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Resumen

El siguiente trabajo pretende articularse con el proyecto de Minciencias, “Vestuario,
Patrimonio y Comunidad. Inventario de productos vestimentarios tradicionales en Antioquia”,
desarrollando experiencias tecnologicas con enfoque museografico teniendo en cuenta los
intereses y necesidades que presentan los usuarios con la interaccion tecnologica a través de la
exposicion de artefactos vestimentarios. Para ello, se plantea un método de doble diamante para el
desarrollo del trabajo, comprendiendo las fases de descubrir, definir, desarrollar y entregar
teniendo en cuenta el tiempo de ejecucion, la cantidad de recursos e infraestructura para la
gestion de procesos en la etapa de produccion y a su vez el disefio del recorrido o ruta de
experiencia, disefio narrativo y el modelado de artefactos u objetos, ademas de estructurar el
manual museografico como parte de la experiencia del usuario en un entorno digital, planteando
los lineamientos del entorno y exponiendo las dificultades de ejecucion, recomendaciones y

sugerencias del proyecto.

Por ultimo, en el apartado de resultados se mostrara las evidencias de la ejecucion del trabajo
a partir de las herramientas mencionadas tales como: customer journey map que sefiala las
interacciones del usuario con las herramientas tecnologias y que contenga la interaccion positiva
de la investigacion, ademas de imagenes de los artefactos como proceso de produccion o desarrollo

entre otros.
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Introduccion:

El trabajo de grado se articula con el proyecto de Minciencias, “Vestuario,
Patrimonio y Comunidad. Inventario de productos vestimentarios tradicionales en
Antioquia”, cuyo objetivo principal es “reconocer los saberes artesanales y tradicionales
del quehacer de las comunidades del departamento de Antioquia, hoy en dia, refiriéndose
exclusivamente a productos que tienen que ver con el cuerpo y los vestidos”
(UNIVERSIDAD PONTIFICIA BOLIVARIANA et al., 2019), y su tercer objetivo
especifico “Desarrollar una estrategia de divulgacion del conocimiento tradicional
artesanal a través de la experiencia mediada con tecnologias digitales para el apoyo en
procesos de ideacidn, creacion y produccion artistica.”. Esta articulacion se hace con el
desarrollo de experiencias tecnologicas enfocadas en la museografia y exposicion de

articulos vestimentarios a través de dispositivos tecnologicos.

El trabajo desarrollado dentro del semillero LILA, se enfoca en las experiencias
tecnologicas como: museografia, pagina web y app para dispositivos moéviles. Este trabajo
de grado se enfoca solo en la experiencia museografica, de tal forma que el trabajo de grado
se convierte en un aparte del proyecto macro siendo parte de uno de sus componentes en
la ejecucion del proyecto, para ello se ha definido el método de trabajo en la investigacion,
asi: el disefio de la ruta de experiencias, el disefio narrativo y el modelado de artefactos y

objetos.
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El documento posee ocho capitulos donde se presenta la identificacion del
problema, justificacion, objetivos, referentes teodricos, metodologia, resultados,

recomendaciones y conclusiones.

El primer apartado titulado identificacion y descripcion de problema, presenta la
relacion del problema no resuelto que debe encontrar una respuesta teorica o practica con

el trabajo que se va realizar, lo cual posibilitara resolver parcial o totalmente el problema.

El segundo apartado titulado justificacion, presenta el porqué y el para qué sirve del
proyecto abarcando la importancia del mismo, alli se describe el estudio investigativo, la

factibilidad del proyecto y metodologia a implementar.

El tercer apartado titulado objetivos, presenta dos subcapitulos denominados objetivo
general: describe los resultados esperados que se quiere lograr en el proyecto y objetivos

especificos: describen las etapas del proyecto para lograr el objetivo general.

El cuarto apartado titulado referentes tedricos, presenta las bases tedricas que
fundamentan el proyecto con la ayuda de la consulta bibliografica y otros materiales, para
detectar, obtener, extraer y recopilar materiales ttiles para la resolucion del problema de la

investigacion.
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El quinto apartado titulado metodologia, presentara los procedimientos para lograr los

objetivos, el plan de trabajo y el analisis de la informacion.

El sexto apartado titulado resultados, presenta los resultados o productos esperados que

el proyecto mismo debe producir para alcanzar sus objetivos.

El séptimo apartado titulado recomendaciones, presenta los aspectos de mejora en la

ejecucion del proyecto en sus diferentes fases.

El octavo apartado conclusiones, presenta los aspectos relevantes sobre los datos que

fueron expuestos en la ejecucion del trabajo mostrando los resultados de la investigacion.
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Capitulo 1 El problema:

Segiin el documento de formulacion del proyecto Minciencias, “Vestuario,
Patrimonio y Comunidad. Inventario de productos vestimentarios tradicionales en
Antioquia”, la pregunta problema es “;de qué manera es posible vincular el conocimiento
alrededor de diferentes técnicas artesanales asociadas al desarrollo de productos
vestimentarios, con otros procesos de creacidon que permitan preservar, comunicar y recrear
esos saberes a partir del uso de diferentes medios?”. En el documento, se habla de que este
problema se basa en “la busqueda de estrategias que posibiliten el didlogo entre los
procesos de creacion artesanales de productos vestimentarios y otras herramientas propias
de las artes y de las tecnologias de la informacion y la comunicacion” (UNIVERSIDAD

PONTIFICIA BOLIVARIANA et al., 2019).

