramienta analogo-digital que facilite a los visitantes
del Museo del Oro de Bogota el reconocimiento de los animales
representados en las piezas precolombinas en los recorridos
auténomos de las salas 2 y 3, como aporte al proceso de apropiacion

cultural.
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1.5.2 Objetivos especificos

e Definir patrones de comportamiento de los visitantes del
Museo del Oro.

e Identificar las caracteristicas simbolicas de los animales en
las piezas precolombinas de las salas 2 y 3 del Museo del
Oro.

e Definir la interaccién adecuada para la implementacién de la
herramienta en el Museo del Oro.

o Especificar los parametros de disefio para la elaboracion del

producto.

1.6 Planteamiento metodolégico

El proyecto habia planteado utilizar la metodologia centrada en el
humano?, ya que es una necesidad para el MOB, teniendo en cuenta
gue este se centra en sus visitantes; sin embargo, al plantear la fase
de produccion y testeo, se hizo evidente que, dado que los testeos
involucran el disefio a partir de la opinion de usuarios fijos, esta
metodologia no era tan efectiva puesto que el tiempo es una limitante
crucial en el proyecto y los usuarios no son constantes.

A raiz de ello, se decidié enfocarlo en el Design Thinking de

Tim Brown (2008), una metodologia cualitativa que también, cuenta

Metodologia desarrollada por las fundaciones IDE e IDEO que busca atender las
necesidades de comunidades de escasos recursos y centra la creacion del producto
en las experiencias de la comunidad frente al problema.
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con lafase de empatizar y permite una mejor solucién para la iteracion

de prototipos y testeos.

EMPATIZAR DEFINIR

sy <1

e Inmersion cognitiva e Tarjeta persona

® Mapa de actores ° IN/OUT

e Entrevista personal e Mapa de contexto
(cualitativa)

) ® Fuentes primarias
e Entrevista con un experto

’ e Fuentes secundarias
e Perfiles de usuario

e Arbol de problemas SRl

Figura 2. Metodologia fases 1 y 2.

Fuente: FElaboracion propia.

1.6.1 Empatizar

El primero de los retos de URUMO es la comprension de las
necesidades de los visitantes implicados y su entorno, puesto que el
museo ha planteado diferentes medios para hacer de su recorrido una
mejor experiencia, aunque no se ha enfocado en un usuario
especifico. En este sentido, el proyecto debe ser capaz de obtener la

mayor cantidad de informacion de los patrones de comportamiento de
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los visitantes del MOB, para asi definir el usuario. Para ello se aplican

las seis herramientas establecidas en la Figura 2.

1.6.2 Definir

Durante esta etapa es necesario filtrar la informacion del usuario que
se recopil6 e identificar las caracteristicas simbdlicas de los animales
en las piezas precolombinas de las salas 2 y 3 del MOB, hasta dejar
lo que aporte valor al proyecto, definiendo los conceptos y la narrativa
gue seran claves para la fase de ideacién. Se hard uso de las
herramientas en la Figura 2.

Storyteling
e Lluviadeideas

e SCAMPER

e Brief de disefno

Prototipo en bruto

Storyboard

Prototipos de papel
e Moodboard Juego de roles

e Visita guiada con el experto Modelo de negocios

e Card sorting Diseno de tarjetas

e Encuesta cuantitativa Testeo con el experto
Prototipo de baja

Figura 3. Metodologia fases 3 y 4.

Fuente: Elaboracion propia.
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1.6.3 Idear

Esta fase tiene como objetivo resumir y poner en practica lo adquirido
en las dos fases previas, asi como establecer los parametros de
disefio para la elaboracion del producto, es por ello que las
herramientas planteadas en la Figura 3 favorecen el pensamiento de

ideas que ayudan a esclarecer la mejor solucién para los usuarios.

1.6.4 Prototipar

Las herramientas propuestas para esta etapa en la Figura 3 se
enfocan en plasmar los procesos anteriores y constituir el producto de
este proyecto, para lograrlo, se seguira el proceso de desarrollo para
un producto multimedia®.

Por otra parte, se realizar4 una revisiébn con expertos y se
hara uso de la herramienta de juego de roles, corrigiendo asi los
errores criticos en la narrativa y la funcionalidad del producto antes
de realizar la fase de testeo.

’ Preproduccion, produccion y posproduccion.
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Encuesta cualitativa

Apuntes de testeos
Prueba del prototipo de

baja
Prototipo de media

Figura 4. Metodologia fase b.

Fuente: FElaboracion propia.

1.6.5 Testear

La dltima fase del proyecto busca evidenciar y documentar toda la
informacion que se obtenga al poner en practica la herramienta de
URUMO con el usuario, es por ello que las herramientas estan
enfocadas en la recoleccion de datos y la obtencién de las

conclusiones finales de esta investigacion.
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1.7 Alcances y limitaciones

URUMO se enfocara en los nifios de 7 a 12 afios, la decision
de seleccionar este usuario esta explicado de forma detallada en el
capitulo 2.4, a modo de acotar el usuario que frecuenta el MOB y
establecer los alcances de este proyecto.

En cuanto a contenido del proyecto se decidi6 tener
como caso de estudio el jaguar, pues este se presenta en diferentes
formas y culturas a lo largo y ancho de los territorios precolombinos,
ademas es un excelente hilo conductor para la narrativa interna del
museo, la investigacion por lo tanto no se enfocara de otros animales
(murciélagos, aves, reptiles, peces, etc.); a pesar de que también
tienen un papel importante en la cosmogonia precolombina, estos
varian en su relevancia dependiendo de la zona del pais de donde
procede la pieza.

Por otra parte, URUMO solo se enfocara en tratar al publico
bogotano de los domingos, ya que el nimero de familias es mayor, el
museo es gratis y no hay horarios de visitas guiadas; es por esto que
el proyecto solo se ejecutara al interior del MOB con las piezas
actuales de la exposicion.

Las limitaciones del proyecto estdn muy arraigadas con el
pensamiento de las personas que utilizan URUMO, por ejemplo, las
preguntas en tiempo real de los usuarios, no van a ser resueltas a no
Ser que se acerquen a un guia o punto de informacion; ademas las
personas deben estar dispuestas a descargar el producto digital.

En otro orden de ideas, se tienen limitaciones situacionales

durante el uso de URUMO como el ruido del ambiente y los tiempos
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de las actividades, pues a pesar de que se tiene contemplado un
tiempo maximo de dos minutos por actividad, son las capacidades o
habilidades del usuario las que determinan si superar o se minimiza
este tiempo establecido; otros factores situacionales son aquellas que
dependen del dispositivo, dificultades técnicas, cargas de los
dispositivos, etc. Situaciones que, aunque se minimicen en la fase de
produccion de la herramienta, no podran ser solucionados por el

museo o por parte del proyecto.
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Capitulo 2. Base tedrica del

proyecto
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2.1 Marco referencial

Este marco definird los temas necesarios para el desarrollo del
proyecto. Entre otros aspectos, se definira el arte precolombino y las
representaciones para entender de manera conceptual las piezas del
museo. También se presentaran algunas definiciones desde la
interaccién con el museo, asi como una base disciplinar enfocada en

la narrativa e interactividad.

2.1.1 Marco tedérico contextual

En este marco especificard los temas necesarios desde otras
disciplinas que nos seran utiles para entender de manera conceptual

las piezas del MOB.

2.1.1.1 Arte precolombino

Es de entender que el “Arte precolombino o prehispanico es aquel
concebido por las civilizaciones indigenas antes de la llegada de
Cristébal Col6én al nuevo mundo. Se trata de un concepto que se
aplica a los artefactos que han sido encontrados por arqueélogos e
investigadores” (Rivadeneira, 2015).

Ahora bien, el arte precolombino no tiene la misma
connotacién del concepto nacido en Europa, sino que nace de una
forma de expresion de sus ritos y su mitologia, el término arte nunca
existié en la América precolombina (Gamboa, 2014), es por ello que

sus representaciones han sido catalogadas como monstruos extrafios
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e irreconocibles para el ojo europeo, puesto que se relacionan
elementos simbdlicos abstractos sin aparentes relaciones entre si. Un
ejemplo de ello son las representaciones de los dioses griegos los
cuales se caracterizan por compartir formas y rasgos humanos
(Lehmann, 1965).

En conclusion, el arte europeo esta enfocado en la parte
estética a partir de la cual se resaltan aspectos de la realidad; por otro
lado, el arte precolombino est4 arraigado en la mitologia y sus rituales
como un medio de expresion figurativa y/o metaférica que une
simbolismos y relaciones abstractas del entorno natural en el cual
habitaban.

2.1.1.2 Cosmogonia

La cosmogonia es una parte base de las culturas precolombinas,
pues estda muy arraigada en sus representaciones y formas de
expresion; sin embargo, en términos cientificos se define como

cosmogonia:

historia sobre los origenes del mundo vy relato fundacional
primero, ha ocupado siempre un lugar de excepcién. Hasta
tal punto que, en algunas culturas, este tipo de narracién ha
sido erigido a la categoria de género literario. Y ello porque
esta forma de relato ofrece respuestas de orden fisico y
biologico, pero instaura también elementos de alcance

sociologico. En las narraciones de los origenes se halla el
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germen de la cosmovision de una sociedad, de su
potencialidad explicativa sobre el mundo en clave mistica.
(Unceta, 2009).

Al mirar las piezas precolombinas se puede afirmar que el
alcance sociolégico que tiene la cosmogonia esta enmarcada y
representada en diferentes formas de expresién, combinando rasgos
y actitudes animales como mutaciones simbioticas en el hombre.

(Lleras, s.f.).

2.1.1.3 Representacion cultural

Las representaciones precolombinas tenian la funcion de expresar la
ritos y creencias cosmogonicas de las comunidades indigenas,
haciendo uso de diferentes materiales (ceramicas, metales, tejidos,
etc. ); al no ser pensado como arte el encasillarlo como simbolo o
icono depende netamente del contexto en el que era usado, es decir
las piezas por separado cumplian una funcibn comunicativa que
segun Reichel-Dolmatoff (2005) es determinada por una investigacion
etnografica en la que se comparan tradiciones y expresiones de tribus

actuales, con las encontradas en la época precolombina.
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Figura 5. Pechera de jaguar.
Elaboracion propia, Museo del Oro.

De acuerdo con ello muchas de las piezas son el resultado
de rituales importantes para las comunidades a las que pertenecen,
uno de los ejemplos de ello es el vuelo chamanico, un ritual en el cual
el chaman, un lider y guia espiritual, entra en un estado de trance
haciendo uso de hierbas medicinales (Lleras,s.f); durante este estado
el chaman se valia de imagenes mentales de animales fantasticos o
sobrenaturales y se apropia de sus cualidades, poderes o se

transforma en una ser de aspecto zoomorfo (Reichel-Dolmatoff,
46



URUMO (Animalario precolombino)

2005), por lo que se puede afirmar que las representaciones, collares,
pectorales, narigueras y demas, son la muestra de la interaccién y el
poder que un chaman adquiere durante el vuelo chaméanico en una

de sus formas animales.

Figura 6. Pechera de un ajuar.

Elaboracion propia, Museo del Oro.

Araiz de ello, se puede concluir que las piezas precolombinas
estuvieron asociadas a representacion de otros objetos, estructuras
socioeconOmicas, ideas y valores que constituyen sistemas de
comunicacion dentro de la comunidad (Reichel-Dolmatoff, 2005,)
ademas poseen un conjunto de significados e informacién acerca de
las tradiciones, haciendo evidente la importancia cultural que va mas

alla de lo que se ve plasmado en el metal o la ceramica.
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2.1.1.4 Alfareriay orfebreria

Entre el arte precolombino y el desarrollo de las culturas indigenas
existieron dos tipos de elaboraciones que resaltan por su compleja
elaboracion y el uso para representar relaciones de su comunidad y
del entorno; por lo tanto, era comdn representar animales en las
esculturas. “La ceramica y los metales les permitieron a los artesanos
Tumaco crear un vivo retrato de su propia sociedad” (Lleras, s.f.).

En un principio, la alfareria se uso para “representaciones de
viviendas y poblados, mamiferos, murciélagos, aves y mezclas entre
hombres y varios animales que a veces alcanzan tal complejidad que
se les ha denominado bestias fabulosas” (Lleras, s.f.) y es desde este
medio que se relacionan algunos simbolos e iconos alusivos a los
animales y la cosmogonia, ya que el esculpido permiti6 plasmar
interpretaciones mas elaboradas, sin la necesidad de apegarse a la
realidad.

Mas adelante con el conocimiento en la metalurgia se amplia
la importancia de la simbologia y de las representaciones de los ritos
y mitos, (Lleras, s.f.) ya que era comun que los caciques y chamanes
usaran atuendos de oro para representar su posicion y funcién social
como expresion simbdlica y sagrada.

2.1.1.5 El jaguar

Contrario a la imagen actual que se tiene de este felino en algunas

comunidades humanas, el jaguar en la América precolombina era un

simbolo que se extrapolaba en diferentes ambitos en las
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comunidades indigenas (GOmez-Garcia y Payan Garrido, 2017).

Casi siempre es descrito como un enclave territorial especial
donde muchas culturas en periodos totalmente diferentes van
acopiando el concepto del jaguar como un elemento estructurante del
pensamiento indigena precolombino demostrando un papel
envolvente en multiples facetas de la organizacién social cultural, ya
gue actda como un dinamizador y totalizador en las esferas de la
cosmovisién ancestral aborigen en casi todo el continente. A este va
asociado un eje tematico de origen, de relacién con el sol como
deidad, y como una identidad superior al hombre, que nos demuestra
nuestras debilidades y nos sirve de simbolo para afrontarlas como
especie (Castafio-Uribe, 2013).

