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1. INTRODUCCION

El informe que a continuacién se presenta, contiene los elementos mas sobresalientes del proyecto de
investigacion realizado en el 2019 por la Carrera de Gestidon Tecnoldgica del Patrimonio Cultural de
ITCA-FEPADE Centro Regional Santa Ana. el proyecto tuvo como principal objetivo disefiar y crear una
unidad de interpretacién offline tipo quiosco con recursos digitales innovadores e interactivos que
exhiben y recrean parte del patrimonio cultural local; entre estos se incluyen: recorridos virtuales,
elementos de realidad virtual y aumentada, multimedia y modelos 3D.

La unidad esta orientada al sector turistico y educativo y podra ser utilizada de forma itinerante como
recurso para la difusion y divulgacién del patrimonio cultural en escuelas, eventos y espacios culturales.
La unidad de informacidn integra un software gestor de contenidos con una pantalla tactil, que admite
una interaccién innovadora e intuitiva entre el usuario y los contenidos; mejorando asi el interés por el
patrimonio cultural histérico y artistico local.

Las motivaciones que llevaron a la ejecucion de este proyecto estan relacionadas con la importancia y el
protagonismo de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en todos los ambitos,
incluyendo el turismo, la educacidn y la gestidon del patrimonio cultural. En el campo del patrimonio
cultural, el uso de las TIC ha posibilitado una mayor valoraciéon, comprension y difusién de este,
mejorando la interaccion con el publico a través de la accesibilidad por medio de dispositivos digitales y
el Internet.

Todas estas tecnologias que incluyen la realidad aumentada y realidad virtual aiin no tienen una presencia
significativa en nuestro contexto y el sector cultural no esta explorando a fondo estas posibilidades; desde
ese punto se crey6 pertinente la realizacion de este proyecto de investigacion.

La metodologia de trabajo de este proyecto fue de tipo colaborativa y multidisciplinaria. La
conceptualizacién del proyecto, la produccion y edicidn de los contenidos, la investigacion bibliografica y
gestidn de este fue retomado por el drea de patrimonio cultural y lo correspondiente a la integracion del
software y hardware por el drea de informatica.

De forma general los hallazgos obtenidos del proyecto evidencian que la presencia y uso de nuevas
tecnologias aun no es significativa en el sector cultural-patrimonial, aunque ya hay avances en el tema, el
Museo de Arte MARTE, muestra una mayor aplicacion de estas tecnologias en oposicion a la ausencia de
estas dentro del Museo Nacional de Antropologia MUNA. Estamos seguros de que con el tiempo estos
recursos van a ir tomando mas protagonismo en estas instituciones.

El diseno y desarrollo de una plataforma gestora de contenido multimedia, intuitivo y de facil uso que
permite la integracion y el despliegue de los contenidos digitales en una pantalla de tipo touch, fue
logrado integrando una gran cantidad de contenido multimedia de diferente naturaleza relacionada con
la tematica del patrimonio cultural.

Se disefd una base de datos que permitird recoger informacion sobre el uso y preferencia del usuario a
modo de retroalimentacion, esta base de datos fue integrada a la unidad y consideramos que sera de
utilidad para la gestién, marketing y administracion de sectores culturales cuando la unidad se encuentre
€en uso.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
2.1. DEFINICION DEL PROBLEMA

El uso de las tecnologias de la comunicacién y la informacién conocidas como TIC tienen una presencia
muy significativa en nuestro entorno, cada vez es mas facil y econdmico disponer de dispositivos como
computadoras, laptops, tabletas, teléfonos inteligentes y de acceder a conexiones mas rapidas a Internet;
esto ha permitido que buena parte de la poblacién esté familiarizada con algunos de estos dispositivos y
recursos.

Es facil observar cémo las tecnologias de la comunicacidn y la informacién estan teniendo una presencia
muy significativa en sectores como el entretenimiento y el turismo; a la vez las TIC, se han convertido en
protagonistas en areas como el de la educacién y la gestion del patrimonio cultural. Los museos en especial
se estan abriendo al uso de estas tecnologias, como nuevos recursos didacticos que complementan sus
colecciones y exposiciones.

Estas nuevas posibilidades y recursos dentro de los museos hacen que el publico tenga una mejor
experiencia museistica, abonando de forma significativa en la difusién, divulgacién y puesta en valor del
patrimonio cultural y artistico que en ellos exhiben. Todas estas tecnologias que incluyen la realidad
aumentada y realidad virtual adn no tienen presencia significativa en nuestro contexto y el sector cultural
a nivel local aun no esta explorando estas posibilidades; desde este punto de vista se cree pertinente la
realizacién de este proyecto de investigacion.

2.2. ANTECEDENTES / ESTADO DE LA TECNICA

ITCA-FEPADE a través de la carrera en Gestion Tecnoldgica del Patrimonio Cultural con la colaboracion del
area de informatica, ha fomentado el desarrollo de investigaciones que exploran el uso y aplicacion de las
TIC al campo del Patrimonio Cultural. Los proyectos realizados hasta la fecha son sin duda antecedentes y
experiencias desde donde podemos partir para el proyecto de investigacién ejecutado durante el afio
2019.

A continuacidn, se describen brevemente estos proyectos de investigacion:
E-TURISMO

TITULO: DISENO Y DESARROLLO DE METODOLOGIA PARA LA IMPLEMENTACION DEL E-TURISMO
CULTURAL APLICANDO TECNOLOGIAS DE M-LEARNING, GEORREFERENCIA, VISITAS VIRTUALES Y
REALIDAD AUMENTADA PARA CREACION DE APLICACIONES MOVILES.

ANO: 2016
DESCRIPCION:

La unién de conocimientos en el area del patrimonio cultural e informatica dio como resultado el
desarrollo de la aplicacion mdvil E-Turismo; que se presentan nueve recorridos virtuales en formato de
fotografias panoramicas de 3602 por 1809, el cual estd disponible para Android y Web. Dicha aplicacién
contiene informacion relevante de cada sitio incluido, asi como datos de los equipos de trabajo que se
encargaron de desarrollar el proyecto.
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Los nueve sitios de interés patrimonial escogidos y que se encuentran incluidos en la aplicacion son:
1. Sitio arqueoldgico Joya de Cerén.
2. Sitio arqueoldgico Tazumal.
3. Sitio arqueoldgico Casa Blanca.
4. Sitio arqueoldgico Cihuatan.
5. Edificio histérico del Palacio Nacional.
6. Museo Nacional de Antropologia (MUNA).
7. Catedral de Nuestra Sefiora de Santa Ana.
8. Teatro de Santa Ana.
9. Conjunto histdrico de la ciudad de Suchitoto.

El proyecto piloto Modelo de e-turismo cultural aplicé tecnologia de tipo m-Learning, georreferencias,
visitas virtuales y realidad aumentada para dispositivos méviles como una estrategia de comunicacién de
los sitios y monumentos mads relevantes de El Salvador, con el afan de dar a conocer a los usuarios
informacidn detallada de los lugares mediante medios electrénicos. [1]

SANTA ANA EN TUS MANOS

TITULO: DIFUSION DEL PATRIMONIO CULTURAL DEL CENTRO HISTORICO DE SANTA ANA UTILIZANDO
REALIDAD AUMENTADA

ANO: 2017
DESCRIPCION:

El proyecto de investigacion titulado “Difusidn del Patrimonio Cultural del Centro Histérico de la Ciudad
de Santa Ana por medio de la Realidad Aumentada”, tuvo como objetivo proporcionar un medio digital
para brindar informacion de una forma novedosa y relevante de los doce sitios mas visitados de la ciudad
de Santa Anay que tienen importancia desde el punto de vista del estudio del patrimonio cultural material
e inmaterial.

ITCA-FEPADE a través de las carreras técnicas en Gestion Tecnoldgica del Patrimonio Cultural y Sistemas
Informaticos, desarrollé una aplicacion para Smartphone que lee cddigos o marcadores que despliegan
en Realidad Aumentada una guia virtual, que narra la historia de cada lugar, convirtiéndose en una opcién
para obtener informacion veraz y de manera autdénoma por los visitantes y turistas. El auge en el uso de
la tecnologia y la conectividad han impulsado nuevas formas de experimentar el turismo y el
conocimiento.

El resultado del proyecto es una App llamada “Santa Ana en tus manos” y esta disponible gratuitamente
en Google Play para beneficio de los turistas nacionales e internacionales que visitan la ciudad de Santa
Ana. Los resultados del proyecto fueron entregados a la Alcaldia Municipal para su administracion. [2]

ARQUITEC SANTA ANA

TITULO: APLICACION DE REALIDAD AUMENTADA PARA PROMOVER EL E-TURISMO DEL PATRIMONIO
CULTURAL ARQUITECTONICO DEL CENTRO HISTORICO DE SANTA ANA.
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ANO: 2018
DESCRIPCION:

El proyecto tuvo como objetivo principal promover el e-Turismo y difundir la riqueza del patrimonio
cultural inmueble del Centro Histérico de la ciudad de Santa Ana. Con este propdsito se desarrolld la
aplicacion ARquitec Santa Ana para dispositivos moéviles. Esta App de realidad aumentada esta disponible
para la plataforma Android, publicada en la Google Play Store y con acceso gratuito. La aplicacidn permite
visualizar e interactuar con modelos 3D de los edificios mas importantes y emblematicos del Centro
Histérico de Santa Ana, ademds contiene una resefia en formato de texto y fotografias de los mismos
edificios. Los edificios recreados dentro de la App por medio de la fotogrametria drea son: Catedral de
Santa Ana, Teatro de Santa Ana, Palacio Municipal de Santa Ana, Centro de Arte de Occidente y Casa Ex
Escaldn. La aplicacidn es una herramienta Util para promover y divulgar la riqueza arquitectdnica a través
de modelos virtuales y contribuye a la puesta en valor de las edificaciones y monumentos del Centro
Histérico de la ciudad de Santa Ana. La App pueda ser utilizada también en entornos virtuales de
aprendizaje, convirtiéndose en un recurso didactico alternativo para la comprensién y valoracién del
patrimonio cultural dentro del aula. [3]

OTROS PROYECTOS

A nivel local otro de los proyectos que vale la pena también mencionar en este apartado, es la sala
interpretativa recientemente inaugurada por el Museo de Anatomia de Santa Ana, museo que pertenece
a la Universidad Auténoma de Santa Ana (UNASA). Este proyecto lleva por nombre | Discover, | Learn e
integra recursos audiovisuales interactivos que mejora la experiencia de los usuarios del museo. Los
contenidos como la interfaz de esta sala interpretativa fueron creada por la agencia de innovacién
Monstruo. Este tipo de proyecto nos dejan entrever como la aplicacion de las TIC para los propdsitos que
se plantea en este proyecto es un campo con cierto desarrollo y madures.