Cabe destacar que, para la problematica en el desarrollo del proyecto de
experiencias tecnologicas enfocadas en la museografia no se cuenta con el disefio de
experiencias digitales o una estructura detallada del customer journey map que sefiale las
interacciones del usuario con las herramientas tecnologias dispuestas para la demostracion
del proyecto y que este contenga la interaccion positiva. Por lo tanto, se obtiene como
consecuencia la no conservacion del patrimonio en medios digitales y del oficio artesanal
en las comunidades donde no hay memoria documentada y el conocimiento ha sido de

tradicion oral.
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De lo anterior, se identifica la siguiente pregunta problema: ;Como desarrollar la
propuesta del disefio de la experiencia tecnoldgica para el desarrollo del proyecto de
investigacion realizado con Minciencias, Vestuario, Patrimonio y Comunidad Inventario

de productos vestimentarios tradicionales en Antioquia?
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Capitulo 2 Justificacion:

Para el desarrollo del disefio de experiencias de usuario en el proyecto Minciencias,
“Vestuario, Patrimonio y Comunidad. Inventario de productos vestimentarios tradicionales
en Antioquia”, se determin6 la metodologia de trabajo en cuatros fases dispendiosas para
lograr el objetivo de la produccidon generando experiencias museograficas tales: descubrir,
definir, desarrollar y entregar. Ademas de tener en cuenta factores que impactan los

tiempos de ejecucion, la infraestructura y recursos.

A continuacion, se presenta la definicion de experiencia de usuario y su importancia

segun algunos autores que lo definen y se toma como referencia dentro de este documento:

Moreno considera que “la experiencia de usuario, también conocida como UX
(user experience) se centra en la experiencia general del usuario final, incluidas sus
percepciones, emociones y respuestas al producto, sistema o servicio de una empresa. Se
define por criterios que incluyen la facilidad de uso, la accesibilidad y la conveniencia”

(Moreno, 2020).

Narvaez considera que “la importancia de la experiencia del usuario radica en
garantizar la satisfaccion del cliente con nuestros productos, superar sus expectativas y

ganarnos su lealtad para aumentar los ingresos del negocio a largo plazo” (Narvaez, s.f.).
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De acuerdo con ambos autores, se puede considerar que en el disefio de una
experiencia de usuario se debe entender los requisitos, necesidades, caracteristicas y
contexto para el mejoramiento de experiencias significativas positivas y relevantes para el
usuario, de alli la planificacion de la experiencia que permite modelar y conducir la
interaccion del usuario a partir de diversas opciones y acciones que vivira en cada momento

de la experiencia.

Por otro lado, segin Hammond (2022), “un customer journey map o mapa de
experiencia del cliente es una representacion visual del proceso por el que pasa un cliente
o prospecto para lograr un objetivo con una empresa”’. Podemos inferir que la importancia
de la ruta de experiencia es: “identificar como estructurar los puntos de contacto para crear

un proceso mas eficaz y eficiente para tus clientes” (Hammond, 2022)

Asi mismo, para poder hablar del disefio de ruta de experiencia se debe entablar el
dialogo con el disefio narrativo que combina técnicas y soportes que ayudan a la
comunicacion del conocimiento y la construccion de historias que contribuyen a relatar
situaciones cotidianas. Ademas de contribuir a la conexién de emociones con la audiencia
y generar identificacién, empatia y relaciones de confianza. Por consiguiente, la

experiencia de usuario se puede vivir con realidad virtual a través de distintos dispositivos
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o medios para adentrarse en un mundo imaginario e interactuar con ¢l sacandolo de la zona

de confort.

En este trabajo se puede determinar la capacidad de interaccion de las personas
conociendo las aptitudes y capacidades del usuario, asegurando una experiencia
satisfactoria, eficiente y funcional, adaptindose a las necesidades puntuales y al
seguimiento del proceso, generando la cadena de valor de las actividades y teniendo en
cuenta los posibles embotellamientos que retrasan o afectan el cronograma de trabajo y que
por ende altera la calidad, la comunicacion y requiere mas personal, ademas de agravar los
riesgos identificados para la evaluacion de la usabilidad, eficiencia, memorabilidad y

satisfaccion.

Actualmente estd vigente la Politica Publica de Entidades Museales de Medellin,
establecida mediante el Acuerdo Municipal N° 14 de julio 17 de 2015, que se conecta
directamente con este trabajo monografico, estd ademads politica contempla acciones y
decisiones que buscan el reconocimiento, la valoracion, consolidacion y proyeccion de los
museos de la ciudad, buscando la solucion de problematicas como las necesidades de
organizacion como sector, el fortalecimiento de su capacidad institucional, la cualificacion
del personal en practicas y procesos relacionados con la conservacion de sus colecciones,

el disefio y ejecucion de programas, entre otros aspectos. (Alcaldia de Medellin, 2015)
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Capitulo 3 Objetivos:

3.1. Objetivo General

Disefar una experiencia tecnoldgica enfocada a la museografia en realidad
virtual para el proyecto de Minciencias, “Vestuario, Patrimonio y Comunidad.

Inventario de productos vestimentarios tradicionales en Antioquia”.

3.2. Objetivos Especificos:

1. Aplicar la metodologia de doble diamante para la gestion del disefio de la

experiencia museografica en el proyecto de vestuario, patrimonio y comunidad.

2. Modelar en 3D los artefactos seleccionados para algunas subregiones de Antioquia

para su uso posterior en la experiencia museografica.

3. Disenar la experiencia tecnologica enfocada en la museografia digital, mediante el

uso de herramientas para la gestion de rutas de experiencias.
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Capitulo 4 Referentes teoricos

Para el desarrollo de los referentes tedricos que soportan la realizacion de esta
monografia, se orientan a partir del disefo de experiencias digitales, ruta de experiencia y

disefio narrativo.
4.1. Experiencia fisica

Para D'Hertefelt (2000) la Experiencia del Usuario representa un
cambio emergente del propio concepto de usabilidad, donde el objetivo no
se limita a mejorar el rendimiento del usuario en la interaccion - eficacia,
eficiencia y facilidad de aprendizaje-, sino que se intenta resolver el
problema estratégico de la utilidad del producto y el problema psicologico
del placer y diversion de su uso. (D'Hertefelt, 2000, como se cita en Hassan

& Martin, 2005)

El concepto de la Experiencia del Usuario tiene su origen en el campo
del Marketing, estando muy vinculado con el concepto de Experiencia de
Marca — pretension de establecer una relacion familiar y consistente entre
consumidor y marca—. En el contexto del Marketing, un enfoque centrado en

la Experiencia del Usuario conllevaria no solo analizar los factores que
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influyen en la adquisicion o eleccion de un determinado producto, sino
también analizar como los consumidores usan el producto y la experiencia
resultante de su uso (kankaimen, 2002, como se cita en Hassan & Martin,

2005).