Cabe recordar que la informacion de su importancia esta
resaltada en mdaltiples culturas es un reto definir al jaguar, aunque no
es por falta de informacién, al contrario, es por la multiplicidad de
términos y significantes que este pueda tener este en las culturas

precolombinas.

2.1.2 Marco teérico disciplinar

Cabe recordar que la informacion de su importancia esta resaltada en
multiples culturas es un reto definir al jaguar, aunque no es por falta
de informacién, al contrario, es por la multiplicidad de términos y

significantes que este pueda tener este en las culturas precolombinas.
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2.1.2.1 La interaccion con el museo

Los museos son lugares encargados de recopilar, documentar,
investigar, preservar, exhibir y difundir el patrimonio ya sea cultural o
natural, aunque parecieran no tener en cuenta la interaccién del
visitante con sus contenidos y como este se llega a apropiarse de
ellos, este rasgo se intensifica cuando se habla de los museos
antropolégicos®, puesto que la informacion es tan densa, extensa y
en su mayoria textual, complicando la asimilacién de informacion
(Maceira, 2009), en vez de facilitar y demostrar que el museo “quiere
tratarle como a una persona, no como un nimero que engrose las
cifras globales de visitas” (Moreno, 2015).

Pero no todo es culpa del museo, el cambio en la
implementacién de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC), hace que la forma en la que se interpreta la
informacion sea muy distinta y mas dindmica, facilita su accesibilidad
y su proximidad con el usuario; de esta forma el museo se vuelve un
medio lento comparado con las dinamicas sociales que se adaptan a
pasos agigantados. Ahora bien, la facilidad de lograr una mejor
interaccién usuario-museo, se basa en cémo el visitante interactia
con la exhibicién que este propone y cédmo las dinamicas se vuelven
un medio incluyente generando mejores experiencias para los
usuarios y mejor difusion de los contenidos informativos del museo
(Moreno, 2015).

1 . . .z
Aquellos que centran sus temas y colecciones en torno a la humanidad y su evolucion
histérica y cultural.
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2.1.2.2 La narrativa hipermedia

Aungue existen diversas formas de transmitir contenidos, siempre se
habla de una narrativa que guia al receptor para que entienda todo el
mensaje. Este modelo se ve en la literatura y en los medios
audiovisuales, pero con la llegada de los medios interactivos es
posible crear narrativas mas elaboradas que migren a distintos
medios 0 se conecten de manera simultanea.

En el caso de la hipermedia se comprende como
“convergencia interactiva de medios y sustancias expresivas de los
mismos en soportes digitales” (Moreno, 2012). Esto quiere decir que
la hipermedia se vale de muchos recursos sensoriales y expresivos
para aplicarlo a un conjunto de medios digitales, que mantienen una
interaccién entre ellos, potenciado la narrativa expuesta para que el
receptor pueda no sélo entenderla sino también ser participe en su
desarrollo.

En el campo de la narrativa hipermedia existen tres tipos de
estructuras: informativas, persuasivas y dramaticas (Moreno, 2012).
Cada unatiene sus caracteristicas, pero este proyecto se enfocara en
la narrativa informativa, ya que esta hace uso de contenidos ya
establecidos de forma directa al usuario, mimetizandose con otros
medios para cumplir su objetivo de explicar simbolismos complejos

de las piezas precolombinas.

51



URUMO (Animalario precolombino)

2.1.3 Marco conceptual

Tabla 1. Marco conceptual.

Arte
precolombino o
prehispénico

(Rivadeneira,

“Arte precolombino o prehispanico es aquel
concebido por las civilizaciones indigenas antes
de la llegada de Cristébal Colon al nuevo

mundo. Se trata de un concepto que se aplica a

precolombino
(Gamboa, 2014)

2015) los artefactos que han sido encontrados por
arqueodlogos e investigadores”.
El arte precolombino no tiene la misma
connotacién del concepto nacido en Europa,
sino que nace de una forma de expresion de
Arte

sus ritos y su mitologia, es decir el término arte

nunca existio en la América prehispanica.

Narrativa
Hipermedia
(Moreno,2012)

“Convergencia interactiva de medios y
sustancias expresivas de los mismos en
soportes digitales”, se habla de un tipo de
narrativa que se vale de multiples medios, que

interactdan entre si y con el usuario.

“Historia sobre los origenes del mundo y relato
fundacional primero, ha ocupado siempre un

lugar de excepcidn. Hasta tal punto que, en
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Cosmogonia | algunas culturas, este tipo de narracién ha sido
(Unceta, 2009) | erigido a la categoria de género literario. Y ello
porque esta forma de relato ofrece respuestas
de orden fisico y biolégico, pero instaura
también elementos de alcance sociolégico. En
las narraciones de los origenes se halla el
germen de la cosmovision de una sociedad, de
su potencialidad explicativa sobre el mundo en

clave mistica”.

Fuente: Elaboracion propia con base en Gamboa, 2014; Moreno, 2012
Rivadeneira, 2015 y Unceta, 2009.

2.1.4 Marco institucional

2.1.4.1 Museo del Oro

Un museo segun el consejo internacional de museos se define como
“‘una institucion permanente, sin fines lucrativos, al servicio de la
sociedad y de su desarrollo, abierta al publico, que adquiere,
conserva, investiga, comunica y expone el patrimonio material e
inmaterial de la humanidad y su medio ambiente, con fines de
educacion, estudio y deleite”.

El Museo del Oro esta ubicado en la Cra. 6 #15-88 de Bogota,
“tiene como mision preservar, investigar, catalogar y dar a conocer
sus colecciones arqueoldgicas de orfebreria, cerdmica, litico y otros
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materiales, como un patrimonio cultural de las generaciones actuales
y futuras de colombianos” (Banco de la republica, s.f.), cuenta 3 pisos
y dividen su exposicién en 4 salas fijas con distintos temas como:
Trabajo de los metales, la gente y el oro, cosmologia y simbolismo y
la sala de ofrenda, una sala para exposiciones temporales, un
auditorio y un piso llamado el exploratorio destinado a la realizacion

de talleres y otras actividades.

INULATI G %4

)
Y8 5

“ary

A Centro (
e 5., Lo

eTinta pyseo Internacional
de la Esmeralda

@ Q Teatr

) ; CUN Sede | @
Iglesia de San Francisco
Museo del Oro
@ Museo moderno sobre
. el oro precolombino
Republica Q
)

a2
LUARD HISTORIC

O Miisen del Cohre @

Figura 7. ubicacidn del Museo del Oro.

Fuente: Google maps.

54



URUMO (Animalario precolombino)
2.2 Estado del arte

2.2.1 El jeque pop6n de Ubaque

Es un video interactivo en un auditorio con capacidad de hasta 80
personas que de forma inversiva “en el ambiente de un bosque
mégico la voz del Jeque va haciendo aparecer imagenes de los
objetos de orfebreria precolombina de todo el pais y los explica, los
compara y los transforma para aclarar su significado“ (Banco de la

republica, s.f.).

Un recipiente con chicha

Figura 8. Jaque Ponpon de Ubaque, Banco de la republica.

Fuente,; Tomado del Museo del Oro de Bogotd.
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A pesar de ser un gran producto presenta algunos problemas
gue impiden una grata experiencia. Primero, se encuentra en el
auditorio, el cual es muy dificil de detectar si no se conoce bien el
museo; en segundo lugar, el producto se pensé para ser un contenido
gue hay que ver antes de empezar el recorrido, pero esto no se les
informa a los visitantes; y, por Ultimo, no es una actividad frecuente,
ya que se habilita cada hora aproximadamente y los controles
destinados a la interactividad no son faciles de usar, por lo que causan

frustracion en el usuario.

2.2.2 Trick Eye

Figura 9. Trick Eye.

Fuente: Tomado de trickeye. com

Con la advertencia de que en este museo si se pueden tomar
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fotografias, tocar e interactuar con las obras, el Museo Trick Eye llego
a México para un publico que gusta de combinar la tecnologia con el
arte (Forbes México, 2018).

Este proyecto le apuesta a la innovacién con realidad
aumentada e imagenes 3D, funciona con una aplicacion que se debe
descargar antes de entrar al museo, promueve la participacion del
usuario y las piezas interactivas, tienen que adaptar el museo a la

tecnologia y las obras son una reinterpretacion.

2.2.3 MuBo

Mubo es un proyecto de tesis desarrollado en la Universidad Colegio
Mayor de Cundinamarca, que consistia en promover la participacién
de nifios en los museos de La Candelaria en Bogota. La aplicacién
interactiva mostraba algunos de los objetos mas relevantes del museo
y contaba una historia vinculada, el producto solo se desarroll6 hasta
un estado beta.

El producto tiene varios aciertos como su estética, la narrativa
y la interactividad, hay que agregar que el producto debié ser
ejecutado siempre por un tallerista; por otra parte, es claro que su
respuesta fue llevar el museo a los nifios, esto les permitié mejorar la
expectativa del pablico frente a los museos de la candelaria por medio
de la aplicacién de la herramienta digital y es en ese punto que se
genera un problema ya que si el nifio visita el museo es muy probable
gue no encuentre la misma interactividad en el museo generando un

choque entre su expectativa y la realidad.
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2.2.4 Musar

Musar es una app mexicana con varios museos en su base de datos,
consiste en un audio guia explicativa con realidad aumentada que se
activa al apuntar con la camara del celular a la pieza o por medio de
cadigos QR.

MUSAR

Figura 10. Logo de Musar.
Fuente: Tomado de la app Musar

Los puntos mas destacables de esta app son sus actividades
interactivas que le sacan provecho a la realidad aumentada y su
narrativa infogréfica, ademas le permite al usuario tomar el control
sobre las piezas con las que puede interactuar en el museo
seleccionado.

Sin embargo, al usarse en el museo obliga al usuario a utilizar
audifonos, para escuchar con claridad volviéndolo una herramienta

solo para el que tiene el dispositivo.
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2.2.5 Tribuka

Tribuka es una app colombiana que plantea una estrategia digital, su
objetivo es ofrecer un mapa de los distintos museos que puede visitar
el usuario en la ciudad en la que se encuentre, propone misiones o
actividades “retos” como checklist, al completarlas se recompensa al

jugador con puntos y medallas que seran visibles en su perfil, esto

genera una competencia con amigos u otros usuarios que usen la

app.

Figura 11. Tribuka.
Fuente: Tomado de la web Tribuka. com

Algo para destacar de esta app es que posee una estética,

juvenil y de colores brillantes, ofrece el concepto de adentrarse a la
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aventura y la exploracion temas que son muy agradables para
jévenes, adultos y adolescentes.

Su funcionalidad ofrece una ruta o guia que puede realizar el
usuario, las guias pueden ser propuestas por el programa o por otros
usuarios, son esas rutas a lo que el producto denomina como retos,
pero ademas de la ruta, una breve sinopsis del recorrido y datos como
pagina web y horarios no ofrece mejoras en los recorridos al interior

del museo, actualmente no funciona al instalarla.

2.3 Linea del tiempo

JAGUAR

ATICO Y
EVOLUCIONA EL JAGUA
600.000 A 2.000.000A.C.

Figura 12. Linea del tiempo 1.

Fuente: Elaboracion propia.
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2.3.1 2000000 A.C. Llegada del jaguar euroasiatico a América

Con casi un 25% mas de su tamafio actual, el jaguar asiatico colonizé
Europa y eventualmente cruz6 a Norteamérica a través de un puente

natural formado en el Estrecho de Bering (Castafio-Uribe, 2013).

2.3.2 600.000 A.C. Se extingue el jaguar euroasiatico y

evoluciona el jaguar

Con casi un 25% mas de su tamafio actual, el jaguar asiatico colonizé
Europa y eventualmente cruz6 a Norteamérica a través de un puente

natural formado en el Estrecho de Bering (Castafio-Uribe, 2013).

2.3.330.000 A.C. Llegada del homo-sapiens a américa

Durante el Pleistoceno el homo-sapiens llega a América por el

Estrecho de Bering.

2.3.4 17490 A.C. Arte rupestre del Chiribiquete

Se han identificado mas de 250.000 dibujos, que conforman el mayor
hallazgo de pictografias rupestres amazoénicas. Las mas antiguas
datan de 19.510 afios antes del presente (Castafio-Uribe, 2013).
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PERIODO LLAMA PERIODO YOTOCO PERIODO SONSI

1600A.C. - 100 A.C. 100A.C.-200D.C 200A.C.- 1492 D.C.

Figura 13. Linea del tiempo Z.

Fuente.: Elaboracion propia.

2.3.5 1600 A.C =100 A.C. Periodo Llama

Segun relata Legast (1993), la sociedad Llama (1600-100 a.C) vivia
rodeada de grandes bosques montafiosos y lagos en los fondos de
los valles en donde se representan en ceramicas (Castafo-Uribe,
2013).

2.3.6 100 A.C - 200 A.C. Periodo Yotoco

En el Periodo Yotoco una agricultura muy desarrollada y extensa
causé fragmentacibn en el paisaje, por ello se redujo
considerablemente el contacto con especies felinas. A pesar de estas
transformaciones, la simbologia felina seguia siendo parte de los

motivos ceramicos (Castafio-Uribe, 2013).
62



URUMO (Animalario precolombino)
2.3.7 200 D.C — 1492 D.C. Periodo Sonso

La ceramica del periodo Llama fue poco a poco reemplazada por
ajuares, collares, bastones, mascaras, narigueras y tocados en oro
gue, como parte de un amplio conjunto de objetos suntuosos,
evidencian la transformacion hacia una sociedad mas jerarquizada
(Castafio-Uribe, 2013).

EL

1492 D.C.

Figura 14. Linea del tiempo 5.

Fuente: Elaboracion propia.

2.3.8 1492 D.C. La conquista de América

El 5 de diciembre de 1492 Colén llega a conquistar América.