No solo en el campo de la investigacién la unién entre la tecnologia y el patrimonio cultural tiene una
presencia importante; como sefalé anteriormente, el nivel avanzado de desarrollo de estas soluciones
tecnoldgicas ha permitido el impulso para la creacién de iniciativas y empresas que estan aportando
significativamente al desarrollo de estas dreas ademas de sus aportes a la economia y mercado laborales.
El uso de las TIC integrados en una unidad o kiosco digital interactivo son soluciones que han permitido
la creacidon de empresas especializadas en la creacidn de estos dispositivos que no solo pueden ser usados
en el campo del patrimonio sino en otras muchas areas. Un ejemplo de ella es la empresa con presencia
internacional PARTTEAM & OEMKIOSKS especializados en la creacion de quioscos multimedia, mobiliario
urbano interactivo, mesas interactivas entre otras soluciones interactivas digitales. A nivel internacional
las investigaciones que relacionan el patrimonio cultural y las nuevas tecnologias son muchos y muy
variados; es tan relevante e innovadora la aplicacién de las TIC en el campo del patrimonio cultural que
estas promueve todo tipo de eventos y espacios internacionales donde se discuten y comparten las
experiencias sobre la aplicacidon de las TIC en el patrimonio cultural. En Latinoamérica uno de los eventos
mas importantes en este campo es el Congreso Internacional “El Patrimonio Cultural y las Nuevas
Tecnologias” organizado por el INAH (Instituto Nacional de Antropologia e Historia) de México; este es un
espacio donde se comparte, discute y reflexiona un gran nimero de proyectos en su mayoria
latinoamericanos relacionados con la aplicaciéon de nuevas tecnologias en el estudio, conservacion y
difusidn del patrimonio cultural por medio de ponencias magistrales y exposiciones.
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2.3. JUSTIFICACION

Al igual que otros sectores de nuestro entorno cotidiano, las instituciones involucradas en la divulgacién y
conservacioén del patrimonio cultural deberdn o estan viviendo una revolucidén digital que replantea los
paradigmas, los recursos y los medios tradicionales utilizados por éstos para la puesta en valor del
patrimonio cultural y artistico. Las nuevas tecnologias como las TIC; se han vuelto potentes recursos para
difundir los contenidos y la informacién que estas instituciones desean transmitir a sus usuarios. Los
usuarios ya no son simples receptores pasivos de la informacién, al igual que en otros ambitos de nuestra
vida, los usuarios desean interactuar mas con la informacion y los contenidos.

Las nuevas tecnologias usadas por las instituciones culturales en otras regiones del mundo mas
desarrolladas estan posibilitando experiencias mas dinamicas y enriquecedoras que abonan de forma
positiva a la mision de estas. La sinergia resultante entre el patrimonio cultural y la tecnologia, estan
mejorando la experiencia de los usuarios y visitantes de estas instituciones y espacios culturales.

Los medios que tradicionalmente han utilizado las instituciones encargadas de difundir, divulgar y puesta
en valor del patrimonio cultural, histérico y artistico; estdn siendo complementados con recursos
tecnoldgicos que permiten usar nuevas estrategias didacticas, mejorando la interactividad con los usuarios
y causando a la vez un mayor interés de los visitantes y usuarios por el patrimonio cultural. Esto es una
tendencia a nivel global que, en la actualidad, no se estd aprovechando a nivel local, quedandonos atras
en la aplicacidn de estas tecnologias y convirtiendo, en ocasiones, a los museos y otros espacios culturales
como lugares poco interesantes y nada atractivos para las nuevas generaciones y evitando que los jévenes
y visitantes en general no se identifiquen con nuestro patrimonio cultural.

Los museos y otras instituciones relacionadas al patrimonio cultural a nivel local aiin no estan explotando
al maximo estos recursos. Un diagndstico rapido del sector deja en evidencia el poco aprovechamiento de
esta tecnologia en el sector.

Para solventar este problema, se propuso disefiar y crear una unidad de interpretacidn tipo quiosco con
recursos digitales e interactivos que exhibiran parte de nuestro patrimonio cultural. La unidad es mévil y
podra ser utilizada de forma itinerante como recurso para la difusién del patrimonio cultural en museos,
escuelas, eventos y otros espacios. A los recursos que tradicionalmente se han utilizado para la divulgacion
del patrimonio cultural como es el propio patrimonio cultural, los ambientes, las cédulas informativas
entre otros, seradn extendidos con el uso de esta unidad de informacidn con recursos de las TIC.

El proyecto ha sido orientado para la difusion del patrimonio cultural en general, que incluye contenidos
ya realizados en proyectos de investigacidén anteriormente ejecutados por el ITCA-FEPADE.

2.4. TURISMO Y PATRIMONIO CULTURAL

Uno de los publicos al que va dirigido este proyecto de investigacién es el turistico, por eso es importante
gue se analicen algunos aspectos y datos relacionados con ese tema en este proyecto. Dentro de las
motivaciones que mueven al turismo queremos destacar la curiosidad por conocer lo histérico-cultural de
un lugar. En este caso, el turismo incorpora los bienes culturales como parte de la oferta turistica,
incluyéndolo asi en el patrimonio turistico. Es asi como se plantea una relacién directa entre patrimonio
cultural y turismo, donde por una parte tenemos la conservacion de la riqueza cultural e histérica de un
territorio y por otro lado una actividad que pone en valor dicho patrimonio, fomentando su rescate y
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conservacion de las diferentes manifestaciones culturales tanto tangibles como intangibles, lo promociona
y difunde. Los bienes culturales e histéricos se convierten asi en atractivos turisticos ideales para
diversificar la oferta turistica, ampliando las rutas y circuitos turisticos”. Borrega (2009)” [2]

2.5. ESTADISTICAS DEL SECTOR TURISTICO EN EL SALVADOR

Los datos presentados por la Corporacién Salvadoreiia de Turismo (CORSATUR) en su Informe Estadistico
de Turismo — enero-diciembre 2018 (datos preliminares), deja entrever la importancia de este rubro en la
economia de El Salvador y de su constante crecimiento.

Los indicadores de gestion de turismo en El Salvador muestran el crecimiento en el nivel de ingreso, siendo
al cierre del 2018 (USS $1,532.61 millones de délares) el més alto en los dltimos 14 afios y en la llegada de
visitantes 2, 535,661 miles con un crecimiento del 12.9 %, con respecto al 2017.

Los visitantes del afio 2018 estan representados por el 66.1% de turistas y el 33.9% de excursionistas. Los
turistas tienen dos vias para ingresar a El Salvador, terrestre y aérea, siendo que el 57% via terrestre y el
43% via aérea. Para el caso de los visitantes de dia (Excursionistas) entran por dos vias la terrestre (99.7%)
y la maritima (0.3%).

Las regiones de donde se reciben mas turistas son Centroamérica (57.3%), Norteamérica (36.2%),
Suramérica (3%), Europa (2.5%), Caribe (0.3%) y Otros (1%).”

2.6. VISITAS Y AFLUENCIA A ESPACIOS CULTURALES EN EL SALVADOR

El andlisis de los datos que nos disponemos a presentar tiene la finalidad de justificar la realizacidn de este
proyecto de investigacion, evidenciando la importancia e interés por el patrimonio cultural,
proporcionando informacién detallada de la afluencia de visitantes a sitios y espacios culturales en el pais.
Los visitantes y usuarios de estos sitios podrian ser potenciales usuarios y beneficiados de este u otros
proyectos de esta naturaleza.

Para evidenciar la cantidad de usuarios que visitan los espacios donde se expone y valorar el patrimonio
cultural, como son museos Yy sitios arqueolégicos, se anexan algunos datos estadisticos extraidos de la
Rendicion de Cuentas del periodo 2014-2017 del Ministerio de Cultura de El Salvador, en el rubro de
museos, sitios y parques arqueoldgicos. Los datos proporcionados por el Ministerio de Cultura en este
documento son los concernientes con las visitas al Museo Nacional de Antropologia (MUNA), considerado
uno de los espacios mas importantes para la difusién del patrimonio cultural de nuestro pais. También
dentro de las estadisticas, se resalta los datos relacionados con las visitas guiadas para estudiantes; el
publico escolar es uno de sus principales visitantes al MUNA. Los museos son instituciones que atiende a
un publico variado, siendo un grupo prioritario el sector educativo. El museo con sus exposiciones puede
convertirse en un recurso didactico muy importante para este sector, fortaleciendo y completando los
contenidos desarrollados en las aulas en un entorno que propicie la interaccion mental, manual y hasta
emocional con los estudiantes. Basados en estos datos, también creemos pertinente orientar el trabajo de
investigacion hacia el sector educativo de nivel basico ademas del sector turistico. Pensamos que sumar
este otro sector, el educativo es la mejor eleccién por lo significativo que podria tener este aporte a su
proceso de formacidn inicial, inculcando una valoracién y apreciacién por nuestro patrimonio cultural
desde una temprana edad.
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Los datos proporcionados y extraidos de la Rendiciéon de Cuentas del periodo 2014-2017 del Ministerio
de Cultura de El Salvador son los siguientes:

2.7. EsPACIOS PUBLICOS EN EL MUNA: VISITAS GUIADAS

Durante los tres afios de gestion, en el Museo Nacional de Antropologia Dr. David J. Guzman (MUNA) se
han atendido 692 visitas de instituciones educativas, 371 de ellas pertenecen al sistema publico, 223
colegios privados y 98 de educacion superior. Se brindd exoneracion de pago a 297 escuelas, beneficiando
a un total de 25 mil 229 personas, entre ellos mil 758 maestros.

De enero 2014 a julio 2017 el MUNA ha recibido a 68,842 personas que conocieron las salas tematicas de
caracter permanente que posee el museo: Introductoria; Migracidén y Arraigo; Agricultura; Produccién
Artesanal, Industria e Intercambio; sala de la Religién y Entierros Prehispdnicos de El Salvador.

VISITANTES ATENDIDOS EN RECORRIDOS GUIADOS: MUNA

Tabla 1: Tabla con datos estadisticos sobre los visitantes al MUNA, extraida de la
Rendicion de Cuentas del periodo 2014-2017 del Ministerio de Cultura de El Salvador

ANO  Categoria/Mes Enero |Febrero |Marzo | Abril Mayo Junio Julio | Agosto | Sept. |Octubre Nov. | Dic. | TOTAL
255 88 166 74 152 164 78

General 28 94 135 |1170 59
2014
17439
Escolar 295 1136 1840 2128 [1152 |2120 [270  [1895 1409 [1539 963 229
TOTAL 323 1391 1928 |2294 |[1246 (2255 (1440 |1969 1561 |1703 1022 [307
Lo General 92 138 49 77 49 112|181 |66 69 55 140 |94
20647
Escolar 150 545 2505 2214 [2797 |2426 [2228 [1580 1662 [2118 1300 |0
TOTAL 242 683 2554 [2291 [2846 |2538 [2409 |1646 1731 |2173 1440 |94
General 59 90 70 82 51 19 148 |61 34 99 19 225
2016
20433
Escolar 42 2256 2574 2446 2122 2199 |1619 [2083 1313 [2378 444 |0
TOTAL 101 2346 2644 [2528 2173 2218 |1767 (2144 1347 2477 463 [225
General 40 79 123 174 [108 |94 203
2017
10323
Escolar 38 792 2371 1214 1470 |1601 [2016
[TOTAL 78 871 2494 |1388 [1578 |1695 |2219

APLICACION DE TECNOLOGIAS INNOVADORAS Y USO DE LA REALIDAD AUMENTADA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL ETURISMO

CULTURAL DE EL SALVADOR
ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE



2.8. DIFUSION ARTISTICA Y CULTURAL

En el apartado de difusidn artistica y cultural el Ministerio de Cultura publicé los siguientes datos para el
2017:

“Los parques y sitios arqueoldgicos administrados por la Direccidn Nacional de Patrimonio Cultural y
Natural a través del Departamento de Arqueologia han recibido un total de 538 mil 541 visitantes, tanto
salvadorefios como extranjeros. De los mismos, se han atendido la cantidad de 157 mil 440 niflos menores
de 12 afos, quienes han tenido ingreso gratuito a los parques arqueoldgicos.”

Tanto el Museo Nacional de Antropologia como los sitios y parques arqueolégicos, demuestran una
afluencia significativa de estudiantes y publico en general, lo cual justifica la implementacién de un
proyecto que permita complementar y difundir de forma virtual e interactiva parte del patrimonio cultural
tanto al sector educativo como el turistico.