Es decir que, cuando se disefia una experiencia de usuario se debe entender los
requisitos, necesidades, caracteristicas y contexto para el mejoramiento de experiencias
significativas positivas y relevantes para el usuario, de alli la planificacion de la experiencia
que permite modelar y conducir la interaccion del usuario a partir de diversas opciones y

acciones que vivira en cada momento de la experiencia.

La experiencia dependera de la forma en que una persona interactia, segun las
percepciones que tenga del objeto, como entiende las funciones, los sentimientos del placer
y los significados que puedan darle al objeto utilizado. En este sentido, una experiencia de
usuario es la vivencia planificada de la percepcion positiva con relacion al producto o
servicio con aspectos importantes como las emociones, sentimientos y la confiabilidad,

generando confort al entendimiento de sus necesidades reales y satisfaciendo al usuario.
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4.2. Experiencia con realidad virtual

Segin EVE Museos e Innovacion (2022), “la denominacion “experiencia del
visitante” se utiliza para describir proyectos de capital finitos y de gran escala, llevados a
cabo por instituciones publicas, que buscan aumentar el nimero de visitantes y mejorar la
impresion que causan en ellos”. Ademés de entender la Jerarquia de Necesidades de
Maslow que “ilustra como se puede segmentar y comprender las necesidades del publico.
Esta teoria supone que, para satisfacer las demandas “superiores” de los visitantes, primero
se debe cumplir garantias sobre seguridad, accesibilidad y necesidades psicoldgicas

basicas” (EVE Museos e Innovacion, 2022).

De acuerdo con el autor anterior podemos decir que la experiencia virtual sumerge
al usuario en un entorno irreal o simulado que permite conseguir interacciones del mismo
a través de los sentidos e involucrando a los dispositivos tecnoldgicos, estos pueden ser
explorables, visibles, manipulables en tiempo real y contienen imagenes ademas de sonidos
digitales, provocando sensaciones y diferentes estimulos intensos en el entorno digital
sacando al usuario de la zona de confort. Por lo tanto, para la implementacion o desarrollo
del disefio de experiencias en entornos con realidad virtual se deben utilizar herramientas
tecnologicas que permitan modelar de forma tridimensional objetos que contribuyan a
contar e ilustrar el viaje de las vivencias y la variedad de puntos de contacto que tendra el

usuario con la experiencia y el espacio.
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De acuerdo con lo anterior, “la experiencia del cliente es la respuesta interna y
subjetiva de los clientes ante cualquier contacto directo o indirecto con una empresa. El
contacto directo generalmente ocurre en el proceso de compra, uso y servicio, y suele ser
iniciado por el cliente. El contacto indirecto implica la mayoria de las veces encuentros no
programados con representaciones de los productos, servicios o marcas de una empresa, y
se expresa en recomendaciones o criticas verbales de otros clientes, publicidad, informes

de noticias, resefias. etc”. (Meyer & Schwager, 2022)
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4.3. Método doble diamante

Segun Castillo (2019), la metodologia doble diamantes consiste basicamente, en un “modelo
de Design Thinking adaptado al desarrollo de técnicas creativas y desarrollo de prototipos™.
Es decir que cada una de las etapas se enfoca en la aportacion de la solucidon al problema

investigativo asi:

Descubrir, hace referencia al proceso de busqueda e indagacion de la informacion.
Definir, es el proceso de seleccion de informacion o resultados. Definiendo el problema
y las ideas que se abarcaran para el desarrollo y ejecucion.

Desarrollar, se trata de transformar las ideas planteadas en soluciones que aporten a la
problematica expuesta.

Entregar, hace referencia a los resultados obtenidos durante la investigacion, definicion
y produccion de este. Ademads, se exponen las soluciones y se implementan para la

realizacion de pruebas y planes de mejoramiento.

En la figura 1 se aprecia en qué consiste dicha metodologia.
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Figura 1. Metodologia doble diamante

Segun Castillo (2019), “la propuesta metodologica se representa con dos diamantes (rombos),
donde el primero simboliza el proceso Creativo — compuesto por dos etapas “Descubrir y

Definir”, y el segundo el proceso de Prototipado — compuesto por dos etapas “Disefiar y

Desarrollar” (Figura 1).
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4.4. Ruta de experiencias o Customer Journey Map

Segtn Prim (2015), el disefo de la ruta de experiencias “es una herramienta que
permite plasmar en el mapa, cada una de las etapas, interacciones, canales y elementos por
los que atraviesa nuestro usuario desde un punto a otro de nuestro recorrido”. Ademas, se
debe tener en cuenta los elementos para la elaboracion de customer journey map y generar
confort con la disposicion entendiendo la necesidad desde la planificacion de la estrategia,
el impacto a través del contenido de valor, solucidon de la necesidad y anticipar las acciones

para orientar al Customer Journey.

Por lo tanto, la ruta de experiencias o Customer Journey Map permite plasmar las
etapas de interaccion, canales y elementos por los que el usuario estd inmerso en el
recorrido, es decir que, para su elaboracion se debe tener en cuenta los elementos del mapa
de personas, timeline o linea de tiempo, determinar las emociones que se desean recrear o

percibir, touch points o puntos de contacto y las interacciones.
4.5. Diseiio narrativo
Segtn 7 Graus (2013), “se entiende por narrativa la descripcion oral o escrita de un

acontecimiento, real o ficticio, con el fin de persuadir y entretener al espectador, el cual

puede ser un lector o un oyente”.