2.3.9 1492 D.C.- 1900 El respiro del jaguar

La aniquilacién de cerca del 90% de la poblacion indigena permitié al
jaguar expandirse por lo menos hasta el siglo XIX, cuando la

destruccién de su habitat lo obligé a retirarse cada vez més hacia los
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archipiélagos de selva virgen aun disponibles, irébnicamente dio un

respiro a este felino. (Castafio-Uribe, 2013).

1959 D.C.

1940 D.C

Figura 15. Linea del tiempo 4.

Fuente: FElaboracion propia.

2.3.10 1947 D.C. Primera exposicién de BanRep

Inicialmente el museo realizo una exposicibn de los articulos
encontrados en Quindio en el que se encontraban poporo y otros
tesoros de la tribu Quimbaya, ademas de algunos articulos de
Cundinamarca y Boyaca sacados descubiertos durante el auge de la
guaqueria en los afios anteriores, entre ellas se encuentra la popular

balsa muisca (Sanchez, 2003).
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2.3.11 1947 D.C. Exclusividad en el Museo

Inicialmente el Museo del Oro no fue un museo publico. Entre 1944 y
1959 estuvo abierto a dignatarios extranjeros, jefes de estado.
miembros de misiones comerciales. diplomaticos e invitados

especiales del propio pais (Sanchez, 2003).

2.3.12 1959 D.C. Apertura del Museo del Oro de Bogota

En este punto el museo ya contaba con méas de 7200 objetos orfebres
y mas de 300 de cerdmica, se decidié por parte del museo reducir el
namero a 200 al mismo tiempo y organizarlos por estilos o culturas,
ademas se abrieron las puertas para el ingreso del puablico en general
(Sanchez, 2003).

( S
2002 D.C.

S DO

2009 D.C.

Figura 16. Linea del tiempo 5.

Fuente: Elaboracion propia.
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2.3.12 2002 D.C. Siga, esta es su casa

Esta fue una propuesta del Instituto Distrital de Cultura y Turismo en
la que se incentivaba la visita a los espacios culturales de forma
gratuita el dltimo dia de cada mes, a esta propuesta sumaron mas de

20 museos de la ciudad.

2.3.13 2009 D.C. Renovacion del Museo del Oro de Bogota

El MOB vuelve abrir sus puertas en el 2009 luego de una renovacién
completa en la que se mejord la narrativa interna del museo (E.

Londofio, comunicacién via email 8 de mayo de 2019).

2.3.14 2009 D.C. Domingos gratuitos en el MOB

El Banco de la Republica tomé la decisién de ofrecer ingreso gratuito
todos los domingos, a partir de una propuesta de la directora del
museo, Clara Isabel Botero. (E. Londofio, comunicacién via email 8
de mayo de 2019).

2.4 Caracterizacion de usuario

El proceso que para la caracterizacion de usuario consistio en:

a) Inmersiones cognitivas en el MOB para determinar el tipo
de publico que asiste y sus comportamientos e interacciones con las
piezas de la exposicion, ademas se realizé un recorrido sin guia

leyendo e interpretando los textos que brinda el museo.
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b) Una entrevista semiestructurada con el jefe de divulgacion
del Museo del Oro de Bogotd Eduardo Londofio del cual se
consiguieron estadisticas e informacién relevante del usuario.

c) Entrevistas semiestructuradas con los visitantes del museo
con guia los sabados y sin guia los domingos, contrastando la
informacion obtenida al finalizar el recorrido.

De esta manera que se identifico que los domingos el nUmero
de familias bogotanas aumentaba en comparacion al resto de la
semana y como se menciond antes este dia en particular la entrada
es gratis y no se presta el servicio de visita guiada.

Por lo anterior se identificd que siempre existe la presencia
del acudiente o adulto responsable que es la persona encargada de
guiar el recorrido estableciendo los tiempos, dicho acudiente es
responsable del nifio y puede ser padre, madre, tio, hermano, etc. Por
otra parte, la visita al Museo del Oro siempre se hace en grupos, por
lo general grupos familiares que pueden llegar a ser muy diversos, en
cuanto a nimero de integrantes o tipo de relaciones de parentesco,
pero por medio de la observacién y la inmersién realizada se pudo
determinar que los grupos formados por un adulto y un nifio son mas
frecuentes.

Ahora bien en cuanto a los grupos que superan esta relacion
adulto nifio, suelen dividirse hasta que uno de los acudientes se hace
cargo de guiar y explicar, la edad de este acudiente puede abarcar un
rango muy amplio, con base en ello y pensando en los alcances de
este proyecto, se decide que la edad del acudiente oscila en la

mayoria de los casos entre los 30 a 40 afios, puede ser cabeza de
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hogar, trabaja y gana mas del salario minimo, conocen la ubicacién
del museo, pero no habian venido desde su primaria, llega por una
tarea del nifio o por un plan familiar, pero sus motivaciones son las de
acompafiar al nifio a la visita del Museo del Oro y que este pueda
aprender mayor cantidad de informacion para que pueda realizar su
tarea.

Por otra parte, el nifio juega un papel ain mas importante
durante la visita, no solo es la motivacion principal del acudiente para
visitar el museo, sino que es quien necesita la mayor cantidad de
informaciéon, como se menciond previamente los contenidos son
dificiles de entender y el museo no esta disefiado para los nifios, sin
mencionar que sus interacciones con las piezas son limitadas y los
canales de comunicacion del museo no son siempre lo mas
apropiados para él, un punto que comparte Eduardo Londofio en una
comunicacion personal (E. Londofio, comunicacién personal 18 de
marzo de 2019).

Con base en lo anterior, el usuario de URUMO esta enfocado
en los nifios entre los 7 a 12 afios de edad, que necesita hacer una
tarea sobre el Museo del Oro, quien probablemente vista por primera
vez el museo y cuyo interés radica en conseguir informacion, fotos,
folletos o cualquier material de apoyo que facilite dicho proceso,
ademas viene acompafiado de un acudiente quien cumple una
funcion de usuario de apoyo y no puede ser eliminado del proceso de
aprendizaje; por lo tanto debe estar contemplado que el acudiente
estara presente en el uso de la herramienta y tendra participacion en

ciertos puntos del recorrido.
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Capitulo 3. Desarrollo de la
metodologia, analisis y

presentacion de resultados
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3.1 Criterios de disefio

Al iniciar este proyecto se pensé que el problema central era que los
simbolos precolombinos no eran entendidos por los nifios, con base
en los resultados de los testeos y las tutorias durante el proceso, se
perdié de vista un objetivo importante que se evidencia entre lineas,
el canal de comunicacion entre el museo y el nifio, durante los
capitulos 1 y 2 de este proyecto se hace énfasis en la interaccién y
los contenidos implicitos en las piezas precolombinas.

No obstante, el problema real de disefio que se desea
solucionar radica alli, pues ni el museo, ni los nifios, estan mal es solo
gue ninguno de los dos sabe lo que le puede ofrecer al otro y en la
actualidad gracias a la tecnologia se han desarrollado diferentes
herramientas que ayudan a la transmision de ideas, algo que podria
mejorar el facilitar el conocimiento para las personas que no
acostumbran recorrer espacios estaticos como los museos.

Partiendo de lo mencionado se debe tener claro que la
herramienta estara permeada de contenidos dificiles de digerir,
ademas debe mejorar la relacion entre el nifio, el acudiente y el Museo
del Oro, debido a que el caso de estudio es un dia en el que la entrada
es gratis debe tener facil acceso y en lo posible funcionar offline, no
debe alterar la planta fisica del museo y debe contener actividades
gue se puedan realizar durante el recorrido, debe tener una parte
digital en pro del recorrido, contar con una parte analoga y permitir la

integracion del acudiente en las actividades que se realicen.
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3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

" / L | ] Narrativa
omunicar amiliar Modular coherente

Aprendizaje y S Modulos obligatorios
|:Compren5idn Actividades | [ 9

[Cooperacic’m]
[Imagenes | Pausar o omitir_| Temas generales

[Repetlr "J Temas especificos

Interactivo:]

Figuras
EEste‘tica [Grupo] Categorias
I:Recompensa]

ML WA

Figura 17. Arbol de objetivos.

Fuente: FElaboracion propia.

Como se puede ver en la Figura 17 se plantean 4 objetivos
principales, el Infografico y el integrador que corresponde a objetivos
del proyecto; y la parte modular y no lineal que se establecen por los
determinantes, requerimientos y limitaciones del proyecto.

a) Infografico: este objetivo responde directamente al
problema de cémo facilitar los contenidos del MOB, pues como se ha
dicho presentan varios problemas comunicativos, de ahi el objetivo
secundario Comunicar, para cumplir este objetivo se debe tener en
cuenta al usuario primario de URUMO, ya que para asegurar la mayor
aprehensién de conocimiento en los nifios es necesario usar un

lenguaje facil de entender e imagenes que corresponda a una estética
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con la que estan familiarizados.

b) Integrador: este objetivo responde a un problema que
surge del usuario de apoyo, ya que al ser parte fundamental de
recorrido la herramienta no puede simplemente reemplazar su papel,
de tal forma que se debe generar un ambiente de integracién con el
acudiente.

¢) Modular: debido a que esta herramienta presenta una gran
variedad de temas, categorias y recorridos se necesita de una
categorizacion que divida la exposicién del museo por temas clave o
modulos, los cuales pueden ser omitidos, pausados o repetidos por el
usuario segun lo desee.

b) No lineal: como se presenté en el anterior objetivo el
usuario tener control sobre como usa los médulos es necesario que
no exista un recorrido con una estructura rigida, debe poder comenzar
por cualquier punto y recibir informacion del tema correspondiente al
modulo, claro esta que tiene que existir una narrativa coherente por
lo que los temas modulares siempre correspondera al tema general
presentado al principio del recorrido y existira temas fundamentales

gue no se podran obviar.

3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

Para la elaboracion de URUMO, se tuvieron en cuenta pardmetros de
disefio que se debian cumplir de acuerdo con las necesidades del
usuario, objetivos, alcances y limitantes de este proyecto, algunos se

corroboraron por medio de inmersiones cognitivas, entrevistas,
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testeos, etc. En total se obtuvieron los siguientes requerimientos con

sus respectivos determinantes:

3.1.2.1 Interactivo

- Cooperativo.

-Anadlogo-digital: la parte andloga
debe ser de carton resistente
(carton piedra o industrial), si es
un objeto entregable debe ser de

Tiene que ser
interactivo plastico no toxico.

-Tener actividades que sean
dindmicas y recreativas para
integrar la familia.

Figura 18. Determinantes y requerimientos 1.
Fuente: Elaboracion propia.

Con base en el uso de las herramientas de la metodologia del
proyecto y algunos testeos se determind que la herramienta debe ser
un puente entre el nifio, el acudiente y el museo, por otro lado, el
museo actualmente no tiene medios que cumplan este objetivo
durante el recorrido, aparte del guia, algo dificil de alcanzar sobre todo
los domingos.

De tal manera que URUMO debe ser cooperativo para
integrar a los dos usuarios mencionados anteriormente, presentar

actividades que sean dindmicas y divertidas ya que los nifios
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aprenden de mejor forma si se fomenta el juego y la interaccién con
otros elementos de su entorno, por Gltimo, debe existir una interaccion
analogo-digital, ya que es necesario que el nifio tenga un soporte en

fisico de la herramienta.

3.1.2.2 Intuitivo

-Cumplir con los pardmetros de
usabilidad, los padres e hijos deben
entender facilmente los
contenidos.

-Los colores deben ser brillantes.

Tiene que ser
intuitivo

-Los textos seran cortos y claros.

-Informacion grafica(imagenes,
fotografias, etc.)

-Debe tener actividades ludicas
que se complementen con los
contenidos.

Figura 19. Determinantes y requerimientos Z.
Fuente: Elaboracion propia.

Este requerimiento es el que mas determinantes propone ya que hace

referencia a temas de usabilidad, debe poder ser usado por un nifio y

si la situacién lo requiere por el acudiente, los apoyos visuales

empleados deben tener una estética infantil y acorde a los colores de

la identidad visual del museo y la paleta de colores de URUMO; por
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otra parte, los textos que acompafien a las imagenes deben ser claros
y cortos.

En cuanto a las actividades que URUMO implementa deben
ser dinamicas y complementar los contenidos de las piezas, dichas
actividades no pueden ser muy complejas y deben contar con

instrucciones claras.

3.1.2.3 Recorrido

-Tener una narrativa hipermedia
que sea informativa e hilada.

-Que sea modular y no lineal.

Tiene que tener

un recorrido -Contar la cosmogonia y
simbolismo del jaguar de |a pieza

que se exponga.

-El recorrido no durard mas de 1

Figura 20. Determinantes y requerimientos 3
Fuente: Elaboracion propia.

Se debe presentar un recorrido acorde a un tema general como en el
caso de estudio el tema del jaguar, en donde se presente una
narrativa hipermedia coherente e hilada pero que se pueda dividir en

temas mas pequefios, que no sean lineales esto con el fin de darle a
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usuario mayor libertad durante el recorrido de tal forma que pueda
decidir qué quiere ver y qué no.

Al hacer el recorrido un elemento modular se debe tener en
cuenta que cada item debe presentar contenido acerca de la pieza a
la que corresponda e informacién coherente con el tema general del

maédulo.

3.1.2.4 Facil adquisicién

-Debe ser gratis para el usuario

-Su uso dentro del museo debe ser

b offline.
Tiene ser de

facil adquisici()n -No debe pesar mucho, que no
sobrepase los 60 mb.

-Correr en dispositivos android.

N

Figura 21. Determinantes y requerimientos 1.
Fuente: FElaboracion propia.