Fuera de estos datos aqui anexados; también podemos pensar en el sector educativo que, por diferentes
razones, como la distancia, limitaciones econdmicas o desconocimiento, no puede visitar y conocer
nuestro patrimonio cultural expuesto en museos y otros sitios de interés y como la implantacién de este
proyecto puede ser beneficioso para este amplio sector; acercando el patrimonio cultural a los jévenes.

Podemos desde ya sugerir que, en una segunda etapa de este proyecto, los recursos elaborados en
primera instancia y planificados para ser utilizados en modalidad Offline en la unidad de interpretacidn,
puedan ser consultados de modo Online, logrando asi una mayor cobertura.

2.9. BENEFICIOS DEL PROYECTO

El proyecto de investigacion esta orientado a fomentar la apreciacion y valoracion del patrimonio cultural
local a través del uso de varios recursos digitales. Los beneficios que justifican la implementacion y
ejecucion de este proyecto son:

INNOVACION: incorporara las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacién en la difusién y
divulgacidn del patrimonio cultural local; tecnologias que por el momento estdn ausentes del sector
cultural en nuestro pais. El uso y la aplicacién de estas tecnologias dentro del sector cultural en otras
latitudes estd expandiéndose; estas tecnologias han demostrado ser un potente recurso para la valoracion
y difusion del patrimonio cultural y artistico.

UTILIDAD: el uso de la unidad de informacidn en la difusion y divulgacidn del patrimonio cultural ayudara
al acceso de un publico que fisicamente no puede estar o no puede desplazarse al lugar donde se
encuentra el patrimonio cultural.

INTERACCION CON EL USUARIO: los recursos disponibles dentro de la unidad de interpretacidn tienen un
alto grado de interaccién, volviendo mas dinamico y significativo la experiencia del usuario, mejorando asi
el interés y valoracion del patrimonio cultural.

MARKETING: La unidad podra recoger informacién en una base de datos sobre cuales son los recursos o
los temas de mayor interés para el usuario y con esta informacidn mejorar las propuestas en productos y
servicios culturales dentro del sector.
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EDUCACION: en educacién la implementacién de esta tecnologia puede ser de gran utilidad, facilitando
la comprension de temas complejos dentro de la educacion formal, especialmente los relacionados con
el patrimonio cultural.

LINEAS DE INVESTIGACION: dentro de la carrera Técnico en Gestidn Tecnoldgica del Patrimonio Cultural
se ha explorado el uso de las TIC, como la Realidad Virtual y Aumentada en los proyectos de investigacion
realizados en los tres ultimos afos, esto ha permitido crear ciertos derroteros o lineas de investigacion
gue deben continuar trabajandose. Los resultados de estos trabajos de investigacidon permiten disponer
de recursos, conocimientos y experiencias que pueden ser aplicadas en un nuevo proyecto de esta
naturaleza. También, hay una gran cantidad de proyectos a nivel global donde los museos, centros
culturales, sitios arqueoldgicos, etc. han utilizado este tipo de tecnologia y que puede ser un ejemplo de
sus posibilidades.

3. OBJETIVOS
3.1. OBJETIVO GENERAL

Disefiar y crear una unidad de interpretacion movil offline tipo quiosco para difundir y divulgar del
patrimonio cultural local, a través del uso de las TIC y mediante el uso de una pantalla de tipo touch como
interfaz, que permitird una interaccién intuitiva con los usuarios.

3.2. OBIJETIVOS ESPECIFICOS

1. Realizar un diagndstico sobre la aplicacion de las TIC en la difusidn del patrimonio cultural en el
Museo Nacional de Antropologia (MUNA) y otras instituciones culturales relevantes.

2. Disefar y desarrollar una plataforma gestora de contenido multimedia, intuitivo y de facil uso que
permita la integracién y el despliegue de los contenidos digitales en una pantalla de tipo touch.

3. Disefar una base de datos que permitird recoger informacién sobre el uso y preferencia el usuario
a modo de retroalimentacidn, que sera de utilidad para la gestion, marketing y administracién de
sectores culturales.

4. Diseiiary crear los contenidos multimedia para ser integrados en la aplicacién usada por la unidad
de interpretacién. Los tipos de contenido a incluir son: modelos y maquetas 3D, animaciones,
infografias dinamicas, videos, audios, videos y fotografias inmersivas, graficos, realidad aumentada
y virtual etc.

5. Disefar una unidad de interpretacion que se convierta en una herramienta util para la divulgacion
y comprensiéon del patrimonio cultural local. El contenido de esta unidad de informacidn estara
orientado hacia el sector educativo y turistico.

4. HIPOTESIS

El acceso a recursos digitales e interactivos por medio de las TIC mejorara el interés, conocimiento y
valoracién del patrimonio cultural, histérico y artistico local de los estudiantes y publico en general.
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5. MARCO TEORICO
5.1. NUEVAS TECNOLOGIAS Y EL PATRIMONIO CULTURAL

Son varios los autores que han abordado la relacién del patrimonio cultural y las nuevas tecnologias, para
este aparto citare algunas de las conclusiones realizadas por Morenés y Mariategui en su articulo “NUEVOS
INSTRUMENTOS PARA LA DIFUSION Y PROMOCION DEL PATRIMONIOCULTURAL”. 2012.

El mundo del Patrimonio Cultural es uno de los grandes beneficiados de los ultimos avances de las
tecnologias de la informacién y comunicacién. Las avanzadas técnicas hoy existentes, aplicables a la
difusidn, puesta en valor y a la conservacion de los elementos que lo integran, no solo permiten una forma
completamente distinta de abordar los problemas, sino que han llevado a una implantacién social del
patrimonio, antes reservado a los eruditos y escasos interesados en el tema. Podemos decir que, gracias
alas nuevas tecnologias, el patrimonio cultural ha entrado de una forma veloz y accesible en la vida cultural
de la humanidad. El patrimonio y la cultura, gracias a la tecnologia, se han democratizado o estan en vias
de democratizarse. La gran ventaja de las herramientas tecnoldgicas es que abren un campo de
conocimiento ilimitado y son aplicables a todas las actividades humanas y, entre ellas, al campo del artey
la cultura. [4]

Se puede decir, por tanto, que la tecnologia ha contribuido a elevar al hombre, pues el saber dignifica,
ayuda a discernir, a entender y a definir. Pero cuidado, lo mismo que sus herramientas facilitan el acceso
al conocimiento, pueden conducir sutilmente a la esclavitud, anulando algunas facultades de la persona.
El riesgo de que la humanidad se convierta en apéndice de las maquinas se puede vislumbrar en el
horizonte, aunque siempre habra aspectos humanos que la tecnologia nunca podra sustituir. Por ejemplo,
nuestro entusiasmo o la capacidad de emocidn ante las bellezas del Patrimonio que defendemos. [4]

Las antiguas postales nos hacian imaginar y sofiar con patrimonios lejanos, han sido las nuevas tecnologias
quienes han dado contenido y difusion al concepto de Patrimonio Mundial, cuyas vicisitudes interesan y
preocupan. Hoy, la facilidad de viajar y el acceso a los mas reconditos lugares gracias a Internet, han abierto
la densa cortina que nos dificultaba el conocimiento. El uso de las nuevas tecnologias coloca el legado
histérico universal casi al completo en nuestros ordenadores y dispositivos méviles. [4]

En este sentido, las nuevas tecnologias nos han llevado a una desmaterializacion del patrimonio, pasando
del mundo real al virtual. Sin embargo, permiten un intento de conciliacidn de dos mundos en apariencia
antagonicos bajo la apelacién “realidad virtual", acortando asi la frontera entre realidad e irrealidad.
Podemos definir la realidad virtual como la ciencia basada en el empleo de ordenadores y otros
dispositivos, cuyo fin es producir una apariencia de realidad que permita al usuario tener la sensacion de
estar presente en ella. Gracias a la realidad virtual cualquier persona puede alcanzar unos conocimientos
optimizados sobre el legado humano, antes inaccesibles para el comun de las gentes. [4]

La realidad virtual tiene como ventaja afiadida dar una dimensién temporal a la representacién espacial.
No hay mejor puesta en valor que aquella que vuelve a dar un cuerpo y una vida a lo que ya no existe. Nos
permite llegar mucho mas lejos que el realismo de lo vivido. Nos permite descubrir el pasado, completando
grandes vacios en el conocimiento de nuestra historia, recrear el futuro, enriquecer nuestra imaginacion
y aumentar nuestra capacidad creativa. [4]

Las aplicaciones son infinitas. Los Museos y otros espacios culturales emplean dispositivos cada vez mas
innovadores y sofisticados que unen lo lidico con lo pedagdgico con el fin de crear nuevas relaciones con
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los visitantes. La interactividad se ha convertido en asignatura obligada y para ello se han sacrificado en
parte los derechos de reproduccién exclusivos. De esta forma, los museos pueden exhibir todos sus
fondos, sin necesidad de exponerlos fisicamente y sin que resulte dafio o peligro alguno para ellos. [4]

Una nueva técnica muy util es la realidad aumentada, derivada de la realidad virtual, que combina la vision
en detalle, la informacién y la interaccién. Mientras que la realidad virtual transporta todos nuestros
sentidos a un mundo nuevo, la realidad aumentada extiende lo que vemos y oimos. La realidad virtual
reemplaza al mundo real. La realidad aumentada lo completa. Por eso, la realidad aumentada resulta una
herramienta idénea para el Patrimonio Cultural. Su cardcter altamente didactico y su capacidad de
combinar el mundo real con el mundo virtual permiten crear entornos aumentados de gran realismo para
el usuario, al tiempo que ofrece grandes posibilidades para la interpretacién y puesta en valor. [4]

Por medio del ordenador, de la tableta tactil y de otros dispositivos, se puede llegar al conocimiento virtual
detallado de gran parte del Patrimonio y de los museos del mundo o a la racionalizaciéon de su visita fisica.
Estas novedosas estrategias de comunicacion interactiva permiten una mejor valoracidén turistica,
econdmicay cultural del patrimonio. Las nuevas tecnologias, entre las que se encuentran la geolocalizaciéon
y el etiquetado, facilitan una informacién que favorece y motiva la movilidad y los flujos turisticos y, por
tanto, generan riqueza y convierten al patrimonio en motor del desarrollo. [4]

6. METODOLOGIA DE INVESTIGACION

La metodologia de trabajo de este proyecto fue de tipo colaborativa y multidisciplinaria. La
conceptualizacién del proyecto, la produccién y edicion de los contenidos, la investigacién bibliografica y
gestidn de este fue retomado por el area de patrimonio cultural y lo correspondiente a la integracién del
software y hardware por el drea de informatica. Se contd también con la participacién de un grupo de
estudiantes de segundo afo del Técnico en Gestion Tecnolégica del Patrimonio Cultural.

6.1. INTEGRACION DE LOS PARTICIPANTES DEL PROYECTO

Las dreas involucradas en el proyecto de investigacién fueron: el Técnico en Gestién Tecnoldgica del
Patrimonio Cultural y el Técnico en Ingenieria de Sistemas Informaticos, de ITCA-FEPADE Centro Regional
Santa Ana. Ademas, se contd con la colaboracion del Museo Nacional de Antropologia MUNA.

El drea de patrimonio cultural se concentré en el disefio y creacidn de los recursos digitales que se integré
en la unidad de informacidn. Dentro de las actividades realizadas estan:

e Caracterizacion de los usuarios.

e Identificacion y preferencias temdtica de los usuarios.

e Disefio de experiencia de usuarios.

e Adaptacion de contenidos.

e Investigacion para ampliar informacion de contenidos.

e Produccién y edicién de contenidos.

e Disefio del kiosco o gabinete (case), donde se integraron todos los elementos del hardware.