Diseiio de experiencias tecnologicas para su aplicacién en el Pagina | 17
proyecto de Minciencias Vestuario, Patrimonio y Comunidad

B T i~ N e o) A Y W




SESSeSTo o e oy b

En otras palabras, la narrativa hace referencia a un relato que consta de una serie
de sucesos (la historia), a través de la representacion humana como el narrador, los
personajes y con posibles comentarios, implicitos o explicitos, sobre la condicion humana
(el tema), conectando emocionalmente con la audiencia y generar identificacion con la
historia de manera atractiva a través de diferentes elementos que generan empatia en la

audiencia y crear relaciones de confianza.

Segiin Gomez & Martinez (2015), “las variaciones de textos narrativos son tan
numerosas que cualquier definicion parece limitar el proceso creativo... En este sentido
hablamos de los tres elementos antes citados, a los cuales afladimos un cuarto: historia,

narrador, discurso y tema”.

De acuerdo con ambos autores que se citaron, se puede considerar que el disefio
narrativo permite desarrollar historias de interaccion y conexion que reflejan realidades
cotidianas o ficticias que acercan al usuario con la historia, generando sensaciones,

emociones e interacciones con los personajes, entornos y contextos de la realidad o ficcion.
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4.6. Museografia 4.0

Segtn Marti (2018), este término es “un nuevo salto evolutivo de la museologia
tradicional hacia una museografia 4.0 donde lo digital estard plenamente integrado en

forma de experiencias inmersivas dentro del museo”.

“El desarrollo de una museografia 4.0 o museografia especifica que entiende la
fusion entre las formas expositivas tradicionales y su fusion con lo digital puede ayudar a
los museos a utilizar efectivamente las nuevas tecnologias digitales con el objetivo de

incorporar nuevas audiencias de forma efectiva” (Marti, 2018).

Dentro de este orden de ideas, se infiere que la museografia 4.0 permite la
trascendencia de conocimientos y saberes ancestrales sobrepasando las barreras de
territorio hacia lo digital dando un mayor alcance y distribucion del conocimiento,
permitiendo la produccion masiva de los artefactos, implementos y recrear las condiciones
necesarias del entorno para su desarrollo. Por consiguiente, el saber y réplica de la
metodologia o método de trabajo permite recrear y crear nuevos productos a través de las
técnicas ancestrales facilitando las reproducciones y acortando los tiempos de produccion,
para finalmente dar a conocer los territorios, las tradiciones y costumbres que se convierten

en simbolos de reconocimiento en las comunidades.
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Por otro lado, la transmision de saberes y conocimientos ancestrales se vuelven
adaptativos de acuerdo a las necesidades, tradiciones y costumbres de las regiones,
apropiandose asi del arte artesanal e impregnando sus arraigos y convirtiéndolos en
propios, para posteriormente ser heredados y difundidos. Tal es el caso que la construccion
del sombrero como tradicién y uso para las festividades en la subregion del oriente
Antioquefio se convierte en complemento vestimentario en otras subregiones de Antioquia

para sus festividades, celebraciones y vestimenta.

Por lo tanto, “la museografia 4.0 seria el conjunto de técnicas y practicas
relativas al funcionamiento del museo, que han evolucionado desde la museografia
analogica hacia la integracion natural, inmersiva e intuitiva de los datos digitales
en el contexto expositivo, siendo esta experiencial porque permite la vivencia de
experiencias innovadoras multisensoriales con los datos digitales en el espacio

expositivo” (Marti, 2018).
4.7. Diagrama 5 porqués

Segun Ishikawa (2022) el método de los cinco porqués es simple, pero muy eficaz:
“consiste en hacerse cinco veces la pregunta «;por qué?» para llegar hasta la fuente real

del problema. De esta forma, después de identificar la causa superficial, el grupo de trabajo
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querra descubrir las distintas causas primarias del problema con la ayuda de los «porquésy,

que aparecen generalmente después de la segunda o tercera pregunta”.

El diagrama de los cinco porqués permite la identificacion de los puntos criticos, es
un método que se basa en cuestionamientos que busca explorar las causas y efectos que
generaron impactos negativos o de los sucesos, problemas en particular para su posterior
mejoramiento. Los cinco porqués apuntan a la identificacion del problema y las posibles
soluciones siendo el como se desarrollarian, es decir, hay un planteamiento de cinco “;por
qué?” para llegar a la fuente real del problema, determinando asi las categorias o sectores

de analisis.

Esta técnica permite sistematizar las preguntas durante la identificacion y analisis
de los problemas, causas y efectos que pueden afectar al desarrollo de la experiencia en
todos sus puntos de contacto e interaccion del usuario afectando a la calidad optima y

condiciones de prestacion e interaccion.
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Capitulo S Metodologia

Para determinar el proceso de la investigacion se determind el método doble diamante
integrando el proceso de produccion a través del descubrir, definir, desarrollar y
entregar, teniendo en cuenta el tiempo de desarrollo, la cantidad de recursos e
infraestructura para el disefio de una experiencia virtual y produccion de los elementos

vestimentarios.

Descubrir:
En esta fase permite conocer la informacion antropolédgica y etnografica de
acuerdo al contexto, poblacion, region, etc, para la gestion de procesos en la etapa

de produccion divididos de la siguiente manera:

A. Recoleccion de los datos:
Se realiza una investigacion de campo y documental en la busqueda
de informacion antropologica y etnografica de los artefactos de las regiones,

evidenciando imagenes, videos, entre otros.
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B. Determinar el tipo de dato:
Si este es primario o secundario, es decir el primario es informacion
recolectada propiamente del investigador. En cambio, el dato secundario es

la recoleccion de informacidon por medio de publicaciones existentes.

C. Investigacion segin el nivel de profundidad - investigacion exploratoria y
investigacion segun el disefio - investigacion documental:

En la investigacion exploratoria y documental permite la
recoleccion de datos primarios y secundarios de manera flexible, es decir,
con la realizacion de entrevistas y datos bibliograficos de los artefactos
vestimentarios de las regiones, permitiendo un andlisis preliminar de la
situacion e informacidon para posteriormente seleccionarla e identificando

los cursos de accidn para la produccion de los modelos 3D.