A pesar de que las herramientas durante el recorrido del museo no
sean las mas adecuadas se caracterizan por ser gratis y de acceso
para todo el publico y URUMO debe seguir este ejemplo, en cuanto a

aspectos técnicos la herramienta debe ser descarga lo que implica
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gue el usuario debe tener internet para realizar esta accion, pero para

el uso de esta no es necesario estar conectado a internet.

3.2 Hipotesis de producto

Para la hipotesis del producto se tiene contemplada una herramienta
analoga digital que funciona con cartas fisicas de las piezas
precolombinas relacionadas al caso de estudio el jaguar y la parte
digital seré una interaccion de realidad aumentada que reaccionara

con las tarjetas para mostrar una actividad para el nifio.

3.3 Desarrollo y anédlisis Etapa Empatizar

EMPATIZAR

e e s arane

e Inmersion cognitiva

® Mapa de actores

e Entrevista personal
(cualitati

e Entrevista con un experto
e Perfiles de usuario

e Arbol de problemas

Figura 22. Metodologia Final 1.
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Fuente.: Elaboracion propia.

3.3.1 Inmersion cognitiva

La inmersidn cognitiva consistio en realizar el recorrido completo del
Museo del Oro, leyendo todos sus textos y observando la interaccion
de los demas visitantes, esta se realiz6 el domingo.

Esta herramienta comprobé el tiempo que dura el recorrido,
la dificultad que hay con algunos temas al interior de la exposicién y
el tipo de visitantes que asistié al museo, de los cuales se determiné
3 grupos extranjeros, familias y grupos de amigos.

Por otro lado, esta inmersién proporcioné el caso de estudio
ya que al recorrer todo el museo se llegd a la conclusién sobre la
importancia de los animales y el papel que juegan en la cosmogonia

y destacando al jaguar por su papel como lider y simbolo de poder.

3.3.2 Mapa de actores

A raiz de lo anterior, se decidié hacer un mapa de actores con el fin
de encontrar a los afectados por el problema y asi determinar quién
podria ser el usuario mas pertinente para el proyecto, se encontré que
el museo, los nifios y sus padres de familia eran los més cercanos al
problema y por lo tanto los actores primarios, por otro lado los turistas
extranjeros, entidades gubernamentales y colegios también se veian
afectados pero de una forma mas lejana, como conclusién se decidio

abordar a las familias.
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Museo Del - Ministerio
l]Il ///l de Cultura

Bancodela |
Republica
/ /

4

Relacion directa.
Relacion indirecta.
No aplica.

Figura 23. Mapa de actores.

Fuente: Elaboracion propia.

3.3.3 Entrevista personal

Consistio en una entrevista semiestructurada con el fin de saber qué
tipo de familias asisten al museo, la razén de su visita y su apropiacion
de los contenidos haciendo énfasis en la cosmogonia y los animales,

dicha entrevista se aplicé a 20 familias.
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Se concluyé que la mayoria de las familias asistian por temas
académicos de alguno de los nifios y en otros casos era solo por
recreacion, que consideraban que la cultura indigena era importante
y habia que preservarla, también afirmaban haber recorrido todo el
museo en menos de 3 hora cuando el recorrido completo puede durar

mas el doble de este tiempo.

Objetivo: determinar las Por que vienen Recorrieron todo
motivaciones del al museo el museo
usuario,expectativas y su

capacidad de entendimiento -0/ Si
del contenido del museo. = S 15%
- (]

Importancia de la

k . Lo que mas La pieza mas
cultura indigena a P

gusto del museo popular

Si
6%

¢Por que?

El jaguar

Figura 24 Resultados Encuesta cualitativa.

Fuente: Elaboracion propia.
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3.3.4 Entrevista con el experto

Se aplicé una entrevista semiestructurada con el jefe de divulgacion
del MOB Eduardo Londofio, con el fin de saber la postura del museo
frente a los nuevos medios y las herramientas digitales, corroborar
que el museo no estaba disefiado para el publico infantil y definir
temas acerca del caso de estudio jaguar.

Se obtuvo como resultado que el museo de hecho ya habia
intentado implementar herramientas digitales en el recorrido pero que
habian fracasado pues consistian modelos 3D de algunas piezas y
para los visitantes resultaba mas gratificante ver la pieza real que la
virtual y por ultimo se obtuvo informacion acerca del jaguar en las
piezas del museo, por uUltimo, se recibié la aprobacién del museo para

realizar esta investigacion.

3.3.5 Perfiles de usuario

Para la realizacion de los perfiles de usuario este proyecto utilizo
observacién cognitiva y la entrevista personal realizadas al principio
de la etapa y se plante6 un esquema con tres diferentes perfiles que
corresponden a los visitantes mas frecuentes, los turistas extranjeros
y las familias que se pueden dividir en nifio y adulto.

Lo primero que se obtuvo de este esquema, fueron rangos de
edad generales y algunas motivaciones e intereses necesarios para
detectar las necesidades de los usuarios cercanos al problema, por
Ultimo, esta herramienta ayudé a refinar lo que mas adelante seria la
tarjeta persona.
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Perfil de turistas extranjeros

Edad: 20 a 50 afos

Género: masculino o femenino

Ocupacion: por lo general los turistas son jévenes que vacacionan o
personas en actividades laborales

nivel de escolaridad: entre bachiller y profesional.

Ubicacion Geografica: Extranjero (Norteamérica, Europa y Asia)
Descripcion Familiar: por lo general tienen un grupo familiar
nuclear en su pais de origen, viajan con la pareja o solos en su
defecto, llegan al museo por curiosidad o por hacer turismo en

la ciudad

Motivaciones: Las personas extranjeras buscan actividades donde
puedan realizar turismo, conocer otras culturas, plan de

amigos, los que vienen por temas laborales encuentran en el
museo un espacio de entretenimiento, generalmente tienen

muy medido el tiempo, sobre todo con planes de viaje, llevan
recuerdos de sus viajes

Uso de tecnologia: Tienen acceso a internet por lo general datos
moviles, buscan en internet planes para su dia en la ciudad
Limitaciones Fisicas: por lo general gozan de buena salud.

Figura 25. Perfil de usuario 1.

Fuente: Elaboracidn propia.
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Perfil de los padres de familia

Edad: 30 a 40 anos

Género: masculino o femenino

Ocupacion: asalariados o empleados de oficina

Nivel de escolaridad: entre bachiller y profesional

Ubicacion Geografica: Bogotano

Ingresos Minimos: 1'200.000 pesos colombianos

Descripcion Familiar: por lo general tienen un grupo familiar nuclear
hijos que oscilan entre los 7 - 12 afios, hacen paseos familiares, son
cabeza de hogar, son el sustento de su familia

Motivaciones: Realizan salidas para fortalecer los lazos familiares, les
gusta recorrer la ciudad los fines de semana, llegan al museo por
curiosidad, plan gratis o tareas de los nifios, no compran nada en el
museo, en la visita del museo, es quien mas pone atencién

Uso de tecnologia: Tienen celular, internet en la casa y minimo un
computador, se acostumbran facilmente a nuevas tecnologias.
Limitaciones Fisicas: miopia y astigmatismo

Figura 26 . Perfil de usuario 2.

Fuente: FElaboracion propia.
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Perfil de los nifnos

Edad: 5 a 12 afios

Género: masculino o femenino

Ocupacion: estudiante

nivel de escolaridad: Primaria

Ubicacion Geografica: Bogotano

Ingresos Minimos: Depende ecomicamente del sus padres
Descripcion Familiar: Por lo general viven minimo con uno de sus
padres, no deciden donde salen los fines de semana, estan al cuidado
de un adulto responsable

Motivaciones: Salen a veces los fines de semana, estudian entre
semana, les gustan las actividades ludicas, tienen amigos en diferentes
espacios, se aburren con facilidad cuando estén quietos, no les gusta
leer mucho

Uso de tecnologia: Tienen celular, internet en la casay minimo un
computador

Limitaciones Fisicas: miopia y astigmatismo

Figura 27. Perfil de usuario 3.

Fuente: Elaboracion propia.

3.3.6 Arbol de problemas

Esta herramienta se aplicé con el fin de determinar las causas y
consecuencias del problema, también se ejecutd para definir el
problema como se evidencia en el apartado 1.3 definicion del

problema en el capitulo 1.
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3.4 Desarrollo y andlisis Etapa Definir

DEFINIR

> <S> 7>

e Tarjeta persona

e IN/OUT

a Mana dn rantavia

® Fuentes primarias

e Fuentes secundarias

& NManma AA Arnanmakia
[RATOTOTOROIOROI ML MO0 10

Figura 28. Metodologia Final Z.

Fuente: Elaboracidn propia.

3.4.1 Tarjeta persona

Después de la realizacion del perfil de usuario y a través de testeos y
multiples tutorias, se elaboré una tarjeta persona que corresponde al
usuario de esta investigacion, de los tres perfiles propuesto se
seleccioné a los nifios y padres de familia, que tenian motivaciones
académicas para asistir al museo, por medio de la observacion se

determiné en un principio que los padres de familia podrian ser el
85



URUMO (Animalario precolombino)

usuario mas apropiado por su rol durante el recorrido, pero esto
cambio conforme se avanzé en la investigacién y se optd por centrar
el proyecto en los nifios al entrar en la fase de producto como se
concluye en el apartado 2.3 caracterizacién de usuario.

Por Gltimo, la elaboracion de las tarjetas persona sirvieron
para dar un rostro al usuario, definir las edades, comportamientos,
motivaciones e intereses permitiendo adaptar mejor los contenidos en

los testeos y entrevistas.

USUARIO

PRINCIPAL

Nifia
Edad: 7 a 12 afios
Cursa la primaria

Bogotana
& 1 Depende de sus padres

econémicamente
Tiene un uso moderado de las TICS

Motivaciones Intereses

Hacer la tarea acerca del Informacién del museos,
museo y recorrer el fotos, folletos, material
museo lo mas rapido de apoyo que le ayude
posible hacer la tarea

Figura 29. Tarjeta Persona Nina.

Fuente: Elaboracion propia.
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USUARIO DE
Acudiente
Edad: 30 a 40 afos
Bachiller a profesional
Bogotano
Ingresos minimos 1'200.000 pesos
Tiene un uso moderado de las TICS

Motivaciones Intereses

Su hija tiene que hacer una Explicarle a su hija los
tarea acerca del museo del contenidos del museo,
oro, como es menor de pues él toma el rol de guia
edad necesita compafiia durante la visita

Figura 30. Tarjeta Persona acudiente.

Fuente.: Elaboracion propia.

3.4.2 INJOUT

Como ya se mencion0 antes se tuvo una entrevista con el experto que
facilité la seleccion de los temas del proyecto, pero debido a la gran
cantidad de informacién fue necesario aplicar otra herramienta que
permitiera depurar los temas y determinar los que eran pertinentes
para el proyecto y asi poder establecer el marco referencial.

La actividad consistié en poner los titulos de todos los temas
gue se tenian hasta el momento y separarlos teniendo en cuenta
cuales explicaban mejor el problema que se planted y cuales
justificaran la elaboracion de la investigacion y el producto final, como
resultado se obtuvo 3 categorias, los temas referentes a la cultura

precolombina, la biodiversidad del pais y la interactividad.
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3.4.3 Fuentes primarias y secundarias.

Luego de definir los temas con el IN/OUT se procedié a consultar
fuentes bibliograficas y expertos tematicos esto con el fin de nutrir las
base tedrica y conceptual de la investigacién lo que concluyd en la

construccion del marco referencial del capitulo 2.

3.5 Desarrollo y andlisis Etapa Idear

e Lluviade ideas
CrAANADMD

® oCrmuvir

e Bhialdncieans

Moodboard

Visita guiada con el experto

Card sorting

Encuesta cuantitativa

Figura 31. Metodologia Final 3.

Fuente: Elaboracion propia.
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3.5.1 Moodboard

Se realiz6 con la finalidad de seleccionar los parametros de disefio,
es decir paleta de colores, tipografia, estilo grafico y la apariencia de
las tarjetas analogas, esta herramienta se tested con 30 nifios, que
asistieron al MOB el domingo 19 de mayo del 2019, para conocer su
opinion sobre las decisiones de disefio tomadas por parte del proyecto

y a la vez hacerlo participe durante proceso de creacion.

Figura 32. Moodboard.

Fuente: Elaboracion propia.

89



URUMO (Animalario precolombino)

3.5.2 Visita guiada con el experto

Con el fin de determinar los temas que se desean transmitir a través
de URUMO acerca del caso de estudio jaguar se acudi6é a un recorrido
guiado al interior del MOB a cargo de Eduardo Londofio, se realizaron
grabaciones para obtener registro del contenido y saber que piezas

del eran coherentes con los contenidos (para ver la visita guiada ver

Anexo 3).
P -

Figura 33. Evidencia de visita guiada.

Fuente: Elaboracion propia.

3.5.3 Card sorting

Debido a la multiplicidad de temas que presenta el caso de estudio
jaguar, resultaba complicado crear un recorrido o agruparlos
correctamente, en total se cuenta con 14 temas referentes al jaguar,
frente a este problema se decidi6 presentar los temas al usuario y que

este los agrupara en tres categorias definidas por el IN/OUT las
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cuales eran cultura, biologia y simbologia.
Por medio de un testeo se obtuvieron resultados que se
pueden apreciar en el apartado de testeos 3.7 permitiendo asi la

elaboracion del mapa de navegacion de URUMO.

3.5.4 Encuesta cuantitativa

Se realiz6 una encuesta a 30 nifios que asistieron al MOB el domingo
19 de mayo del 2019, con el fin de determinar aspectos muy concretos
del usuario y de los parametros de disefio, se les preguntd sobre su
motivacion para asistir al museo, edad, estrato econémico y uso de
datos moviles, su percepcion frente a los museos y su opinion acerca
del moodboard de disefio.