También, otras de las actividades del drea de patrimonio cultural fue la misma gestién del proyecto,
articulando las diferentes partes, compras, procesos, informes, organizaciéon y gestién con los
profesionales, estudiantes e instituciones involucradas.
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Desde el drea de computacion trabajaron en el disefio y creacidn del software, ademas de la adaptacion
del hardware para la unidad de interpretacién.

El Museo Nacional de Antropologia MUNA, facilité el acceso a los recursos para la creacién de varios
elementos integrados a la unidad de interpretacién.

6.2. ETAPAS DEL PROYECTO
DIAGNOSTICO

Una de las primeras etapas del proyecto fue la realizacién de un diagndstico para determinar el nivel de
implementacion de las TIC en el Museo Nacional de Antropologia (MUNA) y en otras instituciones y
espacios culturales. Este diagndstico ayudd a identificar fortalezas y debilidades de este sector.

CONFORMACION DE EQUIPO DE TRABAJO MULTIDISCIPLINARIO

Seguido a esta primera etapa, proseguimos a la conformacion de un equipo de trabajo que determiné
cuales eran los recursos mas idoneos para alcanzar los objetivos del proyecto. Este equipo estuvo
conformado por personal del MUNA y especialistas en las areas de informatica y patrimonio cultural del
ITCA-FEPADE.

También se realizaron entrevistas y grupos focales que ayudaron a orientar el disefio de la experiencia
del usuario, ademds determinar cuales eran los contenidos mas atractivos para el publico al que va
dirigido estos contenidos. Actividades realizadas en esta etapa:

e Grupos focales.
e Entrevista.
e Disefo de experiencia de usuario.

DISENO Y ELABORACION DE RECURSOS DIGITALES E INTERACTIVOS

Una vez fueron identificadas necesidades y preferencia concretas de nuestros posibles usuarios, se
realizaron propuesta para el disefio de los recursos digitales e interactivos a integrar en la unidad.
Algunos contenidos fueron trabajados desde cero y otros fueron retomados de los proyectos ya antes
ejecutados por ITCA-FEPADE. Actividades realizadas en esta etapa:

e Investigacion.

e Redacciodn.

e Fotografia.

e Produccién y edicién de contenido multimedia.
e Produccidn y edicién de modelos 3D.

DISENO Y ELABORACION DE PLATAFORMA QUE INTEGREN TODO LOS CONTENIDOS DIGITALES Y
HARDWARE

En esta etapa se realizaron las siguientes actividades:

e |dentificacion de necesidades.
e Propuestas de disefio.
e Validacién de disefio.
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e Programacion.
e Pruebas de integracidn de software y hardware.

DESARROLLO DE LA PLATAFORMA

Para el desarrollo de la plataforma, se realizé el andlisis de los elementos que iba contener (Texto, Imagenes,
Audio, Videos, modelos 3D) y la integracidn con la respectiva visualizacién de esos elementos con tecnologia
touch.

Se investigaron las diferentes plataformas de visualizacién y manipulacién de contenidos utilizadas
actualmente, tales como los Gestores de Contenido y las plataformas digitales y se establecié que era mejor
disefiar una plataforma Ad Hoc, ya que existian contenidos especificos que no estaban considerados por las
plataformas antes descritas, ya que estos contenidos requieren la utilizacion de las librerias para la correcta
manipulacion de los modelos 3D.

Se definidé una interfaz intuitiva para presentar el contenido general, para esto primero se realizaron wire
frames que permitieran tener un panorama completo del trabajo tanto de disefio y de programacion que se
realizaria en la plataforma.

En la l6gica de programacion de la plataforma, se desarrollaron entornos de visualizacidn diversos de acuerdo
con el contenido a presentar, pero la mayoria son intuitivos para el manejo de las superficies donde se podrian
colocar los modelos 3D.

DISENO DE MOBILIARIO
En esta etapa se realizardn las siguientes actividades:

¢ |dentificacién de necesidades.

¢ Propuestas de disefio.

¢ Validacién de disefio.

e Gestidn para la fabricacidn de propuesta de disefio.

VALIDACION DE LA UNIDAD DE INTERPRETACION

Validacién del software, hardware, contendido digital y mueble de la unidad en su conjunto.

7. RESULTADOS

7.1. DIAGNOSTICO Y ESTUDIO DEL UsO DE LAS TIC PARA LA DIDACTICA Y DIFUSION EN LOS MUSEOS A NIVEL
LocAL

Metodologia para diagndstico y estudio de caso

La metodologia para esta etapa inicial de la investigacidn es retomada del estudio realizado por Najat
Tort, bajo la direccion de la Dra. Elena Puiggros dentro del marco del grupo de investigacién del
Laborotari Multidisciplinar de Recerca en Turisme (LMRT) de la Universidad de Girona, en asociacién con
la Escuela Universitaria Mediterrani. Dicho trabajo trata sobre la importancia de la incorporacidn de las

APLICACION DE TECNOLOGIAS INNOVADORAS Y USO DE LA REALIDAD AUMENTADA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL ETURISMO

CULTURAL DE EL SALVADOR
ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE



Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) en los museos de la ciudad de Barcelona y como

éstas influyen sobre el comportamiento de los publicos.

La primera de las herramientas propuesta por la investigacién antes mencionada y que nos sera util para

analizar las TIC utilizadas por los museos a nivel local, son las que clasifican estas tecnologias por su

conectividad: las TIC online que son las paginas web y redes sociales y en si todo tipo de recursos al que

se puede tener acceso a través de Internet. Las TIC offline son los tipos de recursos que solo pueden ser

consultados desde dispositivos emplazados en el museo.

Otra clasificacion para su analisis es dreas en las que se aplican las TIC:

P wnNe

Documentacion, gestion de la informacién y colecciones.

Restauracidn y conservacion.

Did4ctica y difusion. Area en que enfocaremos nuestras observaciones e interés.
Creacidn artistica.

El Nivel de desarrollo de las TIC también sera de mucha utilidad en su analisis:

Nivel 1. Ausencia del uso de las TIC.

Nivel 2. Uso informativo. Las TIC no aportan nada a la experiencia de visitar un museo.

Nivel 3. Navegacion inicial. En este nivel se realiza una practica expositiva tradicional, utilizando
formatos de las TIC.

Nivel 4. Navegacion avanzada: En este nivel se buscan nuevos entornos, formatos y acciones.

La clasificacion de las plataformas estad basada en la categorizacion de paginas Web ya que esta: “no sélo
puede aplicarse a los recursos web, sino que puede ampliarse a todos los recursos digitales.”

Las plataformas 1.0 son aquellos dispositivos informativos y descriptivos. En este caso el visitante
es el receptor pasivo. En esta categoria estarian muchas pdaginas web, dispositivos de salay audio
guias.

Las plataformas 2.0 son aquellas en las que los visitantes pueden comunicar algo al resto de la
comunidad. Un ejemplo seria los blogs, webs o aquellas aplicaciones o dispositivos que permiten
subir o integrar fotos, videos y/o comentarios.

Las plataformas 3.0 son aquellas en las que el visitante puede interactuar y participaren los
contenidos. Las wikis, narraciones conjuntas y los juegos interactivos serian algunos ejemplos.
Para la realizacién de este primer acercamiento sobre el uso de las TIC en la didactica y difusién
en los museos a nivel local, usaremos cuadros comparativos que intenta simplificar las primeras
observaciones. [5]

Resumen de las evaluaciones sobre el uso de las TIC para la didactica y difusiéon del patrimonio cultural y

artistico en los museos a nivel local.
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Tabla 2: Tabla comparativa sobre el uso de las TIC en los museos MUNA y MARTE

‘ RECURSOS ONLINE

Institucion Conectividad Nivel de Clasificacion
desarrollo
Museo de Arte de El Online Nivel 4 2.0

Salvador, MARTE. , . L. .
Si, redes sociales y correo electrénico con difusion

de las actividades del museo. Pagina web con
diversos recursos como visita 360, material de
lectura como catdlogos interactivos y la
aplicacion MarteAPP para dispositivos moviles
Android, aplicacion que utiliza codigos QR que
despliega informacion y detalles de las obras
exhibidas en el museo.

Museo Nacional de Online Nivel 1 2.0

Antropologia, MUNA. , . - e s
pologia, Si, redes sociales y correo electrénico con difusion

de las actividades periodicamente. Sin sitio Web.

RECURSOS OFFLINE

Conectividad Nivel de desarrollo Clasificacion
Museo de Arte de ElI Offline Ninguno Ninguno
Salvador, MARTE.

No.
Museo Nacional de Offline Ninguno Ninguno
Antropologia, MUNA. No

Las anteriores observaciones solo es un primer acercamiento al analisis y diagndstico del uso de las TIC
en el ambito de los museos a nivel local. No se han medido la pertinencia, funcionalidad, estética y otros
factores de estos recursos.

7.2. PRODUCCION Y EDICION DE CONTENIDO

Como se habia mencionado anteriormente algunos contenidos fueron retomados de proyectos
anteriores, pero otros fueron producidos y editados exclusivamente para este proyecto como los
modelos 3D, de estos fueron nueve el total de piezas producidas y editadas para crear una linea del
tiempo que cuenta de la evolucién de la cerdmica prehispanica del actual territorio de El Salvador.

También fueron producidos y editados una serie de recursos audiovisuales que incluye un video y una
galeria de fotografias para la ilustracion de cada una de las categorias en las que clasifica el patrimonio
cultural.

Modelos 3D Ceramica Prehispdnica

La fotogrametria fue el proceso elegido para la creaciéon de modelos 3D, este proceso se dividid en tres
etapas, la primera consiste en la toma de fotografias de las piezas a recrear, se requirieron entre 30 y 60
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fotografias de diferentes angulos por pieza para generar el modelo.

Este proceso fue una actividad muy delicada que requeria contemplar algunos aspectos de seguridad
para evitar accidentes o acciones que pusiera en riesgo la integridad de las piezas. Para obtener mejores
resultados en las etapas posteriores las fotografias tuvieron cumplir algunos criterios de calidad técnica
como, nitidez, buen enfoque, profundidad de campo, alta resolucidn, buena iluminacién y correcto
balance de blancos.

Imagen 1

Imagen 2

Las imagenes 1y 2 muestran la toma de fotografias realizada por los estudiantes de la carrera del Técnico en
Gestidon Tecnoldgica del Patrimonio Cultural dentro del MUNA para la generacion de modelos 3D por medio
de la técnica de fotogrametria.
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La segunda etapa de este procedimiento de creacion de modelos 3D corresponden a la creacion del modelo,

para ello se utilizd la aplicacion Agisoft, esta aplicacion usa las fotografias realizadas en paso anterior para
generar los modelos 3D, procediendo con las siguientes acciones:

1. Alineado de fotografias.
2. Creacién de nube de puntos.
3. Creacién de malla.

4. Renderizacion de modelo.

29 b )

Imagen 3: proceso de creacion de modelos 3D.

La tercera etapa consistid en la edicion de los modelos para superar algunos aspectos que no fueron
correctamente recreados por la aplicacion. Para esta etapa se utilizé la aplicacién Blender. Al finalizar
la edicidn se procedio a la optimizacidn y exportacion de los archivos en extension .OBJ.

= Rl [

Imagen 4: proceso de edicion de modelos 3D.
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Imagen 5y 6: modelos 3D finalizados.
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7.3. DESARROLLO DE PLATAFORMA

El software desarrollado funciona de manera similar a un gestor de contenido, pero con caracteristicas
especificas por el tipo de contenido que aloja, aun asi tiene la esencia del Modelo Vista Controlador
(MVC), el cual tiene acceso a la base de datos por medio del Modelo. Maneja los procesos por medio de
los controladores creados con cddigo de programacion en lenguaje PHP y presenta los contenidos por
medio de las diferentes vistas que poseen caracteristicas intuitivas, adaptativas e interactivas con el
objetivo de difundir y divulgar parte del patrimonio cultural local.