D. Busqueda de referentes e imagenes:
Imagenes de referentes y toma de fotografias de los articulos
vestimentarios de las regiones seleccionadas para la creacion de modelados

tridimensionales - 3D.
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Definir:
En esta fase se conocen los hallazgos de la investigacion o problemas a
través de herramientas que permiten la implementacion en la fase de desarrollo e

identifican el tiempo de ejecucion, la cantidad de recursos e infraestructura.

A. Entrevista a experto:
El alcance de esta monografia no permite el analisis de la entrevista,

motivo que el proyecto 1 contiene esta actividad dentro de sus funciones,
solo se realizo para validar la informacion que se obtuvo del proyecto 1y

se realizan como referentes para ser utilizados en otras partes del proyecto.

B. Creacion de Fichas técnicas de los artefactos:
La informacion se tomé del proyecto 1 para realizar las fichas,
complementando la informacion existente, organizando la informacion en
un documento, extrayendo los datos relevantes para la creacion de posters

que identifiquen a los articulos vestimentarios en la museografia virtual.

C. Planificacion de la experiencia - sentidos:
Se disefio la generacion expectativas y experiencias con el
comportamiento emocional de los usuarios, teniendo en cuenta ;coémo

generamos experiencias a través de los sentidos? y del como acompaiiamos
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el comportamiento y lo cognitivo, a partir del sentir, pensar e interactuar del
usuario con experiencias sensoriales tales como: vista - visual, oido -
auditivo y por ultimo el tacto - interactivo, ayuda a la recordacion del
usuario a través de experiencias positivas e incitando a experimentar

nuevamente.

D. Diseiio de experiencia de usuario:

Desarrollo del guion museografico para la integracion de la
experiencia tecnoldgica de la museografia, mediante el uso de herramientas
para la gestion de rutas de experiencias, especificando el disefio del museo,
Disefio de Layout del espacio (planimetria), ruta de recorrido (ruta de
disposicion y ruta de recorrido sugerida), Layout de [luminacién, Layout de
senaléticas, Elementos del disefio, Tipografia, Ambientacion y experiencia,
Dimensiones de las bases e inmobiliario, Decisiones operativas y de
produccion, Decisiones operativas de montaje, Ambientacion de los textos
de apoyo, Identificacion del tono de la narracion, complementos graficos,
informacion general del tema, tema de exposicion, ficha técnicas de los

artefactos, entre otras.
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E. Layout del espacio y distribuciones:

Se cred una disposicion agradable de los artefactos y elementos que
lo acompafia para una facil lectura del recorrido y que esta me lleven a
provocar expectativa en el usuario, sugiriendo dos tipos de recorrido,
recorrido de disposicion y recorrido sugerido dando como resultado una
combinacion de ambas segun las necesidades del visitante y sin afectar la
comprension del guion; guiando al visitante por una unica entrada y salida
en el espacio, permitiendo un orden secuencial para la mayor comprension
del guién, permitiendo que la visita se realice de manera diferente si se
quiere, dando como resultado una disposicion agradable de los artefactos y
elementos que lo acompaiia para una facil lectura del recorrido y que esta

me lleve a provocar expectativa en el usuario.

F. Customer Journey Map:

Describir la experiencia del usuario con el “servicio” o interaccion,
es el mapa de la experiencia del cliente o usuario que ilustra y diagrama el
viaje por los puntos de contacto o interaccion que tiene con los elementos
en el que el usuario se mueve antes y después; ayudando como
complemento en la planificacion e identificaciéon de la necesidades de

experiencia que tiene el usuario en la museografia.
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Desarrolla:
En esta fase se realiza toda la produccion de los elementos planificados
para la implementacion de piezas, modelados y demas elementos que se lleven a

la ejecucion para el alcance del objetivo.

A. Modelado de artefactos para las subregiones:
Después de haber seleccionado la informacidén se realiza una
asignacion de las subregiones para el modelado del artefacto vestimentario

en bajo poligono.

B. Modelado de los props o accesorios complementarios:
Se realiza una lista de articulos complementarios de la region que
acompaien al artefacto vestimentario en la disposicion de una escena

representativa de uso diario de la comunidad o los procesos de produccion.

C. Cortes de Uvs de los modelados:
Disposicion del objeto de manera de dos dimensiones - 2D como

planimetria o plano del objeto para su posterior texturizado.

Diseiio de experiencias tecnologicas para su aplicacién en el Pagina | 27
proyecto de Minciencias Vestuario, Patrimonio y Comunidad

B T i~ N e o) A Y W




SESSeSTo o e oy b

D. Texturizacion:
Creacion de las imagenes que vestiran a cada artefacto u objeto en
la escenografia e integracion del montaje museografico, en este se detalla
elementos que aporten graficamente al disefio del objeto y que permita

visualizarlo de manera realista.

E. Montaje de escenas:

Es la integracion de todos los elementos modelados y texturizados

€n una misma composicion o escena.

F. Disposicion en carpetas para la entrega:

Organizacién de los archivos en carpetas para la facilidad y
busqueda de elementos que se requieran en un momento o situacion dada,
ademas permite mejorar los procesos de integracion y montaje de la
museografia ya que se cuenta con una planificacion y orden de los

elementos para la disposicion final.

Entrega:
En esta fase, aunque no se realizo la integracion de los elementos en el

espacio de la museografia, se desarrolld la preparacion de los implementos y se
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realiza la entrega del guidn museografico conteniendo el disefio de experiencia de

usuario:

A. Montaje de las piezas graficas y estructuracion de documento:

Disefio del guion museografico teniendo en cuenta las necesidades
de los usuarios, contexto y entorno que permita la interaccion de los objetos
en un espacio digital o virtual, enfocandose en la disposiciones, recorridos,
iluminacién, linea visual o grafica entre otros elementos que hacen parte de
la composicién y diseiio de experiencia que se brindara en un entorno

virtual.