SELECCION DE MOODBOARD

ENCUESTA CUANTITATIVA

Estrato Acceso a datos
economico moviles

Percepcion de los

4 Tercero ea e

divertidos

[

5]

Colores Tipografia

1 8.8 %o 1 858.3%
2 7% 2 o

Tarjetas Personajes

1 23.3% 1 3%
p 3% 2 %
3 3% 3 6.7 %

Por que vienen al museo
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Figura 34. Encuesta cualitativa.
Fuente: FElaboracion propia.

Se obtuvo como resultado la seleccién de los parametros de
disefio, se permitié confirmar que el rango de edad de 7 a 12 afios era
el mas adecuado para el usuario (ver Figura 34) y tenian una buena
percepcion de los museos, por otra parte, estos usuarios oscilaban
entre los estratos 2 y 3, y afirmaban tener acceso a datos méviles de
vez en cuando, lo que confirmd que el acceso a internet sigue siendo

una limitante importante a tener en cuenta.

3.6 Desarrollo y anédlisis Etapa Prototipar

Juegoderoles
Modelo de negocios

Disefo de tarjetas

Tacton ran al avnarta
dSotSU CON S SRR

Prototipo de baja

Figura 35. Metodologia Final 4.
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Fuente.: Elaboracion propia.

3.6.1 Modelo de negocio canvas

Para cumplir con los requerimientos del programa de Disefio Digital y
Multimedia se realizd6 un modelo de negocios basado en el modelo
canvas, que permitié analizar los pros que ofrece la herramienta a los
museos, establecer la propuesta valor y una estructura de costos que
demuestra cuanto costaria la produccion real de URUMO,
contrastado con lo que se deberia cobrar por su elaboracién e
implementacion, si se desea conocer mas informacioén en el apartado
4.2.

3.6.2 Disefio de herramienta analoga

URUMO cuenta con una serie de tarjetas que poseen una foto de una
pieza de la exposicion, su nombre y fecha, estas tarjetas se disefiaron
consultando referentes visuales de juegos de cartas existentes, los
primeros disefios se incluyeron en el moodboard que se le present6 a
los usuarios quienes proporcionaron su punto de vista y seleccionaron

el modelo que mas les llamo la atencién.
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3.7 Desarrollo y andlisis Etapa Testear

Encuesta cualitativa

Apuntes de testeos
Prueba del prototipo de

baja

Prototipo de media

Figura 36. Metodologia Final 5.
Fuente: FElaboracion propia.

Las herramientas utilizadas en esta fase se encuentran en el apartado
3.7.3, en este apartado se evidencia el cada una de estas y como

fueron claves para finalizar esta investigacion.

3.7 Resultados de los testeos

A continuacion, veremos los testeos que sirvieron para desarrollar y

dieron forma a la herramienta analoga-digital URUMO
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3.7.1 Primer testeo

En este testeo se emplearon cuatro tipos de interaccion, a
continuacion, se detallara el proceso como fue realizado, cabe

recordar que esto fue utilizado para la fase de ideacién del producto.

3.7.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de iteracion)

Este testeo tenia como objetivo poner a prueba las herramientas
actuales de los museos, y comprobar cual era mas atractiva y en cual
se obtenia méas abstraccion por parte de los nifios, para ello se usaron
4 diferentes herramientas, un video del Museo del Oro que se puede
ver en la Figura 37, una imagen con texto informativo de una ocarina
tayrona de la Figura 38, un juego interactivo en linea llamado El jeque
Popén de Ubaque (mas informacion en el capitulo 2.2 Estado del
arte); y una obra en la app interactiva de Musar (detallado en el
capitulo 2.2 Estado del arte); al finalizar las cuatro actividades, se les
pidi6 llenar un cuestionario basico, en el que debian escribir qué
cosas entendid, cual fue la herramienta que mas le gustoé y cual fue la
peor, ademas un proceso de observacion por parte del encargado de

la prueba.
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Figura 37. A martillo y fuego.

Fuente: Tomado del video del Museo del Oro.

Esta flauta se soplaba por un orificio
rectangular ubicado arriba, entre las orejas,
y sus sonidos se modulaban mediante los
orificios de digitacion a lado y lado de la
cara y en el ombligo. A diferencia de las
figuras antropomorfas de los muiscas,
muchas representaciones humanas de los
taironas de la Sierra Nevada de Santa
Marta se complacen en describir los
vestidos y adornos. Es una suerte, porque
debido al clima himedo y tropical de la
Sierra ninguno de estos atuendos se
preservé hasta nosotros. Vemos aqui a
una persona que porta una gran mascara
que se apoya en los hombros y termina
bajo el motivo en zigzag. Con los brazos en
jarra, la apariencia masiva de la figura hace
pensar en un 0so, mas que en un felino,
pero esta opiniéon ameritaria un andlisis
comparativo de  muchos  objetos
semejantes.

Figura 38. Ocarina Tayrona.
Fuente: Tomado de Google Art & Culture.

El testeo se realiz6 con 9 nifios con un rango de 9 a 10 afios
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del colegio distrital José Francisco Socarras, sin embargo, no se
obtuvo el permiso correspondiente que permitiera tomar fotos de los
usuarios testeados, para evitar problemas con el colegio se tomo la
decisién de evidenciar los resultados de forma escrita y la informacion
de como actla el usuario por medio de observacion mientras se

aplicaba el testeo.

3.7.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario)

Figura 39. Evidencia de Testeo 1.

Fuente: FElaboracion propia.

Como resultado de los testeos por parte de la observacion se llego a
las siguientes conclusiones por herramienta:
a) El video, los nifios son atentos a esta herramienta, pero al
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no haber voces, pasado el minuto miran alrededor y se ven aburridos,
aunque el sonido de los martillazos los devuelve al video.

b) El juego, se vuelve frustrante si no se puede manejar
facilmente, se tuvo que ayudar a seleccionar la respuesta y los videos
se demoran en cargar dejando en punto muerto al nifio, no se debe
demorar mas de 5 min en esta actividad.

c) La app, el ruido no deja escuchar la informacion, los nifios
acercan el oido para escuchar y se pierden un poco de lo visual, el
botdn no es tan intuitivo, de los 9 solo 2 nifios la usaron rapido, maneja
un lenguaje muy complicado para los nifios, parece que se cansan de
tener el celular levantado y eso que esta a su altura.

d) El texto, Los nifios se acercan mucho para leerlo, pero de
pie intentan buscar una posicion para quedarse quietos, cruzan los
brazos o sefialan donde van, se demoran bastante con el parrafo.

e) El cuestionario toma mucho tiempo porque las preguntas
son abiertas y ellos escriben lento, aunque si se pudiera grabar audio
las preguntas orales son mucho mas rapidas y efectivas.

Por cuestiones de tiempo se cambid a usar el juego en grupo,
pero no se ponen de acuerdo tan facilmente y también come tiempo
en la decision, mientras ven los videos se sienten juzgados por
nosotros.

Algo que si debe cambiar es que las proximas opiniones debe

ser orales y no escritas por el tema del tiempo.
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3.7.2 Segundo testeo

Este testeo fue clave para realizar el prototipo de la herramienta
URUMO, al igual que el anterior testeo, fue utilizado durante la fase

de ideacioén del producto.

3.7.2.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de iteracion)

En este testeo se planteé como objetivo conocer la forma en que el
usuario organizaria los contenidos que se quieren transmitir a través
del producto, para ello se propusieron 3 posibles categorias (Cultural,
Biolégico y Simbodlico) para ubicar los 14 temas, la evidencia de esto
nos ayudd a analizar la tendencia a ciertos temas por parte del usuario
y conocer qué colores asigna a dichos grupos. finalmente determinar
un mapa de navegacioén para la herramienta URUMO.

Por otro lado, el encargado de este testeo tenia que estar
abierto a contestar las preguntas de los nifios relacionadas al
desconocimiento de palabras, ademas grabar y fotografiar al finalizar
dicho proceso, ademas de observar los temas que mas se les dificulta

ubicar.
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3.7.2.2 Evidencias (Percepcion del usuario)

Simbologia

Vestimenta

Figura 40. Evidencia de Testeo 2.
Fuente: Elaboracion propia.

El testeo se realizé con 9 nifios de 9 a 10 afios, estudiantes
del colegio José Francisco Socarras en la Figura 40 se muestra uno
de los resultados del testeo, sin embargo, de la observacion se pudo
sacar las siguientes conclusiones durante el proceso:

Solo dos nifias preguntaron informacién sobre simbologia o
palabras que desconocian, lo que infiere que se debe recurrir a un
lenguaje mas simple o que se més familiar para los nifios por ejemplo
se entiende mas ciencias naturales que biologia.

Algunos temas resultaron confusos y se podian clasificar
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tanto en las secciones de cultura como en la simbologia, esto sugiere
gue se debe ser mas estricto frente a los temas para que no exista
esta confusion o por otra parte crear temas que quepan en dos
categorias.

Se observé que algunos nifios tenian una mejor comprension
de los términos por hacer parte del testeo de las herramientas como
el jeque popon, lo que les permitié ser més acertados en cuanto a la
agrupacion de estos.

Los colores mas repetidos fueron el verde, naranja y rojo, esto
puede deberse a que en la prueba eran los colores mas cercanos a

los colores primarios.

3.7.3 Tercer testeo

Este testeo fue vital para la viabilidad de la investigacion e
implementacion de la herramienta URUMO, gracias a los resultados

obtenidos se logro afirmar y dar finalizacion a este proyecto.

3.7.3.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de iteracion)

En este testeo se implemento la herramienta URUMO en la sala 2 del
MOB y se probé con el usuario real de esta investigacion (nifios de 7
a 12 afios), para ello se utilizd dos celulares con la aplicacion, una
USB con la aplicacion, un adaptador para celular y cinco tarjetas de
piezas precolombinas del MOB que se pueden ver en la Figura 41.

Los encargados del testeo, con permiso del MOB, abordaron
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a los usuarios con una explicacién basica del funcionamiento del

producto y grabaron el uso de la herramienta analoga-digital, este

producto fue testeado por tres dias 28, 29 y 30 de junio de 2019.

URUMO

TARJETAS

En colombia Tumaco Tumaco
s eriodo Inguapi Periodo Inguapi
700/350 700/350

Figura 41. Tarjetas de URUMNO.
Fuente: Elaboracion propia.

Durante el uso de la herramienta por parte del usuario y a los
hallazgos en la observacion, se reestructuraron contenidos y se
implementaron mejoras que ayudaron en la interaccion y el uso que

se le da a URUMO durante el recorrido.
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3.7.3.2 Evidencias (Percepcion del usuario)

Como se menciond anteriormente el testeo se realiz6 con los usuarios
finales de URUMO, sin embargo y dado que las familias son tan
diversas, se permiti6 testear con diferentes tipos de familias que
superaron la relacion nifio - acudiente planteada en el apartado 3.4.1
y permitieron documentar los diferentes roles asumidos por estos
usuarios durante la interaccioén con la herramienta.

Cabe mencionar que las fechas en las que se realiz6 este
testeo fueron cruciales para el proyecto, pues se encontraban en los
dias finales del receso escolar, ademas el domingo 30 de junio de
2019, era el tltimo domingo del mes, debido a ello la afluencia en el
museo fue mayor que en otras fechas del afio, y muchos de los
usuarios tenian deberes académicos, lo que facilitd la prueba con el

usuario indicado.

3.7.3.2.1 Resultados 28 de junio

Como resultados del testeo el dia 28 de junio de 2019 se llegé a las
siguientes conclusiones:

a) Los acudientes fueron muy asertivos a probar la
herramienta, los nifios se entusiasmaron y le prestaron mas atencion
a la aplicacion

b) Los nifios y los acudientes disfrutan mucho la bisqueda de
las piezas, gracias a ello no tienen un orden en especifico para
realizar el recorrido, sin embargo, si detallan las diferencias entre
vitrinas para encontrar la pieza de las tarjetas, la familia se redne para
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escuchar la informacién y los adultos se ponen a nivel de los nifios
para que no se pierdan la explicacién, validando la integracion de los
dos usuarios de URUMO.

c) Los usuarios intentaron escanear las piezas y no las
tarjetas, podria tratarse de un error que se puede corregir con un
tutorial, aunque inesperadamente, en el Anexo 4, durante la actividad
de la nariguera el escaneo se activo al escanear la pieza directamente
y se empez0 a sugerir en los siguientes testeos, se evidencio que se
dan mejores resultados respecto a la interaccion.

d) Los globos en la pantalla de las actividades se confunden
con botones (ver Figura 42), aunque para hacer parte del tutorial no
brinda informacién real de las actividades asi que se ha decidido
quitarla de la aplicacion. Por otra parte, el usuario necesita un periodo
de adaptacion para utilizar la herramienta al llegar a las piezas,
aunque después de realizarlo una vez, se vuelve intuitivo, de esta
forma se evidencio que era necesario una seccion donde se explique
mejor las mecanicas de la herramienta.

e) Las tarjetas se desgastan muy rapido, para futuros testeos
€S necesario que sean mas resistentes, y asi evitar el desgaste al ser
manipuladas por el usuario, ademas las arrugas y la impresion en
papel bond, estan dificultando el reconocimiento de la aplicacion, para
mejorarlo se debe realizar una impresién en laser en un papel de

menos pPoroso.
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URUMO

CAMBIOS

1. Los globos de dialogo fueron
confundidos con botones por la
mayoria de los usuarios.

2. La pantalla explicaba las
actividades de URUMO, lo que era
innecesario ya que al activar una
actividad ésta explica en que
consiste.

3. La pantalla fue remplazada por
un serie de pantallas que explican
en funcionamiento de URUMO.

Figura 42. Cambios 28 de junio.

Fuente: Elaboracidn propia.
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3.7.3.2.2 Resultados 29 de junio

URUMO
CAMBIOS

1. las tarjetas se mejoraron a
través del proceso de laminacién
con el fin de hacerlas mas
resistentes y duraderas.