Tecnologia utilizada. Se utilizaron herramientas de tecnologia Web y de servidor. Para hacerlo
independiente offline se requirid la implementacién de un servidor Apache configurado para brindar los
servicios web local y MySQL como servidor de base de datos. Se utilizé la tecnologia de Bootstrap para
hacer el disefio responsivo.

Plataforma de Desarrollo. Se utilizé Sublime Text como editor de cddigo para integrar el disefio HTML5
con los estilos CSS3 e incorporar las animaciones y la interactividad con JavaScript, también se utilizd
para crear los codigos de programacién en lenguaje PHP que se encargan de recopilar la informacion
relevante de los usuarios y de almacenarlos en la Base de Datos con el gestor MySQL.

Requisitos de Funcionamiento.

e Servidor Apache instalado y configurado localmente para brindar los servicios web para PHP en
la versién 7.2 o superior. Servidor MySQL.

e Suficiente capacidad de memoria para cargar los contenidos multimedia y modelados en 3D, se
sugiere GB de RAM o superior.

e Almacenamiento en el disco duro del servidor local de al menos 20GB.
e Navegador de preferencia Google Chrome o Mozilla Firefox con versiones Actualizadas.

La plataforma recopila datos histéricos de uso de los usuarios, los cuales pueden ingresar
proporcionando un nombre real o un seudénimo, también puede ingresar como invitado, pero luego
debe elegir el sexo y la edad, posteriormente ingresa a la pantalla donde selecciona el area al que
pertenece ya sea turismo o educacién. Con estos datos basicos se genera una sesidn especifica que
controla y registra las areas a las que ha ido accediendo el usuario y de esa manera se genera un historial
de visita de los contenidos que posee la plataforma, los cuales pueden ser utilizados por el administrador
de la plataforma para generar reportes de preferencia de los usuarios.

Todo el proceso de recoleccién de la informacidon se mantiene oculto al usuario normal, y lo Unico que
puede ver es su nombre en un area de la pantalla que lo hara sentirse identificado en el recorrido de los
contenidos.

El acceso a la informacion de reportes esta protegido por un mecanismo de validacién desde otra area
privada de la plataforma, solamente para efectos de administracion de la plataforma.

Por tratarse de una unidad de interpretacion de contenidos offline, toda la informacidn recopilada queda
guardada en una base de datos local en el equipo informatico dentro de la unidad de interpretacidn,
pero a futuro puede incorporarse la funcionabilidad online y de esa manera la unidad guardaria los datos
en la nube para ser analizados remotamente.
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7.4. FUNCIONAMIENTO DE LA PLATAFORMA

Desde el inicio del proyecto se plated el desarrollo de una plataforma intuitiva y por eso que se integré
a la unidad una pantalla tipo touch, esto permite al usuario tener un contacto directo y sencillo
interactuando y tocando los elementos en la pantalla, a través de esta interaccién el usuario puede
avanzar o retroceder en los contenidos dentro de la unidad, otras de las acciones que puede realizar el
usuario es ampliar o reducir algunos de los contenidos multimedia disponible en la plataforma por medio
gestos sencillos como pellizcar y expandir con los dedos.

En la primera pantalla que se muestra en el inicio de la interfaz el usuario debe ingresar algunos datos
como sexo y edad, esta informacidn es recolectada por la base de datos para su uso posterior. En la
siguiente pantalla puede elegir entre dos dreas de contenidos segln su interés, el sector turismo o el
sector educativo, al ingresar podra ver un recurso audiovisual que explica que es el Patrimonio Cultural
y tener acceso a las otras dreas de la plataforma, por ejemplo, ver la informacién de las diferentes
clasificaciones del patrimonio y en cada clasificacion se muestra informacidon textual e imagenes
representativas y detalladas, también podra interactuar con modelos 3D de algunos bienes del Museo
Nacional de Antropologia (MUNA).

PANTALLA INICIAL:
IDENTIFICACION DE

USUARIO
I
{ i |
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Argueoidgicas m Aruealkdgicas
Paisajes y Sitios Materlal Paisajes y Sitio
nikuroles nawrales
ClasMicacion Clasificacion
del Patrimanic Arquitecturs, | | del Patrimonio Arquitectura,
Cultural Contros Cuntural Centros
Historcos y Histdricos y
Plazas Plazas

Muoble I Vestiglos Linen del tiornpo | Musbie Vestigios Lines del bompo

ST ' Modelss 30 daattie Mocelos 1
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Masica, tradicionss y folckor | tradiclonos y folcior I
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Ana de Santa Ana, Cuntro de Artes de Occluente y Ana de Santa Ann, Cantro de Artos de Decidente y
Casa Ex Escalon, Casa Ex Escalén
BASE DE DATOS

Imagen 7: Card sorting que fue utilizada para organizar los contenidos dentro de la interfaz.

Los grupos focales y las entrevistas al inicio de la investigacion permitieron elegir y organizar de la mejor
manera los contenidos de esta plataforma. En este punto se evalud el Disefio de la Experiencia del
Usuario (Ul) creando una card sorting para organizar los contenidos. Un card sorting es un procedimiento
dentro del disefio de experiencia de usuario (UX) utilizado para, organizar, jerarquizar y evaluar un arbol
de categorias, con el fin de estructurar la informacion de un sitio web o plataforma y sus diferentes
contenidos.
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También para diseno de las diferentes secciones y pantallas de la plataforma se crearon wireframes que
permitieron la previsualizacion del resultado final. Una wireframe es un esquema de pdgina o plano de
pantalla, es una guia visual que representa el esqueleto o estructura visual de un sitio web. Los
desarrolladores usan wireframes para obtener una aproximacion mds tangible de las funcionalidades del
sitio, mientras que los disefiadores los usan para impulsar el proceso de disefio de la interfaz de usuario
(un.

La plataforma incluye informacién detallada de los siguientes bienes:
1. Clasificacion del Patrimonio.

Esta seccion de la plataforma estd compuesta de texto que aclara la forma en cémo se clasifica el
patrimonio cultural, incluye video que define y clasifica el patrimonio cultural.

2. Patrimonio Material.

Esta seccién de la plataforma estd compuesta de texto que define el patrimonio cultural tipo
material o tangible ademas integra una seria de imagenes ilustrativas.

2.1. Patrimonio Mueble.

Esta seccidon de la plataforma esta compuesta de texto que define el patrimonio cultural
material o tangible tipo mueble ademas de integrar una seria de imagenes ilustrativas.

2.1.1. Vestigios Arqueoldgicos.
Imagenes y textos referentes a piezas arqueoldgicas sobre todo de tipo ceramico.
2.2. Patrimonio Inmueble.

Esta seccidon de la plataforma esta compuesta de texto que define el patrimonio cultural
material o tangible tipo inmueble ademas de integrar una seria de imagenes ilustrativas.

2.2.1. Sitios Arqueoldgicos.
Imagenes y textos referentes a sitios arqueolégicos.
2.2.2. Paisajes y Sitios Naturales.
Imagenes y textos referentes a paisajes y sitios naturales.
2.2.3. Arquitectura, Centros Histéricos y Plazas.
Imagenes y textos referentes a la arquitectura y centros historicos.
2.2.4. Museos.

Imagenes y textos referentes a museos entre ellos el Museo Nacional de
Antropologia MUNA y el Museo Regional de Occidente.

3. Patrimonio Inmaterial.

Esta seccion de la plataforma estd compuesta de texto que define el patrimonio cultural
inmaterial o intangible ademas de integrar una seria de imagenes ilustrativas.

3.1. Mdsica, Tradiciones y Folclor.
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Imagenes y textos referentes a las tradiciones y el folclore.
3.2. Artes.

Imagenes y textos referentes a las expresiones artisticas sobre del dmbito de las artes
plasticas.

4, Recorridos Virtuales.

Todos los apartados incluidos en el literal nimero cinco corresponden a recorridos virtuales por
medio de fotografias envolventes.

4.1. Museo Nacional de Antropologia.
4.2.  Tazumal.
4.3.  Catedral de Santa Ana.
4.4.  CasaBlanca.
4.5.  Joyade Cerén.
4.6.  San Andrés.
4.7.  Cihuatan.
4.8.  Suchitoto.
4.9, Palacio Municipal.
5.  Ubicacién en mapa de sitios Arquitecténicos con interés patrimonial en Santa Ana.

Mapa con la ubicacidon de los sitios de interés arquitecténico de la ciudad de Santa Ana y por el
cual se accede a los modelos 3D de las edificaciones representadas. Los inmuebles incluidos son:
Teatro de Santa Ana, Catedral de Santa Ana, Palacio Municipal de Santa Ana, Centro de Artes de
Occidente y Casa Ex Escalén.

6. Visualizacion e Interaccién con Modelos 3D

En esta seccidn de la plataforma se incluye una linea del tiempo con los modelos 3D de las piezas
arqueoldgicas.
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Imagen 13: captura de pantalla por donde se ingresa a la seccion turistica.
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Bienvenidos

ria una desaripeion introductosia al contenide

rimonio Cultural. Enfe arte Turistica

visea 2

vinea 3

by Ing. Lienty Vanagas

Imagen 14: captura de pantalla por donde se ingresa al video informativo.

BEZIGHED BY MENRY VANEGAL

RECORRIDOS

Una forma diferente de visitar nuestro Patrimonio Cultural

Recorrides virtunles en formato de fotografias panordmicas de 360° por 1505
Ademds de las fotografia estos recoiridos proporcionai informacion importante de cada uno de los sitios representados.

Imagen 15: captura de pantalla con menu para seleccionar los recorridos virtuales.

BEZICHED BY HENRY VARECAL
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Museo Nacional de AnTropologiu

Imagen 16: captura de pantalla inicial de uno de los recorridos virtuales.
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Imagen 17: captura de pantalla con la ubicacién geografica de sitios de interés patrimonial.
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Imagen 18: captura de pantalla de uno de los recorridos virtuales.
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Imagen 19: captura de pantalla con informacién relacionada a la clasificacion del patrimonio cultural.
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Imagen 21: pantalla inicial de la seccion de modelos 3D del patrimonio arquitecténico de Santa Ana.
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Imagen 22: visualizacion de modelos arquitectdnicos 3D de la ciudad de Santa Ana
integrados en la plataforma.
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7.5. DISENO DE LA UNIDAD DE INTERPRETACION

El diseio de la unidad de interpretacién contemplé aspectos ergondmicos, de funcionalidad y estabilidad,
se tomaron en cuenta las posibilidades y limitaciones de cada uno de los materiales que la componen. Las
dimensiones de estas estan determinadas en funcién del publico al que va dirigido eligiendo para ello
dimensiones estandarizadas. También se doté a la unidad de un sistema de rodamiento para movilizar y
desplazar la unidad cuando fuese necesario.

Imagen 8 y 9: dibujos representativos en diferentes vistas de la unidad de interpretaciéon
en su proceso de diseno.

El mueble integra el CPU, un regulador de voltaje, la pantalla touch, bocinas, una cdmara de video tipo web
también se tomd en cuenta el tema de la ventilacidn, integrando dos ventiladores para disipar el calor que
generan los componentes internos; la cubierta trasera de esta unidad es una malla que permite la
circulacion del aire para evitar un sobrecalentamiento.