B. Exportacion de los objetos en formato de preferencia:
Elementos exportados en formato OBJ y FBX para el
reconocimiento del software en su implementacion del espacio virtual en

Unreal Engine.

C. Disposicion de los elementos en carpetas:
Organizacion de los elementos dispuestos en carpetas para su facil
busqueda y distribucién de los mismos, permitiendo un orden 6ptimo y

eficiente en estas labores.
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D. Verificacion de los elementos en carpeta con respeto a la integracion:
Este proceso se realiza en la implementacion de los artefactos u

objetos validando la organizacion de los elementos para su montaje.

E. Verificacion de la informacion del guion museografico:

Verificacion de los elementos que componen el guion museografico
en el disefio de experiencias de usuario en un entorno virtual y que este
cumpla con las especificaciones de la exposicion, ademas la interaccion,
visualizacidn, entre otros, estén en concordancia con la transmision de la

narrativa 0 mensaje comunicacional.
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Capitulo 6 Resultados

En los resultados veremos las evidencias de las fases de descubrir, definir y desarrollar
en la produccion de los artefactos vestimentarios y la creacion del manual museografico,
conteniendo los materiales, texturas, disefios, composicion y elementos que conforman los
articulos y el guidn. A continuacion, se describe los resultados segun la disposicion y

actividades de la fase de desarrollo:

1. Modelado de artefactos subregiones: se dividieron en 9 subregiones de
Antioquia, URABA, SUROESTE, OCCIDENTE, NORTE, VALLE DE
ABURRA, BAJO CAUCA, MAGDALENA MEDIO, NORDESTE Y
ORIENTE ANTIOQUENO. Se desarrollaron 4 subregiones con sus respectivos
modelos de articulos vestimentarios y props como accesorios complementarios

para la composicion del escenario.

Fases del descubrir y definir: estas dos fases se desarroll6 el guion museografico desde su

planificacion y estructuracidon conteniendo aspectos como:
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Fase de desarrollo

Artefactos vestimentarios - modelado

Subregion: Suroeste Antioquefio
Este artefacto es del municipio de Jardin. El

modelado se realiz6 en 3ds Max, con la ayuda de

cilindros que ayudaron a darle forma y patr6n al

collar.

Figura 2. Collar Embera chami

Subregion: Occidente Antioquefio
Este artefacto es del municipio de Sopetran. El
modelado se realiz6 en Blender, a partir de un

cilindro se expande para darle forma y se termina

esculpiendo para suavizar las curvas del

Figura 3. Sombrero aguaderio de solapa corta sombrero.

Subregion: Occidente Antioquefio

Este artefacto es del municipio de Sopetran. El
modelado se realiz6 en 3ds Max, a partir de un
cilindro que se expande para darle forma y se

termina esculpiendo para suavizar las curvas del

sombrero.
Figura 4. Sombrero aguaderio de solapa grande
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Subregion: Uraba Antioquefio

Este artefacto es del municipio de Dabeiba. El

modelado se realiz6 en 3ds Max, a partir de un
cilindro se aplica un convertidor de mesh que
modifica la estructura inicial del cilindro
permitiendo deformarlo, expandirlo y excluir

elementos para la formacion de nuevos,

Figura 5. Bolso en iraca esculpiendo o dando forma de la representacion
deseada, para posteriormente implementar
aplicadores de forma y modelar, suavizar la

estructura final.

Subregion: Uraba Antioquefio

La cesteria en bijao es perteneciente al municipio
de Dabeiba. El modelado se realizé en Blender, a
partir de un cilindro que se expande para darle
forma, se termina esculpiendo para suavizar las
curvas y para las manijas se realizo una

agrupacion de 3 objetos y se aplican

. . modificadores que deforman la figura inicial del
Figura 6. Cesteria bijao
cilindro permitiendo generar una secuencia de

extrusion y posteriormente se aplica mapas de

texturas para que tenga una forma mas realista.
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Figura 7. Calceta de pldatano

Figura 8. Bolso en totumo

Subregion: Uraba antioquefio

Este artefacto es del municipio de Turbo. El
modelado se realiz6 simulando el entretejido de
las fibras para formar la calceta de platano y a la
cesteria. Se realizaron cortes en planos y se
ubicaron en diferentes posiciones de manera

aleatoria que simularan el entretejido de la pieza.

Subregion: Uraba antioquefio

Este artefacto es del municipio de Chigorodé. El
modelado se realiz6 en 3ds Max, para las tapas
del bolso se agregd dos esferas que se cortaron
por separado y se deforman, se agregaron
algunas aberturas para las costuras en cada tapa
del bolso, se agregod un cilindro para juntar las
dos esferas, para la correa se cred un rectangulo
delgado y se fue arreglando su forma para que

quedara mas real.
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Subregion: Uraba antioquefio

Este artefacto es del municipio de Turbo. El
modelado se realiz6 en 3ds Max, a partir de un
cuadrado que se deforma, luego se le agrega una

opcion para que quede mas limpio y suavizadas

las curvas
Figura 9. Camiseta en saburete
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Artefactos vestimentarios - Corte de Uvs

Al realizar los cortes de los artefactos vestimentarios o corte de Uvs consiste en
dividir la figura de manera bidimensional o en 2D, generando asi la molderia del objeto o

corte que permite ajustar las texturas a la realidad del objeto.

Figura 10. Corte de Uvs parte 1
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Figura 11. Corte de Uvs parte 2

Artefactos vestimentarios - Texturizado

El proceso de texturizado permite afiadir imagenes o texturas a un objeto
tridimensional - 3D, aplicando detalles en forma de pintura, estas son afectadas por la
iluminacién y las sombras del espacio dando asi acabados mas realistas y similares a la

realidad.