2.El color de las tarjetas de
oscurecio lo que impidiendo que
la app las reconociera.

Figura 43. Cambios 29 de junio.
Fuente: FElaboracion propia.

Debido a las anotaciones del dia 28 de junio se volvié a imprimir el
producto analogo en un papel propalcote y posteriormente fueron
laminadas para mejorar su resistencia (ver Figura 43), se retird la
tarjeta del mapa, de la parte digital se quité la pantalla del tutorial que
confundia al usuario, con estas correcciones se realizo el testeo el 29
de junio y se sacaron las siguientes conclusiones:

a) Las familias conformadas por méas de cinco integrantes, se
dispersan y no todos participan en la actividad, sin embargo, el nifio
la sigue utilizando la herramienta y se cumple el paradigma del

apartado 3.4.1 en el que hay un usuario principal y un usuario de
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apoyo como minimo, por otro lado, se presentaron casos en los que
uno de los integrantes encontraba una pieza y reunia a toda la familia
para recibir la informacién.

b) La parte analoga de la herramienta si bien resulté ser méas
resistente, debido a la impresion y problemas de iluminacién
dificultaron el reconocimiento a momento del escaneo con la
aplicacion.

c) La actividad de la nariguera funciona mucho mejor al
escanear la pieza, también se detecté que las iluminaciones de las
piezas facilitan el escaneo, sin embargo, se sabe que la alcarraza
carece de puntos de reconocimiento, por lo tanto, no se podria el
escaneo directo de todas las piezas.

d) Se presentd la oportunidad de testear el producto con un
acudiente con limitaciones auditivas, los nifios a su cuidado le
explicaron el funcionamiento de la herramienta y se comprob6 que,
gracias a una gran variedad de material visual que posee URUMO, se
logré6 que el acudiente se integrara satisfactoriamente con la

actividad.
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3.7.3.2.3 Resultados 30 de junio

URUMO

CAMBIOS

-Las tarjetas eran muy
oscuras causando fallos al
momento de escanearlas.

-Escanear las piezas es mas
intuitivo para el usuario.

-La iluminacién de la pieza
permite que el escaner
reconozca la figura mas
rapido

Figura 44. Cambios 30 de junio.
Fuente: Elaboracion propia.

Con base en las anotaciones de los dias 28 y 29 de junio, se realiz6
un cambio crucial en el uso de la herramienta y mejorando los puntos
de reconocimiento de la realidad aumentada, se logr6 que la
herramienta reconociera directamente las piezas (ver Figura 44), el
reto de este dia fue comprobar si la herramienta funcionaba bajo la
alta afluencia de los domingos. Se realizaron 14 testeos de los cuales
se sacaron las siguientes conclusiones.

a) Definitivamente escanear las piezas fue mucho mas

intuitivo y mejoro la interaccion, evitando los problemas para escanear
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las tarjetas, puesto que las piezas estan todo el tiempo iluminadas
facilitando el reconocimiento de las figuras usadas para el recorrido.

b) Evidentemente la cantidad de gente es mayor y todas las
casualidades de dia generé mas publico del que se espera, pese a
ello, URUMO cumplié con su objetivo, los nifios a pesar de que
estuviesen las vitrinas ocupadas, seguian con su mision de encontrar
las piezas y realizar las actividades, ninguno de los nifios que
utilizaron la herramienta evit6 alguna actividad, de hecho, quedaron
tan motivados que deseaban continuar en otras salas.

¢) Los acudientes son mas cooperativos cuando ven que la
herramienta les facilita el recorrido y mejora la explicacion de las
piezas.

d) Debido a la cantidad de gente, se presentaron
inconvenientes como el ruido ambiente, la aglomeracién de personas
en algunas vitrinas y se dificulta tomar distancia para escanear piezas
con encuadres grandes.

Por Gltimo, este testeo evidencio que la herramienta URUMO
respondi6 a los objetivos de esta investigacién, redujo tiempos para
entender informaciéon compleja y que los usuarios se divirtieron con
las actividades, adaptandose muy bien al uso de la herramienta,
ademas, se permitié utilizar la aplicacion desde dispositivos antiguos

y los resultados fueron satisfactorios:

3.8 Prestaciones del producto
URUMO es una herramienta analoga-digital, la parte analoga esta
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conformada por unas tarjetas que contienen la foto de una pieza del
museo e informacion relevante a ella ( region, cultura precolombina,
nombre, etc.); esto con la finalidad que el nifio busque la pieza durante
su recorrido en el museo y con la aplicacién en el celular y el uso de
realidad aumentada en la misma se activara una sencilla actividad
para realizar en el lugar designado en la exposicién, al completarla le
dara acceso a informacién sobre la cosmogonia detras de la pieza.

A lo largo de este apartado detallaremos méas aspectos de lo
gue se disefié como respuesta al objetivo general del proyecto.

3.8.1 Aspectos morfolégicos

En este apartado se especificaran medidas, colores y estilos graficos

usados en la herramienta analogo-digital URUMO.

3.8.1.1 Identidad visual

URUMO

IDENTIDAD VISUAL

.\ INENEEENENEN
| \\  WAD mol‘a.rlo,Pr

1]
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Figura 45. Logo URUMO.
Fuente: FElaboracion propia.

El logo de URUMO esta hecho a partir de la fuente Agency FB Bold y
su tramado interno hace referencia a el hombre jaguar de los pueblos
precolombinos del Tolima, el color dorado es dado por las piezas
orfebres del MOB, la linea con grabado en la parte inferior del logo,
surge a partir de la oxidacion de las piezas de cobre y tumbaga,
ademas de los reflejos naturales del oro, la plata, el cobre y la
tumbaga, por otra parte, el subtitulo animalario precolombino esta
hecho con la tipografia Rajdhani Regular y siempre debe ser escrito
con un tamafio de fuente a una cuarta parte del tamafo de la
tipografia del titulo (URUMO).

En cuanto a los fondos se utilizaron tramados encontrados en
las diferentes piezas de la cultura Quimbaya y haciendo uso de
colores oscuros para resaltar los colores vibrantes de la paleta de

colores.
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3.8.1.2 Paleta de colores

URUMO

v
v
v
W
W

Figura 46. Paleta de colores.

RGB: R 231,G 61,B 71
Hex: #E73D47

RGB: R 176,G 203,B 35
Hex: #B0CB23

RGB: R 249,G 226.B 126
Hex: #FOE27E

RGB: R 199,G 21,B 45
Hex: #C7152D

RGB: R 22,G 28,B 46
Hex: #161C2E

RGB: R 123,G 171,B 179
Hex: #7BABB3

RGB: R 21,G 20,B 28
Hex: #15141C

RGB: R 215,G 152,B 24
Hex: #D79818

& & &<

RGB: R 38, G 203.B 31
Hex: #1C201F

Fuente: Elaboracion propia.

La paleta de colores (Figura 46) usada en las diferentes
presentaciones de URUMO fue realizada a partir del resultado de dos
propuestas que resaltan las piezas de orfebreria y alfareria del MOB,
y se selecciond a partir del moodboard decidido por los usuarios del
proyecto.
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De acuerdo a lo anterior, se escogieron tres colores fondos
oscuros para resaltar las piezas del MOB, amarillos brillantes que
correspondiera a la identidad visual que maneja el museo, y colores

primarios brillantes para llamar la atencién de los nifios.

3.8.1.3 Tipografias

Para seleccionar las tipografias se realizaron dos propuestas por
parte de los disefiadores, posteriormente se decidié por parte de los
usuarios la combinacién mas llamativa, de acuerdo a ello los titulos
son escritos con la tipografia Rajdhani Regular (Figura 47) y los
bloques de texto son escritos en Montserrat Regular (Figura 47) y
Montserrat Bold para resaltar palabras o conceptos clave como se
puede ver en la Figura 47.

Lo anterior hace referencia Unicamente a la herramienta
URUMO, sin embargo, las figuras de este documento tienen una

tipografia diferente para facilitar la lectura.
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URUMO

TIPOGRAFIA

Agency FB Bold

ABCDEFGHIJKLMNDO
PORSTUVWXYZabed
fghijklmnopgrstuv

wxyzD123456788

Rajdhani
A . | . P | b ABCDEFGHIJKLMNOP
nimalario Precolombino QRSTUVWXYZabcdfg

hijklmnopgrstuvwx
v:z,0 12 34 56789

Lorem ipsum dolor sit amet, Monfserrat

consectetuer adipiscing elit, ABCDEFGHIIJKLMN
sed diam nonummy nibh OPQRSTUVWXYZab
euismod tincidunt ut laoreet cdfghijklmnopqgrst
dolore magna aliquam. UPPIE 0123456788

Figura 47. Tipografias.

Fuente: Elaboracion propia.

3.8.1.4 Material Analogo

La parte anéloga de la herramienta son las tarjetas (Figura 48) como
se dijo anteriormente en el inicio de este apartado, tendran la
informacion referente a la pieza, los colores y las categorias de estas
se desarrollaron con base en el card sorting (apartado 3.5.3) vy el

moodboard (apartado 3.5.1) que los usuarios ayudaron a realizar, las
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dimensiones de estas tarjetas es de 5 cm de ancho por 8.5 cm de
alto, en el dorso de la tarjeta estara el logo de URUMO para que el
usuario identifique que hacen parte de la misma herramienta, por

Ultimo, estas tarjetas estan laminadas para prolongar su uso.

ESPECIFICACIONES

TARJETAS DE URUMO

5cm
]

@ ——Colordela

categoria.

Imagen de la
pieza.

Nombre de
la pieza.

Region Calima-Malagana
Periodo Yotoco ——— Especificaciones
200/1300 de la pieza.

Figura 48. Descripcion de tarjetas.

Fuente: Elaboracion propia.
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3.8.1.5 La herramienta digital

PANTALLAS URUMO _

RESOLUCION

Figura 49. Descripcion de resolucion.
Fuente: Elaboracion propia.

La herramienta digital de URUMO se trabaj6 en el programa Unity 3D
y seréa solo descargable para las personas con sistema Android, y ya
gue se hizo uso de realidad aumentada es necesario que el teléfono
del usuario cuente con una cémara funcional; los contenidos
desarrollados se adaptardn a los tamafios de pantalla que tenga el

usuario a su disposicidn, sin embargo, fueron disefiados y
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maquetados en resoluciéon 1080 x 1920 (Full HD), como se puede
apreciar en la Figura 49.

En la herramienta se hizo uso de los colores y tipografias
explicadas anteriormente, ademas algunas pantallas tienen la
combinacion de figuras 2D con fotos de las piezas precolombinas del
MOB.

3.8.1.6 Los personajes

Para realizar los personajes se utiliz6 como referencia el estilo del
personaje seleccionado por los usuarios en el moodboard, se
exageraron algunos rasgos distintivos de los indigenas
precolombinos como los accesorios en oro y la vestimenta, se
desarrollaron dos personajes como se puede apreciar en la Figura 50,
aunque los chamanes precolombinos tienen accesorios que cubren
sus caras se decidié dejarlo de lado, para facilitar las expresiones

faciales durante los contenidos de la herramienta.
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URUMO

PERSONAIJES

Mé ‘A\'/ \l /_\\\\U\/u

Figura 50. Personajes URUMO.

Fuente: Elaboracion propia.

3.8.1.7 Animaciones

Para facilitar la transmisién de conocimiento y brindar algo innovador
en el museo durante el recorrido se realizaron animaciones que se

ajustan a las piezas del museo, muchas de ellas son la combinacién
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de fotografias de una pieza del museo y graficos 2D como se puede
apreciar en las Figuras 51 y 52. Sin embargo, el formato varia
dependiendo de la cantidad de tiempo que estas tarden, pues las
inferiores a 10 segundos son secuencias de imagenes y las que

superan dicha medida son videos en MP4.

Este jaguar nos mira con sus

W A

Figura 51. Narigueral

Fuente: Elaboracion propia.
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Esta pieza parece
pero en realidad son los orificios
por donde entra y sale el liquido.

\\l. z N

Figura 52. Alcarraza 4.

Fuente: Elaboracidn propia.

3.8.1.8 Mapa de navegacion

El mapa de navegacion de URUMO fue creado gracias a la
colaboracién de los usuarios testeados durante el card sorting, en la
Figura 53 encontraremos los cuatro temas seleccion y que atienden a
las actividades de la herramienta.
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URUMO

MAPA DE NAVEGACION

mﬁURUMOW

presentacion

modulo 1 (el jaguar)

- jaguar / - Carecteristicas del jaguar.
-Teritorio del jaguar. - Alimentacion del jaguar.

- Carecteristicas del jaguar. - El jaquar en colombia.

- El jaguar en colombia.

- Alimentacion del jaguar.

-Recipientes ceremonales:
pOpOros.

-Tribus indigenas. ol e g

-Cacique y chamanes.
-Rituales y ceremoniales.
-La vestimenta.
-Recipientes ceremoniales:
alcarrazas

- El jaguar en el
mundo chamanico
-Simbolos del jaguar.
-Simbolos del jaguar. - El jaguar y el sol
-Animales Mitologiocos o fantasticos.

- El hombre animal.

- El poder de los animales.

Figura 53. Mapa de navegacion.

Fuente: FElaboracion propia.

3.8.1.9 Mockup
Las figuras a continuacién, algunas de las pantallas finales que se
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encuentran en la aplicacién de la herramienta URUMO, sin embargo,

se pueden observar el mockup completo en el Anexo 5.

« URUMO =

Animalario Precolombino

Toca para empezar

oy
WERIATRINZ \\‘ .\’/

Figura 54. Pantalla inicio.

Fuente: Elaboracion propia.
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Escoje a tu chaman

3 u e

.“‘g; I
o % 9l

Nompanim Nompanim

Comienza tu aventura

\
|
\\’/// R0
Figura 55. Pantalla seleccion de personaje.