Imagen 10, 11y 12: fotografias de diferentes angulos del mueble finalizado.
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Imagen 13, 14, 15y 16: fotografias de diferentes dngulos de la Unidad de Interpretacion construida.
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7.6. CARACTERISTICAS TECNICAS DE LA UNIDAD DE INTERPRETACION

EQUIPO

ESPECIFICACIONES TECNICAS

Imagen ilustrativa

Unidad Central
de
Procesamiento

(CPUL)

Pantalla Touch

Camara

Tipo: Desktop PC

Modelo: Optiplex 3060 5589V i5
Procesador: Core i5

Velocidad: 4.1 GHz

Disco duro: 1TB/ Velocidad de rotacion 7200 RPM
Factor de forma: Small form factor
Unidad de disco 6ptica: DVD+/-RW
Memoria RAM: 12GB

Sistema Operativo: Windows 10 Pro
Tipo: Monitor

Matriz activa TFT LCD (LED)

Marca: Elo

Modelo: 2202L

Tamafio: 22" diagonal

Resolucion: 1920 x 1080 Full HD (1080p)
Brillo (tipico): 250 nits (cd/m?)

Radio de contraste: 3000:1

Altavoces: 2 x altavoces internos de 2 W
Color: Negro

Entrada: HDMI, VGA

Tipo: Webcam

Marca: Logitech

Modelo: C920 HD Pro

Resolucién: 1920 x 1080 Full HD (1080p)
Tipo de enfoque: automatico

Micréfono integrado: estéreo
Conexion: USB 2.0 H.264

Clip: universal compatible con tripodes para
monitores, pantallas LCD o laptops.

22" | Touchscreen

APLICACION DE TECNOLOGIAS INNOVADORAS Y USO DE LA REALIDAD AUMENTADA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL ETURISMO

CULTURAL DE EL SALVADOR

ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE

31




EQUIPO ESPECIFICACIONES TECNICAS Imagen ilustrativa
Tipo: Altavoz inalambrica
Marca: Argom
Modelo: ARG-SP-3048BK
Version Bluetooth: V3.0
Potencia de salida: 10 W

Bocinas Bateria: 1200 mAh
Capacidad de almacenamiento: ranura USBy TF
Cable de carga: USB
Cable de audio: 3,5 mm
Tamafio: 25,7 x 9,1 x 10,8 cm
Peso: 760g
Tipo: Ventilador para portatil
Marca: ARGOM

Sistema de Modelo: ARG-CF-1584

Enfriamiento Cooler diametro: 16 cm.

Conexi6n: USB 2.0.
Voltaje de entrada: 5V DC.
Corriente nominal: 0.23A + 10%.

Dimensioén total: 345x275x35 mm.

Tipo: Control smart tv keyboard mouse
Marca: Agiler

Mini Teclado Modelo: AGI-9836

Inalambrico Frecuencia: 2.4GHz Wireless

Alcance: 10 Metros

Color: Negro
Baterias: Pilas AAA x 2
Multifuncién 3 in 1: keyboard+mouse+touchpad

Receptor: USB
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Cables de Audio @ Conexion: estéreo 3.5mm

EQUIPO ESPECIFICACIONES TECNICAS Imagen ilustrativa

Tipo: Cable de Extension
Marca: Miyako
Modelo: M-240-12GHQ

Longitud de cable: 11 ft

Final de conector: hembra — macho

CONCLUSIONES

INNOVACION: el esfuerzo realizado fue muy significado en los campos de la informatica y el
patrimonio cultural, utilizando recursos, herramientas y estrategias innovadoras para el campo del
patrimonio cultural, campo que muestra un retraso significativo en la implementacién de nuevas
tecnologias como la realidad virtual y aumentada.

UTILIDAD: estamos seguros de que la unidad de interpretacidn se convertira en una herramienta util
para la divulgacién y comprensién del patrimonio cultural local. Los contenidos de esta unidad de
informacién estdn orientados hacia el sector educativo y turistico.

INTERACCION CON EL USUARIO: La pantalla tipo touch ha permitido que la interaccién con los
usuarios sea muy intuitiva, evitando frustracion o desorientacién del usuario en su uso.

MARKETING: la base de datos recoge informacion relacionadas con la edad, sexo tiempo de uso y
preferencia tematica, datos que podran ser de mucha utilidad en la gestidn del patrimonio cultural.

EDUCACION: los contenidos elegidos tienen pertinencia en cuanto informacién y presentacion,
ampliando los conocimientos sobre el tema del patrimonio cultural para la ensefianza y valorizacion
del patrimonio cultural. Ademas, su caracter innovador vuelve mucho mas atractivos estos recursos
promoviendo su uso y consulta.

LINEAS DE INVESTIGACION: la ejecucién de este proyecto ha fortalecido la experiencia y los
conocimientos en torno a la linea e investigacion de la carrera en Gestidn Tecnoldgica del Patrimonio
Cultural, promoviendo a la vez el trabajo colaborativo y multidisciplinario entre la informatica y el
patrimonio cultural.

De forma general los hallazgos obtenidos de este diagndstico evidencian que la presencia y uso de
nuevas tecnologias aln no es significativa en el sector cultural-patrimonial, aunque ya hay avances
en el tema, el Museo de Arte (MARTE) muestra una mayor aplicacion de estas tecnologias en
oposicion a la usencia de este dentro del Museo Nacional de Antropologia. Estamos seguros de que
con el tiempo estos recursos van a ir tomando mds protagonismo en estas instituciones.

El disefio y desarrollo de una plataforma gestora de contenido multimedia, intuitivo y de facil uso que
permite la integracion y el despliegue de los contenidos digitales en una pantalla de tipo touch,
también fue logrado integrando una gran cantidad de contenido multimedia de diferente naturaleza
relacionada con la temdtica del patrimonio cultural.
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e El ultimo de los objetivos especificos considerd el disefio de una base de datos que permitira recoger
informacién sobre el uso y preferencia del usuario a modo de retroalimentacion, esta base de datos
fue integrada a la unidad y consideramos que serd de utilidad para la gestién, marketing y
administracidn de sectores culturales cuando la unidad se encuentre en uso.

e La base de datos recoge informacién relacionadas con la edad, sexo tiempo de uso y preferencia
tematica, datos que podran ser de mucha utilidad en la gestion del patrimonio cultural.

e Los contenidos elegidos tienen pertinencia en cuanto informacién y presentacién, ampliando los
conocimientos sobre el tema del patrimonio cultural. Ademads, su cardcter innovador vuelve mucho
mas atractivos estos recursos.

e Estamos seguros de que la Unidad de Interpretacidon se convertira en una herramienta util para la
divulgacion y comprension del patrimonio cultural local. Los contenidos de esta unidad de
informacién estan orientados hacia el sector educativo y turistico.

9. RECOMENDACIONES
Al finalizar el proyecto, estas son algunas de las recomendaciones que se plantean:
Difusidn y uso de los recursos.

Se recomienda que la unidad de interpretacidn sea utilizada de forma intensa para poder alcanzar los
objetivos propuestos en este proyecto. La unidad deberia ser dispuesta en espacios y sitios donde pueda
ser utilizada y consultada por el publico. Especialmente recomendamos colocar esta unidad en la
biblioteca de ITCA-FEPADE de la regional Santa Ana.

Accesibilidad en linea de los contenidos.

Se propone que los contenidos que son accedido por medio de la unidad de interpretacién en modo offline
puedan ser consultados también en linea. Esto permitiria alcanzar un mayor nimero de usuario y con ello
aportar significativamente a la valoracién del patrimonio cultural local.

Accesibilidad de los contenidos por medio de otros dispositivos.

Que los contenidos de esta plataforma puedan ser adaptados para ser consultados y visualizados en otros
dispositivos de amplio uso como smartphone y tablets. También recomendamos contemplar la posibilidad
de crear un CD con una version de escritorio de la plataforma.

Uso del recurso para la proyeccion social de la institucidon.

Se recomienda el uso de la unidad en el programa de proyeccién social del ITCA-FEPADE, con esto se
aseguraria el uso y aprovechamiento de este recurso. Para esto se recomienda hacer algunas adaptaciones
gue permitan un uso y grupal de los recursos que incluya la posibilidad de una salida de video para
proyectar su contenido en un soporte de mayores dimensiones.

Traduccién de los contenidos al idioma inglés.

Uno de los sectores al que va dirigido este proyecto, es el turistico y creemos pertinente que el contenido
sea traducido al idioma inglés para facilitar la comunicaciéon con los turistas extranjeros.
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10.GLOSARIO
TIC

Consuelo Belloch Orti citando a Cabero define las TIC “En lineas generales podriamos decir que las nuevas
tecnologias de la informacién y comunicacion son las que giran en torno a tres medios bdsicos: la
informatica, la microelectrdnica y las telecomunicaciones; pero giran, no sélo de forma aislada, sino lo que
es mas significativo de manera interactiva e interconexionadas, lo que permite conseguir nuevas
realidades comunicativas”.

El mismo autor las define como “aquellos instrumentos técnicos que giran en torno a la informaciény a
los nuevos descubrimientos que sobre la misma se van originando; pero giran, no sélo de forma aislada,
sino lo que es mas significativo de manera interactiva e interconexionadas, lo que permite conseguir
nuevas realidades comunicativas.” [6]

A MODO MAS PRACTICO Y OPERATIVO PODEMOS DEFINIR A LAS TIC COMO:

Dispositivos tecnolégicos (hardware y software) que permiten editar, producir, almacenar, intercambiar y
transmitir datos entre diferentes sistemas de informacién con protocolos comunes. Integran medios de
informatica, telecomunicaciones y redes, posibilitan la comunicacion y colaboracidn interpersonal y la
multidireccional (uno a muchos o muchos a muchos). Desempefian un papel sustantivo en la generacion,
intercambio, difusidn, gestidén y acceso al conocimiento. [7]

PATRIMONIO CULTURAL

La Convencidn sobre la proteccidn del patrimonio mundial, cultural y natural de la Organizacién de las
Naciones Unidas para la Educacidn, la Ciencia y la Cultura, UNESCO en su La Conferencia General en Paris
1972 incluye los siguientes articulos para definir patrimonio cultural.

|. DEFINICIONES DEL PATRIMONIO CULTURALY NATURAL
Articulo 1
A los efectos de la presente Convencidn se considerara "patrimonio cultural™:

e Los monumentos: obras arquitectdnicas, de escultura o de pintura monumental, elementos o
estructuras de caracter arqueoldgico, inscripciones, cavernas y grupos de elementos, que tengan un
valor universal excepcional desde el punto de vista de la historia, del arte o de la ciencia.

e Los conjuntos: grupos de construcciones, aisladas o reunidas, cuya arquitectura, unidad e integracion
en el paisaje les dé un valor universal excepcional desde el punto de vista de la historia, del arte o de
la ciencia.

e Los lugares: obras del hombre u obras conjuntas del hombre y la naturaleza, asi como las zonas,
incluidos los lugares arqueoldgicos que tengan un valor universal excepcional desde el punto de vista
histdrico, estético, etnoldgico o antropoldgico.

Articulo 2

e Los monumentos naturales constituidos por formaciones fisicas y bioldgicas o por grupos de esas
formaciones que tengan un valor universal excepcional desde el punto de vista estético o cientifico.
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e las formaciones geoldgicas vy fisiograficas y las zonas estrictamente delimitadas que constituyan el
habitat de especies, animal y vegetal, amenazadas, que tengan un valor universal excepcional desde
el punto de vista estético o cientifico.

e Los lugares o las zonas naturales estrictamente delimitadas, que tengan un valor universal
excepcional desde el punto de vista de la ciencia, de la conservacién o de la belleza natural.