00" © ~.j( NOOEOE
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Figura 12. Texturizado parte 1
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Figura 13. Texturizado parte 2
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Elementos complementarios - props (modelado)

Para producir los modelados de los objetos complementarios que acompafian en su
composicidn y narrativa al artefacto vestimentario, se retoma la busqueda de informacion
previamente organizada, de manera que se realiza una representacion tridimensional del

objeto en los tres ejes X, Y, Z, es decir, altura, ancho y largo para generar objetos mediante

el uso de un software de disefio.

Figura 14. Elementos complementarios - props (modelado) parte 1
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Figura 15. Elementos complementarios - props (modelado) parte 2
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Cortes de Uvs de los modelados

Disposicion del objeto de manera de dos dimensiones - 2D como planimetria o
plano (molde) del objeto para su posterior texturizado de manera bidimensional, ajustando

las texturas a la realidad.

Figura 16. Cortes de Uvs de los modelados parte 1
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Figura 17. Cortes de Uvs de los modelados parte 2
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Texturizacion

Creacion de las imagenes que vestiran al objeto en la escenografia e integracion del
montaje museografico, en este se detalla elementos que aporten graficamente al disefio del

objeto y que permita visualizarlo de manera realista.
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Figura 18. Texturizacion parte 1
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Figura 19. Texturizacion parte 2
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Figura 20. Texturizacion parte 3
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Montaje de escenas

Es la integracion de todos los elementos modelados y texturizados en una misma

composicidn o escena.

Figura 21. Montaje de escenas
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Disposicion en carpetas para la entrega:

Organizacién de los archivos en carpetas para la facilidad y busqueda de elementos
que se requieran en un momento o situacion dada, ademas permite mejorar los procesos de
integracion y montaje de la museografia ya que se cuenta con una planificacion y orden de

los elementos para la disposicion final.

Bisuteria en ceramica - Carmen de Viboral.mb &%
Nombre
Bolso cesteria Bijao - Carepa y Chigorodé.mb =%
B3  Accesorios
Bolso de calceta y platano - Turbo.mb &%
Editables Bolso en totumo - Chigorodé.max <%
Escenarios Camiseta en saburete - Turbo.max &%
EBX Cariel de 12 bolsillos - Jeric6.mb &%

Cesteria en Iraca - Dabeiba.mb &%
Fichas Fotografia de Apoyo

Collar Embera Chami - Jardin.max <%

0oBJ

Ruana perilefia - Sénson.mb &%

Textos muros Sombrero Aguadefio - Sopetran.mb &%

Sombrero Aguadefio solapa corta - Sopetran.mb <%

Texturas

Figura 22. Disposicion en carpetas para la entrega
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Guion Museografico

En el desarrollo del guiéon museografico se evidencia la estructura narrativa, secuencial de
los elementos que integran la exposicion, teniendo en cuenta factores de iluminacion,
instrumentacidon, cuidados, recorridos, planos de disposicion, mantenimientos,
interpretacion espacial, visualizacion, composicion, entre otros, generando el disefio de

experiencia de usuario.

Ver tabla de anexos (Anexo 01)
Experiencia Fisica

Para el disefio de la experiencia fisica se desarrolld una demostracion o exposicion
en el 11° Simposio Internacional de Disefio Sostenible con interaccion tecnologica
museografica permitiendo validar la experiencia de usuario en su disefio, visualizacion e
interaccion de los elementos integrados en el espacio virtual, validando los puntos de

contacto, narrativas y sensaciones del usuario.

Para ello al finalizar la interaccion del usuario en la museografia con realidad virtual
se realizard una breve encuesta validando los sentidos, necesidades y sugerencias como

puntos y aspectos de mejora.
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.Como se desarrolla la experiencia de usuario?

Para la experiencia de usuario en la interaccion con las herramientas
tecnologicas de manera fisica se desea ambientar de manera auditiva y olfativa con
musica representativa de las regiones, musica bailable y el agradable sabor del
compartir un tinto o café en la exposicion e interaccion del museo con realidad
virtual. Para ello se dispondré de elementos que permitan ejecutar la interaccion
como lo son: computador, 6culos, televisor y elementos de oficina como la mesa y

soportes.

Ademas, los integrantes de la obra o ponencia tendran un articulo
vestimentario de una subregion de Antioquia, invitando a la demostracion e

interaccion.
Customer Journey Map

El Customer Journey Map da cuenta del mapa de las experiencias e interacciones
del usuario, plasmando cada una de las experiencias y vivencias en la interaccion con los
elementos, herramientas, servicios o productos que estos estén probando, validando, entre
otros. Ademas de identificar los puntos criticos, positivos y negativos del sentir. Esta

herramienta se convierte en parte fundamental para la gestion de procesos que brindan
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visibilidad desde la percepcion del cliente o usuario, empatizando con las vivencias
adquiridas y permitir alinear, priorizar el proceso de innovacion a través de la planificacion

de estrategias con base en los resultados.

Por otro lado, para valorar los puntos criticos de interaccion o vivencias del usuario
se realizan cinco preguntas que apuntan a la identificacion del problema y las posibles
soluciones siendo el como se desarrollarian, es decir, hay un planteamiento de cinco “;por
qué?” para llegar a la fuente real del problema, determinando asi las categorias o sectores
de analisis. Al mismo tiempo, estos cinco porqués son acompanados de cinco “comds” que
plantean las posibles soluciones, abordando asi las escaleras que son utilizadas en cada uno

de los elementos criticos.
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Diagrama de los cinco porqués

El “por qué” como causa El “como” - solucion

Primera razon o justificacion

Primer ;Por qué?
¢ q de causa - efecto

Segundo ;Por qué? Segunda razon o justificacion
de causa - efecto

Tercer ;Por qué? Tercera razén o justificacion de
causa - efecto

Cuarto ;Por qué? Cuarta razon o justificacion de
causa - efecto

Quinto ;Por qué? Quinta razon o justificacion de
causa - efecto

Figura 23. Diagrama de los cinco porqués

Esta técnica permite sistematizar las preguntas durante la identificacion y analisis
de los problemas, causas y efectos que pueden afectar al customer journey map en su

calidad y dptimas condiciones de prestacion tanto en su interaccion fisica como en la
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museografia con realidad virtual. A partir de la formulacion de 5 preguntas o porqués que
exploran las relaciones de las causas y efectos del problema en particular determinando

causa raiz y entendiendo la dificultad con un raciocinio comun.
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Diseiio de interaccion presencial - customer journey map