Fuente: Elaboracion propia.
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En URUMO podraa
aprender y jugar, pero
tienes que estar muy
atento a lo que te voy a
contar

Figura 56. Pantalla instrucciones 1.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tu misién es buscar y
encontrar las piezas que
aparecen en las tarjetas
que tienes en tus manos.

En colombia exitieron
Muchas tribys
Precolombias

\\4,\/,

Figura 57. Pantalla instrucciones 2.

Fuente: Elaboracion propia.
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Cuando encuentres una pieza que este
en tus tarjetas, usa la camara de tu

celular para escanearla y liberar todo el
poder de los indigenas

NP7

Figura 58. Pantalla instrucciones 3.

Fuente: Elaboracion propia.
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has completado
una actividad

N2 74

Figura 59. Pantalla felicitaciones.

Fuente: Elaboracion propia.
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3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

La herramienta analoga-digital URUMO es una aplicacion que facilita
a los niflos 7 a 12 el reconocimiento de los simbolos animales
precolombinos en las piezas del MOB y esta desarrollado para ser
usado en los recorridos auténomos de las salas 2 y 3 donde
encontramos la cosmogonia y las creencias de las culturales
precolombinas, por medio de la transmision de contenidos visuales
en su mayoria para que el usuario aprenda y se divierta durante la
estancia en el museo.

A lo largo de este apartado entraremos en detalle es su

instalacion y usos durante el recorrido.

3.8.2.1 Acceso ala herramienta

Al ingresar el nifio con su acudiente, se le ofrecera la herramienta
completamente gratis, la parte digital de URUMO sera descargada en
el teléfono celular del acudiente y las tarjetas seran entregadas al
nifio, se les explicara brevemente cémo funciona la herramienta,
posteriormente el nifio y el acudiente recorrera el museo con la ayuda
de URUMO, se tiene contemplado que la vida Gtil de la herramienta

termine cuando el nifio y su acudiente salgan del museo.

3.8.2.2 Modo de uso

El nifio buscard durante el recorrido las piezas mostradas en las

tarjetas, una vez encontrada, escaneara la tarjeta haciendo uso del
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celular de su acudiente quien lo apoyara durante el recorrido, una vez
escaneada la tarjeta se le otorgara una actividad que varia de acuerdo
a lainformacién que esta posea, bien sea una trivia, un video, tomarse
una foto con un filtro o una explicacion infografica sobre la pieza,
actualmente el Unico recorrido es el del jaguar, por ende, todas las
figuras hacen referencia a este animal y se daran herramientas para
identificar los rasgos que permiten ver las combinaciones
antropomorfas del jaguar en las piezas expuestas en el MOB, y de
cierto modo facilitando al nifio el apropiarse de este contenido.

3.8.2.3 Realidad aumentada

En términos simples la herramienta digital funciona con realidad
aumentada, para ello se hace uso de la camara del celular que tenga
instalada la aplicacion, en momentos especificos la herramienta
permitira escanear las tarjetas analogas de URUMO, sin embargo,
algunas actividades permitiran escanear directamente las piezas o
afiches durante el recorrido.

Por dltimo, la funcionalidad mas compleja consiste en el
reconocimiento facial de los usuarios para ponerles ajuares
precolombinos a modo de filtro fotografico, de esta forma es valido
aclarar que sin la parte digital o el funcionamiento adecuado del
celular sera imposible disfrutar de los contenidos y las actividades de
URUMO.
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3.8.3 Aspectos de usabilidad

Para acceder a la herramienta analoga-digital URUMO es necesario
ser visitante del MOB, la aplicacién esta en la tienda de google play,
y las tarjetas se encuentran en el punto de informacién del museo, se
tiene contemplado que la vida util del producto finalice al salir del
museo.

La herramienta URUMO fue disefiada para nifios de 7 a 12
afos, la mayoria de estos usuarios estan puliendo sus habilidades
lecto-escritoras, por lo tanto, fue necesario explicar con textos cortos
y aprovechando las facilidades visuales de la carrera, para el
desarrollo de los contenidos de la aplicacion.

Por otra parte, fue necesario explicar una actividad que no es
cotidiana para nuestro usuario, el escaneo de las piezas, al principio
es una actividad que le cuesta comprender, sin embargo, luego de
realizarlo correctamente la primera vez, se asimila rapidamente
permitiendo que las demas actividades se realicen de manera
adecuada.

Por dltimo, el acompafiamiento del acudiente facilita los
contenidos o complementar los conocimientos adquiridos, en dado

caso que el nifio se sienta confundido.
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Capitulo 4. Conclusiones
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4.1 Conclusiones

La conclusién mas clara de este proyecto, es que el problema de
interactividad no se evidencia con solo ir una vez al museo, pues hace
falta un seguimiento e interactuar como visitante para darse cuenta
de las dificultades que se presentan al interior de estos espacios.
Cabe aclarar que esto no solo en el MOB ocurre, pues, en general los
museos se estan viendo afectados por las nuevas tecnologias. De
hecho, en la actualidad, existen espacios ajenos a los museos que
estdn haciendo uso de herramientas que facilitan e integran
actividades de la cotidianidad con las tecnologias emergentes. Por
otra parte, hay muchas formas de transmitir conocimientos de manera
mas ludica sin afectar los espacios fisicos; lo cual, invita a que estos
procesos sean un tema recurrente a tratar por parte de los museos y
los medios digitales.

A raiz de lo anterior, el papel del disefiador digital y
multimedia es clave para establecer este tipo de innovaciones, con el
fin de generar nuevas experiencias para los espacios y potenciar los
contenidos que ofrecen los museos.

Por medio de la presente investigacién, se logra determinar
gue el MOB tiene muchas posibilidades de mejora y aunque en este
proyecto se establece recorrido potenciado por las TIC, esta es solo
una de las multiples soluciones desde el campo disciplinar.

Otro aspecto a tener en cuenta es el usuario, ya que URUMO
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tomdé como caso de estudio a los nifios de 7 a 12 afios. Sin embargo,
existen otros cuatro usuarios (adultos, extranjeros, adolescentes y
personas con discapacidades) que pueden ser tenidos en cuenta para
futuras investigaciones.

Haciendo referencia a Isidro Moreno (2015), cabe aclarar que
esta investigacion es un acercamiento a poner a disposicion de las
personas los contenidos del museo, pero las variables implicitas en
cada usuario varian drasticamente pues el concepto de interaccion
con el museo también atiende a datos muy subjetivos como las
diferencias fisicas, cognitivas, emocionales y tecnoldgicas.

Por ello, se abre la oportunidad para el estudio de una
herramienta que se adapte a todas estas necesidades, y asi cumplir
en futuros desarrollos el estudio de un museo inclusivo, que se
acomoden y pongan a disposicion el conocimiento a cada visitante
gue recorra estos espacios.

Las anteriores conclusiones se dieron a lo largo del proceso
de desarrollo de URUMO, algo evidenciado por parte de los testeos
con el producto (Anexo 6), es que los usuarios estan abiertos a utilizar
nuevas tecnologias y en su mayoria estan dispuestos a cambiar la
forma en la que ven al museo, permitiendo facilmente la adaptacion e
implementacién de herramientas que mejoren la experiencia de su
visita al museo.

Por otra parte, el proceso de esta investigacion atraveso por
varios retos. Uno de los mas cruciales fue el intentar no caer en la
obviedad al trabajar con los nifios, pues en versiones pasadas del

proyecto, se forzo a los nifios como usuario, (en el apartado 2.4, se
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especifica la razén del cambio). Sin embargo, no se habria llegado a
esta conclusion sin iniciar con la fase de ideacién del producto, ya que
en este punto se vio la necesidad, dadas las especificaciones del
problema, de retornar y trabajar definitivamente con los nifios de 7 a
12 afos.

Otro reto fue la hipotesis explicativa 1, en la que se asimilo
gue la gente no entendia y no se estaba apropiado lo suficiente de los
contenidos del museo. No obstante, esta es una verdad parcial, pues
se subestimé al usuario creyendo esta hipoétesis, sin embargo, los
testeos y las evidencias permitieron aclarar este argumento, pues no
se trata exactamente de que no se apropien de los contenidos, si no
de que realizan una lectura superficial de los textos del museo y los
entienden a su manera, relaciondndolos con sus experiencias o
realizando analogias de lo que ya conocen. Esto, de cierta forma los
aleja de los contenidos e informacién que proporciona el museo y no
les permite tener claridad sobre la narrativa interna que propone el
MOB.

La hipétesis explicativa 2, proporciond lo que luego seria uno
de los objetivos especificos de este proyecto, un punto que comparte
el experto temético Eduardo Londofio. Se trata de la necesidad de
tener un conocimiento previo para disfrutar la exposicion y muchos de
los que visitan el museo no lo tienen; sin embargo, ofrecer esta
informacion durante el recorrido, valida la hipétesis propositiva y el
objetivo general de URUMO.

Una parte crucial de todo proyecto son los objetivos

especificos. En el caso del primero de esta investigacion, enfrento
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varios retos y sufrié6 grandes cambios por los problemas explicados
anteriormente con el usuario. De todos modos, después de
solucionarlos fue muy facil establecer estos patrones de
comportamiento, muchos de ellos asociados a la velocidad, tiempos
de lectura, los roles de los visitantes y a la monotonia del recorrido.

Para el segundo objetivo especifico, fue de gran ayuda el
experto tematico Eduardo Londofio, ademas de las investigaciones
propias correspondientes a lo visto en el marco referencial. Por otra
parte, algo que no se evidencia en los anteriores apartados de este
documento es la evolucion de este proyecto pues, no estaba enfocado
en el museo sino en la preservacion cultural del jaguar. Este fue un
proyecto que falld, tanto por viabilidad como por cuestiones de
alianzas estratégicas; pese a ello se acoplé muy bien a la temética
tratada desde el MOB y especificamente al caso de estudio de
URUMO.

Después de haber errado y corregido la mitad de los objetivos
y el usuario, los siguientes dos objetivos fueron mas sencillos, pues
ya se contaba con delimitaciones previas y se plantearon estrategias
propias del que hacer como disefiadores. Esto se plantea desde tres
importantes herramientas de la fase de prototipar y testear el
moodboard, el card sorting y los datos arrojados por los testeos, que
sirvieron como base para desarrollar la herramienta.

En cuanto a la pregunta problema de “;como facilitar a los
visitantes de las salas 2 y 3 del Museo del Oro el reconocimiento de
los animales representados simbdlicamente en las piezas

precolombinas?” se planted el objetivo general de disefiar una
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herramienta analogo-digital que facilite a los visitantes del Museo del
Oro de Bogota el reconocimiento de los animales representados en
las piezas precolombinas en los recorridos auténomos de las salas 2
y 3, como aporte al proceso de apropiacion cultural. Desde la fase de
prototipo se da validez y se cumple satisfactoriamente con el objetivo.

URUMO logré facilitar los contenidos del museo y las
actividades que se propusieron brindaron la informacién necesaria
para que el nifio lograra entender la importancia del jaguar en la
cultura precolombina; por otra parte, se generd una integracion
familiar y se potenci6 el recorrido por medio de una actividad analoga
gue consistié6 en una blsqueda de piezas en las salas del museo,
permitiendo asi que la familia tuviera un objetivo y estableciera un
recorrido no lineal de las piezas del museo, y a su vez respondié a un
tema general acorde con la narrativa interna del museo.

De esta forma, URUMO surge como respuesta a las
necesidades del museo y genera una nueva interaccién con su
usuario mas recurrente. Pese a que el alcance de proyecto no
contemplaba ser implementar en todas las salas del museo, da pie
para generar nuevas herramientas que renueven y potencien el
recorrido de las visitas autbnomas al MOB.

A raiz de ello, se obtuvieron conclusiones importantes sobre
el usuario (los nifos):

a) Los nifios necesitan actividades dinamicas y variadas
durante un recorrido largo como es el museo.

b) El usuario en particular esta mas dispuesto a realizar

actividades andlogas.
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c) Estdn en proceso de mejorar sus habilidades lecto-
escritoras, por lo que sus tiempos de lectura son largos y en el museo
dejan de hacerlo al llegar a la segunda sala.

d) Se sabe que las actividades digitales son faciles de digerir
para ellos, el escuchar, ver e interactuar de forma diferente apoya el
proceso de aprendizaje.

e) Ya que los usuarios y el museo no estan permeados por
nuevas actividades y medios digitales en estos espacios, debe existir
un periodo de adaptacion a el uso de cualquier herramienta de este
tipo, lo cual no pasa solo con URUMO. En el futuro, las herramientas
gue cambien el cédmo se interactla debe tener un proceso de
adaptacion y ese sera el punto clave para definir la efectividad de una
herramienta.

f) El proceso de blusqueda es gratificante para los nifios y les
permite detallar visualmente las piezas que no estan asociadas a la
herramienta.

g) Las actividades ponian al nifio a guiar a su familia y era el
encargado de transmitir los conocimientos aprendidos a través de la
herramienta.

Por parte de los usuarios de apoyo (acudientes) se obtuvieron
las siguientes conclusiones:

a) La mayoria de los acudientes son participativos en las
actividades que se proponen.

b) Si el nifio es de 12 afios, los acudientes dejan que se
apropie de todo el recorrido y apoyan solamente con la parte de

busqueda de los objetos.
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c) Al principio, algunos acudientes son reacios a interactuar
con la herramienta, pero cuando empiezan a buscar los objetos se
integran en las actividades del nifio.

d) Si el nifio es menor de 10 afios, estan atentos o apoyan a
la lectura de los contenidos de la herramienta.

e) Las mujeres que acompafian a los nifios estan mas
dispuestas a participar en las actividades que se propusieron en la
herramienta.

f) Algunos acudientes que no deseaban ir al museo vieron en
la herramienta un material de apoyo que les quit6é responsabilidades
y la necesidad de interpretar los textos de las vitrinas.

g) Los acudientes apoyan al nifio y se ponen a la altura de él
para estar pendiente de los conocimientos que estan adquiriendo.