PUBLICO

Como sustantivo, la palabra “publico” designa el conjunto de los usuarios del museo (el publico de los museos)
pero también, por extrapolacion a partir de su destino publico, el conjunto de la poblacién a la cual cada
establecimiento estd dirigido. Presente en casi todas las definiciones actuales de museo, la nocién de publico
ocupa siempre un lugar central: “institucion (...) al servicio de la sociedad y de su desarrollo, abierta al publico”
(ICOM, 2007). Es también una “coleccidn (...) cuya conservacidén y presentacion revisten gran interés para el
conocimiento, la educacion y el placer del publico”. [8]

El adjetivo “publico” -museo publico- traduce la relacién juridica entre el museo y la poblacién del territorio
en el cual estd situado. El museo publico es, en esencia, propiedad del pueblo; estd financiado y administrado
por este Ultimo a través de sus representantes y por delegacidn, a través de su administracion. [8]

MUSEO

El Consejo Internacional de Museos (ICOM): “El museo es una institucion permanente, sin fines de lucro, al
servicio de la sociedad y de su desarrollo, abierta al publico que adquiere, conserva, estudia, expone y
transmite el patrimonio material e inmaterial de la humanidad y de su medio ambiente con fines de educacién
y deleite”.

MUSEOGRAFIA

Actualmente, la museografia se define como la figura practica o aplicada de la museologia, es decir el conjunto
de técnicas desarrolladas para llevar a cabo las funciones museales y particularmente las que conciernen al
acondicionamiento del museo, la conservacion, la restauracidn, la seguridad y la exposicion.

MUSEOLOGIA

Georges Henri Riviere: “La museologia es una ciencia aplicada, la ciencia del museo. Estudia su historia y su
rol en la sociedad; las formas especificas de investigacién y de conservacion fisica, de presentacion, de
animacién y de difusidn; de organizacidn y de funcionamiento; de arquitectura nueva o musealizada; los sitios
recibidos o elegidos; la tipologia; la deontologia”. (Riviere, 1981).

COLECCIONES

Los objetos que componen una coleccidn no tienen valor por si mismos: los individuos inmersos en la sociedad
y delimitados por un momento histérico e ideoldgico son los encargados de atribuirle a estos objetos un valor,
cultural, histérico, cientifico o estético. Asi, las colecciones museoldgicas acumuladas son muestras de las
elecciones que se hicieron en el pasado y sus exhibiciones son formas privilegiadas de narrar piblicamente
ese pasado. Tratar los muesos desde esa perspectiva, implica identificar y desarrollar abordajes tedricos e
historicos que pueden auxiliar esos procesos de analisis buscando comprender las naturalezas de las
colecciones, lo que son, por qué fueron hechas, lo que ellas podrian ser, que papeles desempefaron los

conservadores y sus publicos, y que tipo de interacciones se procesaron entre esos conjuntos de elementos.
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Consideramos que en el intento de reconstruir un monumento histdrico a través de una seleccion de objetos
estamos evidenciando nuestra propia realidad y preferencias, es asi como las sociedades en el futuro podrian
leer e interpretar parte de nuestra realidad en base a la seleccién y valoracidon que hayamos dados a objetos,
sitios, monumento o hechos histoéricos. [8]

Ad Hoc:
para referirse a lo que se dice o hace solo para un fin determinado.
GESTOR DE CONTENIDOS:

Un sistema de gestion de contenidos es un programa informatico que permite crear un entorno de trabajo
para la creacidon y administracion de contenidos, principalmente en pdaginas web, por parte de los
administradores, editores, participantes y demds usuarios.

PLATAFORMA DIGITAL:

Una plataforma digital es un lugar de Internet, portal o cibersitio, que sirve para almacenar diferentes tipos
de informacidén tanto personal como a nivel de negocios. Estas plataformas funcionan con determinados tipos
de sistemas operativos y ejecutan programas o aplicaciones con diferentes contenidos, como pueden ser
juegos, imagenes, texto, cdlculos, simulaciones y video, entre otros, que se pueden considerar agrupados en
una coleccién de herramientas y servicios que una organizacién utiliza para desarrollar una estrategia digital.

Las plataformas digitales también se pueden concebir como sistemas que pueden ser programados y
personalizados por desarrolladores externos, como los usuarios, y de esta forma pueden ser adaptados a
innumerables necesidades y asuntos que ni siquiera los creadores de la plataforma original habian
contemplado, resultando un tipo de redes sociales, lo que permite mantener el contacto con amigos,
familiares, usuarios en general, lo que incentiva la participacién y su uso.

REALIDAD AUMENTADA:

En el dmbito cientifico, una definicién comidnmente aceptada es la que proporciona Azuma que presenta la
Realidad Aumentada (RA), como un conjunto de tecnologias que combinan imdgenes reales y virtuales, de
forma interactiva y en tiempo real, de manera que permite afiadir la informacion virtual a la informacion fisica
que el usuario percibe del mundo real. Es este elemento del "mundo real" el que diferencia la Realidad
Aumentada de la Realidad Virtual (RV) ya que la Realidad Aumentada no sustituye la realidad fisica, sino que
sobreimprime informacidn afiadiendo esa informacién en el contexto de la realidad existente, por ejemplo,
afiadiendo estadisticas sobre una atraccidn turistica o permitiendo ver cdmo queda un sofa en el salén de un
potencial cliente. A diferencia de la RA, la RV “transporta” al usuario fuera del mundo real, reemplazando este
mundo por el mundo virtual creado sintéticamente por ordenador.

WIREFRAMES:

Es un esquema de pdagina o plano de pantalla, es una guia visual que representa el esqueleto o estructura
visual de un sitio web.

Los wireframes se enfocan en:
e Los tipos de informacion que sera mostrada.

e lacantidad de las funciones disponibles.
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Las prioridades relativas de la informacion y las funciones.
Las reglas para mostrar ciertos tipos de informacién.

El efecto de los distintos escenarios en la pantalla.

Los wireframes pueden ser utilizados por diferentes disciplinas. Los desarrolladores usan wireframes para

obtener una aproximacién mas tangible de las funcionalidades del sitio, mientras que los disefiadores los usan

para impulsar el proceso de disefio de la interfaz de usuario (Ul).
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12.ANEXOS

Nombres de estudiantes de la carrera de Patrimonio Cultural que colaboraron en el proyecto:
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Aguilar Agreda, Kevin Ernesto.
Flores Vicen, Julissa Abigail.
Magafia Molina, Edwin Enrique.
Esquivel Lépez, Dennis Antonio.
Peraza Espinoza, Lisbeth Cecilia.
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Resultados de la investigacion sobre los temas de interés y presencia de las posibles usuarias de la unidad
de interpretacién

ETAPA 01 INVESTIGACION DE USUARIO
SECTOR EDUCATIVO
Participantes: estudiantes de séptimo, octavo y noveno grado de centro educativo publico.

Herramientas: grupo focal y layout.

RESULTADOS DEL ANALISIS DEL LAYOUT

1. ¢Qué conocimientos o habilidades tienes sobre el uso de dispositivos digitales?

Las experiencias positivas son mayores a las experiencias negativas, los jovenes se mostraron con entusiasmo
al expresar que si tenian conocimientos o habilidades en el uso de los dispositivos. Les genera tristeza el hecho
de imaginar qué pasaria si no contaran con recursos digitales que se encuentren al alcance de sus manos.

2. ¢Qué te llama mas la atencidn al navegar en Internet?

Las experiencias varian de acuerdo con los intereses, las redes sociales denotan el mayor entusiasmo y alegria
al utilizarse, seguido de videos, videojuegos y aplicaciones que forman parte de la interactividad continua de
las personas. En un segundo plano se encuentran los articulos educativos, en los cudles se expresa que son
utilizados Unicamente por alguna tarea escolar o investigacidon que se les has sido asignada, entre otras
opciones de respuestas estan los animes y la musica, que en general no es un tema de relevancia. Con la
excepcion que siempre hay diferentes tipos de gustos, y para un pequefio porcentaje del grupo, los videos,
musica y animes pueden o no volverse atractivos.

3. ¢Cuanto tiempo dedicarias en aprender o conocer sobre un tema nuevo a través de recursos digitales?

Un tiempo de 5 a 15 minutos seria parte de las experiencias negativas para los jovenes, ya que consideran
gue en ese lapso no es considerable aprender o conocer sobre un nuevo tema, en cambio en tiempo estimado
entre 20 a 30 minutos, o expresaron que puede ser incluso mds de 30 min. Es un espacio que puede ser eficaz
en el aprendizaje de un tema en particular.

4. ¢Con qué frecuencia usas Internet?

La mayor parte de las respuestas han sido positivas, ya que encuentran gratificante contar con los recursos
digitales para lograr navegar con frecuencia en Internet. Para las personas a quienes se han mostrado tristes
puede deberse a no contar con los recursos tecnoldgicos suficientes como para optar por navegar en Internet
a diario.

5. éTienes algun dispositivo digital propio?

En todos los participantes se observod entusiasmo al contar con dispositivos digitales propios, ademds, algunos
contaban con otros dispositivos como consolas de videojuegos y laptop, exceptuando a una pequefia parte
qgue afirmd no tener dispositivos propios. Las emociones negativas, en el caso de quienes tienen dispositivos,
se deben también al hecho de imaginar “no poder contar” con la ayuda de los teléfonos mdviles,
computadoras o tablets.
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6. ¢Dispones de conexidn a Internet?

En este caso, la mayor parte de participantes afirmaron con alegria y entusiasmo tener Internet, una pequeiia
parte comentd no tener Internet, mientras que otros expresaban tristeza por el hecho de navegar por medio
de datos méviles y no tener wifi en casa.

7. ¢Como te gustaria aprender o conocer sobre un tema nuevo?

Conocer y aprender por medio de leer, escuchar, o ver es una experiencia positiva para los participantes, por
otra parte, expresan que aprender por medio de juegos no es una buena opcién, ya que el hecho de jugar o
introducirse en algun juego sélo distraen la mente y no aportard conocimientos sobre algin tema en
especifico, algunos afirman que solamente es una “distracciéon al momento de aprender”.

8. ¢Qué recursos interactivos son de tu preferencia para conocer o aprender sobre un nuevo tema?

Los recursos interactivos de menor interés son las infografias, juegos, imagenes y realidad aumentada, de
esto se puede deducir que no logran comprender el impacto que puede generar aprender por medio de estos
recursos. Los que generan experiencias positivas mediante la interaccidn de los participantes con los recursos
son los videos y las animaciones por su atraccidn visual. En el caso de imagenes inmersivas, imagenes 3D y
realidad virtual generan diferentes tipos de emociones, pueden variar de experiencias positivas a experiencias
negativas, en general, el que generd mayor impacto ha sido la realidad virtual, los participantes expresaron
que esto se debe a que la realidad virtual es un mundo ficticio que puede jugar con sus emociones y causa la
sensacion de estar dentro de él.

9. ¢éQué dispositivos digitales encuentras mas facil de usar?

Todos los estudiantes mostraron entusiasmo, debido a que los jévenes estan frecuentemente familiarizados
con el uso de dispositivos digitales, no solamente de teléfonos celulares si no también aparatos mas complejos
como la computadora.

10. ¢Qué dispositivos digitales utilizas para ingresar a Internet?

La mayor parte de la poblacion navega en Internet frecuentemente desde diferentes dispositivos, quiénes se
muestran alegres por el hecho de lograr tener los recursos necesarios, pero denota mas la alegria por el
teléfono celular, ya que el uso de este dispositivo es mas usual.

11. ¢Qué tipo deilustraciones te parecen mds atractivas?