Por ultimo, se llega a la conclusién de que URUMO, a pesar
de ser una herramienta implementada en el MOB, puede ser
extrapolada a otros temas, otros museos y proporcionar de una
manera innovadora procesos Yy actividades al recorrer un museo,
dejando asi un modelo escalable y las bases para futuras

investigaciones en espacios de informacion cultural.

4.2 Estrategia de mercado

Este apartado aborda la estrategia de mercado para la herramienta
de esta investigacion, la cual fue basada en el modelo de negocios

canvas.
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Figura 60. Lienzo canvas.

Fuente: FElaboracion propia.

4.2.1 Clientes

La herramienta que propone este proyecto atiende a necesidades
concretas de interaccion y educacién con el museo, a pesar de
solucionar problemas para el usuario principal (los nifios) y del
secundario (los acudientes), no obstante, nuestro cliente no puede ser
ninguno de los dos, ya que unos de los determinantes del producto
especifica que su adquisicion debe ser facil y sin cobros.

En consecuencia, URUMO determino como cliente al museo
directamente, pues es este quien mas debe estar interesado en
mejorar los recorridos autonomos, haciéndolos mas amigables,
generar mejores experiencias y asi atraer una mayor cantidad de

publico para aumentar la difusién de sus contenidos.

4.2.2 Propuesta valor

Como se menciond en el apartado anterior los museos son el cliente
principal de alli que la propuesta de valor se enfoque en sus
necesidades:

a) Mejorar la experiencia en los recorridos del museo.

b) Actualizar las herramientas difusion del museo.

¢) Mejorar la experiencia del museo frente a las familias.

d) Generar un equilibrio entre aprendizaje y diversion.

e) Acercar el museo y el conocimiento a las personas.
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URUMO no es un simple audio guia o una herramienta que
adapta contenidos, los que busca en renovar y mejorar la interaccion

de los visitantes y acercar el museo a las familias de una forma
divertida y educativa; por su parte el museo al implementar esta

herramienta generard recordacibn de marca, mejorando la

fidelizacion de sus visitantes y asi aumentar el nUmero de visitantes,

4.2.3 Relacién con el cliente

Como se muestra en el canvas (ver Figura 60) URUMO mantendra
descuentos y tratos especiales con sus clientes habituales,
estard al tanto de cualquier error o dafio que pueda presentar
la herramienta digital, en caso de que el museo actualice o
cambie su exposicion se tendra un descuento siempre se
realice durante el primer afio de uso del producto.

Ademas, los museos tienden a organizar su exposicion por
salas correspondientes a un tema particular, para ellos se ofrece un
servicio que se adaptar a una sala gracias a su funcién modular,
teniendo en cuenta esto se recompensara a los museos que adapten

todas las salas de su exposicion.

4.2.4 Canales de comunicacién

La estrategia de difusion de URUMO consiste en un acercamiento

directo al cliente pues el objetivo es que sea usado al interior de sus
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instalaciones mejorando su experiencia con los visitantes,
obviamente sin descartar las estrategias convencionales como
publicidad en redes sociales, eventos, ferias y publicidad por correo
electrénico.

Otro punto destacable es la voz a voz una vez que la
herramienta se implemente un museo se espera que los usuarios,
empleados del museo y personal administrativo recomiende URUMO

como mejora en recorridos en los museos.

4.2.5 Ingresos

Tabla 2. Modelo de ingresos anuales.

Producto Valor

Implementacion de app por sala $20.000.000 COP

Implementacién de todo el museo | $20.000.000 COP * (nimero
de salas)*0.9

Implementacion exposiciones $20.000.000 COP * (nimero
temporales de salas)*0.9
Personalizacion de la app $2.000.000 COP
(festividades)

Paquete de 500 unidades de $1.000.000*tema

material analogo

Actualizaciones después del $14.000.000 COP * (namero
primer afio. de salas)

Parte de la relacion de con los clientes determina los ingresos

de URUMO, por una parte, la implementacién de la herramienta, su
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mantenimiento y actualizacién seran ingresos frecuentes, también se
plantea actuar sobre exposiciones temporales o itinerantes con temas
poco frecuentes en los museos.

Sumado a esto URUMO cuenta con un elemento analogo que
tiene un tiempo vida Util que se renovara cada cierto tiempo, este es

quiza la fuente de ingresos mas constante de la herramienta.

4.2.6 Actividades clave

Las actividades necesarias para la elaboracion de URUMO es definir
el canal de comunicacién que se esta perdiendo durante el recorrido,
seguido de la definicién del usuario que va a usar la herramienta por
medio de recopilacién de datos, se reinterpretaran los contenidos del
museo, debido a que algunos temas son complejos y extensos, por lo
gue es necesario hacerlos mas simples y entendibles para el usuario.

Después de actividades anteriores, se plantean los procesos
de preproduccion de la herramienta y se plantean las tareas del
equipo (programar, animar, modelar en 3D, disefio de la interfaz y
diagramacion, etc.) y una fase de disefio y elaboracién de los juegos
interactivos de las herramientas. También se plantean las futuras
actualizaciones del contenido, actividades e interfaz.

Por Ultimo, la produccién del material analogo es
fundamental, ya complementa los juegos interactivos de la

herramienta.

143



URUMO (Animalario precolombino)

4.2.7 Recursos clave

Como recursos claves se necesita en primer lugar un equipo de
trabajo que corresponda a las actividades de la fase de elaboracion
de la herramienta los cuales son:
a. Programadores y desarrolladores.
b. Animadores, ilustradores, modeladores.

Por otro lado, se debe contar con softwares de disefio con
sus respectivas licencias de uso, internet y servicios publicos, por
Ultimo, se requiere de un plotter para la elaboracién del material

analogo.

4.2.8 Socios clave

los socios clave URUMO son:

a. Los museos, a pesar de que sean el cliente del producto
también juega un papel importante como aliado ya que puede difundir
el uso de la herramienta tanto a sus visitantes como a otros museos
que realizan exposiciones temporales haciendo uso de sus
instalaciones, y con la intencién de que todo el museo funcione bajo
la misma mecdnica interactiva que le ofrece URUMO.

b. El ministerio de cultura ofrece convocatorias para
emprendedores o proyectos que fortalezcan contenidos culturales,
también esta la convocatoria de crea digital que apoya proyectos de
tecnologia o disefio digital.

c. El Banco De La Republica es una de las entidades que
tiene mas participacion en cuanto a la preservacion y difusion de
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patrimonio, cuenta con una red de museos Yy bibliotecas a las cuales
podria afiliarse el proyecto.

d. Los plotters permiten la elaboracién del material anéalogo
por lo tanto es importante obtener beneficios ya que es un material
propenso a ser reemplazado constantemente.

e. Por Ultimo, los padres que seran indispensables para

obtener la herramienta y ponerla a disposicion de sus hijos.

4.2.9 Costos

Los costos presentados en este apartado estan en pesos
colombianos y proyectados a un afo, cada elemento de la tabla 3

corresponde a una actividad o recuso clave.

Tabla 3. Modelo de costos anuales.

Recurso o actividad Costos Costos anuales

mensuales

Servicios publicos (luz, | $400.000/mes $4.800.000/afio

internet, agua,)

Nominas

Programador $1.300.000/mes | 16.900.000/afio
Animador $1.000.000/mes | 13.000.000/afio
llustrador $1.000.000/mes | 13.000.000/afio

Licencia de adobe

$158.300/mes

$1.899.600/afio

Hosting
dominio

$13.529/mes

$162.348 /afio
55.699%/afio
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Hardware(computadores) | $2.500.000/unit. | $5.000.000/afio
Publicidad $5.000.000/afio
Tarjeta (producto $15.500/unit.

analogo) $775.000/500unt | $1.550.000/ afio
Total $7.162.329 COP | $61.367.647/afio

En la tabla anterior se puede ver un estimado de los gastos
mensuales del modelo de negocios de URUMO, sin embargo,
también se toma en cuenta que se debe sacar mas de un producto al
afio para no superar los ingresos por unidad, ademés de que algunos
gastos son variables como el salario del equipo, las actualizaciones
de la herramienta o de los contenidos depender& de la complejidad
de estos.

4.3 Consideraciones

A corto plazo y al alcance del proyecto se busca abordar recorridos
referentes a otros animales y temas importantes para entender la
cosmogonia precolombina. Adema4s, se proponen nuevas actividades
de tipo anélogo partiendo de réplicas de las piezas que alberga el
museo.

Ahora bien, a mediano plazo y como se pudo abordar en el
canvas las oportunidades con otros museos estan abiertas, pues si
bien es cierto que se optd por hacer el proyecto en el MOB, no es el
unico museo que sufre problemas en el canal de comunicacion y la
interactividad con las personas, a lo largo de este proyecto nos

encontramos con casos mas graves de ello como el museo nacional,
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en el que los textos son mas pesados que los del MOB y son casi
ilegibles.

Por ultimo, a largo plazo, contar con una red de museos que
estan pensados en pro de las personas y logre solventar las
necesidades de los usuarios, sin olvidar la importancia del
conocimiento almacenado en espacios de enriquecimiento cultural
como los museos, ademas contar con propuestas de innovacion por
parte de los museos, en los que primen la interaccion e integracion de

los visitantes.
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Anexo 1. Curriculo Darwin Javier Cuellar Camelo

Darwin Javier Cuellar Camelo
Diseno/Animacion
Bogota DC, Colombia

ST :
’A‘ darwinOcuellar@gmail.com D Tel. 7 83 55 73/ 3107609866
https://www.behance net/darjacu
Acerca de mi e Formacion Académica
Cordial saludo,

3 S Diseio Digital y Multimedia
Mi nombre es Darwin Cuellarsoy e ot
disefiador digital y multimedia y Bogota, 2019
Unity3D B:;oﬁ,Colotm:nMe

en Desarrollo de Videojuegos
qusta disefar historias € imagenes Centro Industil y Desarolo Empresaral SENA
en sus diferentes campos, siempre Bogota, 2011
estoy dando lo mejor de mi y
buscando mejores formas para 2009 Bachiller Comercial
expresar y transmitir atreves de mis mmmwm
habiidades. Bogots
m - -
'\w Programas Experiencia Laboral £
PLANETARIO DE BOGOTA
Cargo : Pasate
Tiempo -6 meses
% Jefe Inmediato: Edgar Cipagauta
Teléfono: (571) 3795750
PROYECTO FREELANCE
Cargo : Programador en dispositivos moviles en unity3D
Tiempo - 4 meses ?
Jefe Inmediato: Betty Acosta
e PROYECTO FREELANCE
Cargo - Disefiador de Ul para dispositivos moviles
% Tiempo - 6 meses
Jefe Inmediato: Nicolas Chicunque
TBF SISTEMAS SAS Teléfono: 311875 1514
Cargo : Programador de juegos 3d web y de dispositivos moviles con unity3D
Tiempo - 11 meses
Jefe Inmediato: Leonardo Corredor %
Teléfono: 3132930130 PROYECTO FREELANCE
Referencias Cargo - Programador de juegos con Kinect en unity 3D
Alvaro Cortes % Tiempo - 4 meses
. Jefe Inmediato: Annderson Rey
Especialista en Artes Aplicadas e
St PROVECTOFREELANCE 7 Teléfono: 320 2010510
Cargo - Programador de dispositivos moviles en unity3D
Tiempo - 6 meses
CaipsHerem = pe : § %
By o D Tekfono: 311 875 15 14 T
Teléfono: 313 2464362 ol N
Cargo - Programador de simulaciones en unity 3D
Angélica Wilchez =, o Ty
Jefe Inmediato: Carios Sanchez
Magsster en Tecnologias de la Informacion Aplicadas e
ala Educacén TIC Tecnoparque Nodo Cazuca, SENA Teicfono: 300 2149835
Teléfono: 316 7187535 Cargo: Monitor en desarrollo de tecnologias/ asesor proyectos
Tiempo Laborado: Tres meses
Jefe Inmediato: Francisco Buitrago
Teléfono: 320 8571166
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Anexo 2. Curriculo Daniel Mateo Rueda Rodriguez

Daniel Mateo Rueda Rodriguez

Disefio/Animacion
Bogota DC, Colombia

danielmat da@gmail.com

D TEL. 3106138283

Acerca de mi e Formacion Académica

Soy una persona responsable, dada
ala investigacion y a enriquecer mis
conocimientos, me gusta se parte de
un equipo de trabajo por que permite
conocer el punto de vista de otros y
saca lo mejor de mi, por otro lado
siempre estoy abierto a
sugerencias,me es facil adaptarme.

@ Programas
L

Disefo Digital y Multimedia
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca
Bogota

Colegio Psicopedagogico de Villa Mayor
Bogota, 2014
Habilidades Portafolio
llustracion vectoria Behance
y digramacion https://www.behance.net/
- H L danielmate81bf

shal B EE
Animacion EESEEEE
Modelado 30  HEMEEN

@ Referencias @ Experiencia Laboral

Darwin Cuellar
Disefiador digital
Teléfono: 3107609866

David Gomez
Ing mecatrinico
Teléfono: 301697861

Anexo 3. Este anexo
Recorrido Eduardo
Anexo 4. Este anexo
Testeos28deJunio
Anexo 5. Este anexo
Pantallas

Anexo 6. Este anexo
Testeos30deJunio

Grupo Alianza

Pasante en departamento de maketing

Jefe inmediato: Diego Granada
Teléfono: PBX. (571) 743 00 85

se encuentra en

se encuentra en

se encuentra en

se encuentra en
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