La ilustracién parece ser atractiva ante la vista de las personas, las ilustraciones presentadas denotan
diferentes emociones, en el rango de las preferencias se encuentra la opcién “b” (ilustraciéon editorial), donde
se observé alegria y emotividad por el contenido de la imagen, es decir, a las personas usualmente les atrae
una mascota. En la opcién “a” (humor gréfico) y opcion “d” (ilustracién infantil) hay una variante, los
participantes muestran desinterés, esto ocurre ya que se sienten mas atraidos o interactian mejor con las
ilustraciones actuales. Las opciones “c” (ilustracion fantastica) y “f” (ilustracion pictérica) se muestran sélo
experiencias positivas, probablemente por los colores vistosos en el contenido de las imdagenes. Por otra
parte, la opcidn “e” (ilustracion manga) se posiciona como una de las menos preferidas, sin embargo, se
mostré alegria al momento de presentarselas, ya que se encuentran familiarizados con este tipo de ilustracidn
por los programas de television o alguna serie de anime en especifico.
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12. ¢Conoces o sabes qué es Patrimonio Cultural?

Los participantes muestran alegria, ya que tiene conocimientos sobre qué es patrimonio cultural, sin
embargo, aun existen dudas en la mayoria del grupo.

13. ¢ Te interesa aprender sobre el Patrimonio Cultural?

En este item se manifiestan experiencias positivas y negativas. Las experiencias positivas se muestran debido
al interés que se tiene por aprender sobre patrimonio cultural, los participantes argumentan que son
experiencias agradables visitar los lugares que forman parte del patrimonio de El Salvador y que es un deber
conocer de la cultura. Las experiencias negativas son por el desinterés que tienen algunos de los participantes,
expresan que conocer la cultura es importante, ya que por ser salvadorefios las personas deben estar
enteradas o informadas en general de este tipo de temas, pero que no estan interesados por estudiar carreras
que tengan relacion con el Patrimonio.

14. ¢ Alguna vez has visitado alguin lugar que forma parte del Patrimonio Cultural?

Se muestra alegria al haber visitado al menos un lugar de los que forman parte del Patrimonio Cultural, sin
embargo, hay personas que no tienen conocimientos sobre estos lugares y expresan por medio de sus gestos
“tristeza por no conocerlos”.

15. ¢ Qué temas relacionados con el Patrimonio Cultural te gustaria aprender?

Los paisajes y sitios naturales, arquitectura, museos y sitios arqueoldgicos son los que muestran interés,
alegria y entusiasmo por haber sido visitados en algin momento determinado, ademas de ser de mayor
atraccidn turistica. Las artes, musica y espectaculos presentan dos variantes, experiencias negativas y
positivas debido a la diversidad de gustos de los participantes. Los centros histéricos, plazas y bibliotecas no
muestran interés cuando se hablan de ellos. Un caso particular de las estadisticas es tradiciones y folclor, no
se encuentra entre una opcidn preferida, pero puede parecer interesante por las tradiciones, como es el caso
de la tradicidn de Texistepeque; “Los talcilgliines”.

16. ¢ Conoces algun sitio arqueoldgico de los siguientes mencionados?

En este item se pueden observar la mayor parte de experiencias positivas, ya que los participantes conocen
entre uno a tres sitios arqueoldgicos por cada persona, la tristeza que se observa representada en el layout
se debe a que Cihuatan no ha sido visitado o no es un lugar reconocido por los estudiantes.

CONCLUSIONES SOBRE DATOS OBTENIDOS EN GRUPO FOCAL.

Preguntas sobre creacion de perfil de usuario de la plataforma.
1. ¢Qué conocimientos o habilidades tienes sobre el uso de dispositivos digitales?

Sobre el uso de dispositivos los jovenes en su totalidad tienen conocimiento basico del uso dispositivos, por
lo cual el utilizar una plataforma y entender su funcionamiento no seria un inconveniente.

2. ¢Qué te llama mas la atencidn al navegar en Internet?

Las redes sociales son el principal motivo por el cual los jovenes se conectan a Internet, con un porcentaje
bastante parecido el Internet es también utilizado para ver videos, siendo el conjunto de elementos
multimedia que estas plataformas albergan la mayor preferencia de los usuarios. Internet tienen una gran
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cantidad de utilidades o herramientas, de modo que el uso de un programa nuevo no seria dificil el entender
su funcionamiento.

3. ¢éCudnto tiempo dedicarias a aprender o conocer sobre un tema nuevo a través de recursos digitales?

El tiempo promedio que los estudiantes pueden dedicar a conocer o aprender sobre un tema es de 30
minutos, el cual es un lapso suficiente para no volver tedioso y perder interés en algin tema. De igual manera
el estar parado un tiempo mayor a 15 minutos frente a una pantalla puede volverse cansado, se plantea el
adecuar el espacio con una especie de banca en la cual la persona se pueda sentar.

4. ¢Con qué frecuencia usas Internet?

Casi la totalidad de jovenes manifiestan el uso de Internet a diario por diferentes motivos, son pocos quienes
mencionan el conectarse a Internet pocas veces en la semana. El uso de una plataforma offline u online seria
indiferente. Se puede presentar una idea sobre la adaptacidn de la plataforma en una pagina web o una
aplicacion para dispositivos Android e 10S.

5. éTienes algun dispositivo digital propio?

El 90% de jévenes poseen un dispositivo digital propio entre los cuales el principal es el teléfono celular que
ahora en dia incorporan una pantalla tactil y una unidad de interaccién por medio de una pantalla tactil seria
de facil uso.

6. ¢Dispones de conexién a Internet?

Un 95% del total de encuestados posee conexidn a Internet, contra un 5% que no posee, cabe mencionar que
las personas que no poseen Internet ya sea por Wifi o red de datos, no lo poseen en su totalidad, pero si
ocasionalmente.

Preguntas sobre idoneidad de recursos y medios para conocer y aprender con recursos digitales.
7. éCémo te gustaria aprender o conocer sobre un tema nuevo?

Los promedios de respuesta obtenidos tienen bastante semejanza en las opciones leyendo, escuchando y
viendo, los jovenes consideran que esas opciones son bastante interesantes para aprender y la mayoria
menciona que la utilizacién de juegos no les parece muy llamativa.

8. ¢Qué recursos interactivos son de tu preferencia para conocer o aprender sobre un nuevo tema?

Los elementos interactivos de mayor preferencia con un porcentaje del 61% son la Realidad Virtual,
Fotografias inmersivas, videos e imdagenes, los otros recursos como infografias, animaciones, realidad
aumentada y juegos tienen una buena aceptacidon también, pero en menor porcentaje.

9. ¢Qué dispositivos digitales encuentras mds fécil de usar?

De las opciones presentadas los alumnos manifiestan que el uso de la Tablet es el dispositivo de mayor
facilidad, con una pequefia diferencia de porcentaje se encuentra el teléfono celular y por dltimo la
computadora de escritorio. Todos los estudiantes encuestados tienen conocimiento del uso de dispositivos
digitales la mayoria sabe utilizar aparatos que incorporan una pantalla téctil, por lo cual el usar un elemento
tipo touch no seria complicado.

APLICACION DE TECNOLOGIAS INNOVADORAS Y USO DE LA REALIDAD AUMENTADA PARA EL FORTALECIMIENTO DEL ETURISMO

CULTURAL DE EL SALVADOR
ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE



10. ¢Qué dispositivos utilizas para ingresar a Internet?

Debido a que la mayoria de los jovenes afirma el poseer un teléfono celular este se vuelve el principal
dispositivo para conectarse a Internet por la facilidad, conveniencia y rapidez que permite, con un porcentaje
menor se encuentra la computadora de escritorio y la Tablet.

11. ¢Qué tipo de ilustraciones te parecen mas atractivas?

De un total de siete tipos de ilustraciones digitales la de mayor preferencia fue la de tipo editorial, seguida de
la ilustracién fantastica y la publicitaria, estos tipos de ilustracién presentaron una mayor aceptacién en los
jovenes por el contenido de ellas, debido a que se presentaba una mascota junto al personaje principal.
Teniendo una mayor preferencia el tipo de ilustracion editorial se puede conceder como una ilustracion
adecuada para el uso en la plataforma.

Preguntas para determinar el contenido de mayor interés para incluir en la plataforma.
12. ¢Conoces o sabes qué es el Patrimonio Cultural?

La gran mayoria de jévenes tienen una idea sobre el concepto de que es el patrimonio cultural reconociendo
sitios arqueoldgicos, tradiciones y gastronomia. Mientras que un poco cantidad menciona no conocer que es
patrimonio cultural.

13. ¢ Te interesa aprender sobre el Patrimonio Cultural?

El aprender sobre patrimonio cultural es un tema de mucha importancia para los jovenes, la mayoria de
encuestados presentan interés en eso, y el porcentaje que no posee interés en aprender sobre el patrimonio
cultural, explica que se debe a la manera en la que imagina el aprender este tema, ya que puede ser aburrida.
Por lo cual la metodologia aimplementar en |la ensefianza por medio de la plataforma debe disefiarse a fin de
no volverse aburrida para el usuario.

14. ¢ Alguna vez has visitado alglin lugar que forma parte del Patrimonio Cultural?

Sobre si alguna vez han visitado un lugar que forme parte del patrimonio cultural gran parte mencionan que
si, asimismo el sitio o tradicién, la cantidad de jovenes que respondieron que no manifiestan inseguridad en
su respuesta, debido al desconocimiento de si haber visitado algln lugar y no conocer que forma parte del
patrimonio cultural.

15. ¢ Qué temas relacionados con el Patrimonio Cultural te gustaria aprender?

De las diferentes clasificaciones del patrimonio cultural la mayoria de los jévenes presenta un gran interés en
aprender y conocer mas sobre sitios arqueoldgicos, paisajes, sitios naturales, centros histéricos y plazas,
debido a la belleza paisajistica e imponencia estructural que estos poseen.

16. ¢ Conoces algun sitio arqueoldgico de los siguientes mencionados?

El sitio arqueoldgico del que todos los encuestados mencionaron conocer es Tazumal y Casa Blanca, debido a
la cercania a la zona, San Andrés y Joya de Cerén son sitios reconocidos por la mayoria, pero no todos los han
visitado, Cihuatan es el sitio arqueoldgico que ningun estudiante menciond conocer sobre él o haberlo
visitado, el sitio antes mencionado es de gran importancia respecto al patrimonio cultural salvadorefio, pero
no es conocido, se debe realizar un énfasis en la belleza e importancia de tal lugar.
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ITCA §7 FEPANE

SEDE CENTRAL Y CENTROS REGIONALES

La Escuela Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE, fundada en 1969, es una institucion estatal con
administracion privada, conformada actualmente por 5 campus: Sede Central Santa Tecla y cuatro
centros regionales ubicados en Santa Ana, San Miguel, Zacatecoluca y La Union.

@) SEDE CENTRAL SANTA TECLA @) CENTRO REGIONAL SANTA ANA
Km. 11.5 carretera a Santa Final 10a. Av. Sur, Finca

Tecla, La libertad. Procavia.
Tel.: (503) 2132-7400 Tel.: (503) 2440-4348

9 CENTRO REGIONAL LA UNION
Calle Sta. Maria, Col. Belen,
atras del Instituto Nacional

de La Union.

Tel.: (503) 2668-4700

e CENTRO REGIONAL ZACATECOLUCA @ CENTRO REGIONAL SAN MIGUEL
Km. 64.5, desvio Hacienda El Nilo
sobre autopista a Zacatecoluca.
Tel.: (503) 2334-0763 y

(503) 2334-0768

Km. 140 carretera a Santa
Rosa de Lima.
Tel.: (503) 2669-2298

www.itca.edu.sv