= ,[ VESTUARIO

~Guas | CUSTOMER JOURNEY MAP

Inventario e productos
vestimentarios tradicionales
en Antioquia

Blsqueda Ingreso al Lectura de Seleccion de registro Ingreso al
de la web sitio web la cabecera  lainformacion  de usuario lobby

Yn
53
&5
X O
w a
(]
g
own
&3
x =
g3 X
dz
LINEA DE INTERACCION
w
|
g sitio web Informacién Forreng’iasttor:e Lobby
>
LINEA DE VISIBILIDAD
w
|
=] Hostin Programacion Disefio del
‘£ 9 de pagina web Lobby
£
Figura 24. Customer Journey Map diseiio de la interaccion presencial
Diseiio de experiencias tecnologicas para su aplicacién en el Pagina | 53

proyecto de Minciencias Vestuario, Patrimonio y Comunidad

B T i~ N e o) A Y W




SESSeSTo o e oy b

La Figura 24 muestra la experiencia customer journey ilustrando los puntos de
contacto o experiencia en el espacio fisico accediendo en la busqueda e interaccion del
museo con realidad virtual, evidenciandose los puntos criticos, positivos y negativos del
acceso y manejo de la herramienta tecnoldgica y su proceso de gestion en los puntos de

contacto o recorrido del usuario.
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Diseiio de interaccion museografia con realidad virtual - customer journey map

= VESTUARIO

e CUSTOMER JOURNEY MAP

Interaccién
con los
artefactos

Ingresoal  Vizualizacién Ingreso a Seguir la ruta
lobby del mapa la sala sugerida

v

Lecturade  Salida del
informacion lugar

v

EXPERIENCIAS
POSITIVAS

EXPERIENCIAS
NEGATIVAS

LINEA DE INTERACCION

% Salas de
z Lobby Mapa il s Artefactos Informacion
>
LINEA DE VISIBILIDAD
o
o Ruta dde Programacion Diseno del Diseno del
2] RSB del lobby Lobby Mapa
> sugerida
r4

Figura 25. Customer Journey Map diseiio de interaccion museografia realidad virtual
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La Figura 25 da cuenta de la experiencia del cliente o customer journey que ilustra
el viaje y sus vivencias en el espacio museografico con realidad virtual. Evidenciando los
puntos criticos, positivos y negativos de la interaccion de herramientas tecnoldgicas y su
proceso de gestion en los puntos de contacto o recorrido del usuario, mostrando el impacto
por medio de contenido de valor, la solucidon de las necesidades planteadas y conocer al

usuario para anticipar, orientar sus acciones durante el Customer Journey map.

VESTUARIO Experiencia Tecnoldgica

@ PATRIMONIO Museografia Digital 4.0.

COMUNIDAD . .
Inventario de productos (Rea lld a d VI rtu a l)

vestimentarios tradicionales Proyecto de Investigacién
en Antiogquia

Preguntas de validacion
1. De acuerdo a su experiencia califique de 1 a 5, siendo 5 la mayor
calificacion y 1 la menor. ;Cémo ha sido su experiencia?

a. 1 b. 2 c. 3 d. 4 e. 5

2. ;Vivirias nuevamente la experiencia museografica?
a. Si

b. No
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3. De acuerdo a su experiencia califique de 1 a 5, siendo 5 la mayor
calificacion y 1 la menor. ;Fue facil la lectura o disposicion del recorrido?

a. 1 b. 2 c. 3 d. 4 e. 5

4. De acuerdo a su experiencia califique de 1 a 5, siendo 5 la mayor
calificacion y 1 la menor. ;Qué tanto de la informacion dentro de la
experiencia museografica fue importante para usted?

a. 1 b. 2 c. 3 d. 4 e. 5
5. (Fue facil el manejo o interaccion con el museo?
a. Si

b. No

6. Sugerencias, ;Qué aspectos se deberian mejorar?, ;Qué agregarias?

Diseiio de experiencias tecnologicas para su aplicacién en el Pagina | 57
proyecto de Minciencias Vestuario, Patrimonio y Comunidad

B T i~ N e o) A Y W




SESSeSTo o e oy b

Evidencia de la obra

A continuacion, se evidencia la muestra de la obra validando la interaccion del
museo con el usuario y la recoleccion de datos que permiten estructurar planes de

mejoramiento para su implementacion.

Figura 26. Evidencias de la obra parte 1
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Figura 27. Evidencias de la obra parte 2
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Figura 28. Evidencias de la obra parte 3
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Analisis de los resultados

De acuerdo con los resultados obtenidos de la experiencia interactiva con la

museografia en realidad virtual,

De acuerdo a su experiencia califique de 1 a 5, siendo 35 la
mayor calificaciény 1 la menor. ; Como ha sido su experiencia?

20 T
15 +
10 +
5 —4
0 0 0
0
1 2 3 4 5

Figura 29. ;Coémo ha sido su experiencia?

La figura 29, muestra los resultados que se obtuvieron al preguntar ;Como ha sido
su experiencia? Podemos evidenciar que la respuesta fue satisfactoria de acuerdo a la
experiencia que vivieron los usuarios en la interaccion museografica, dando como
resultado una calificacion de 4, tres personas y una valoracion de 5, un total de 18 personas,
dando asi un total de 21 calificaciones respectivas de la experiencia.
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¢Vivirias nuevamente la experiencia museografica?

Figura 30. ;Vivirias nuevamente la experiencia museogrdfica?

La figura 30, muestra los resultados que se obtuvieron al preguntar ;Vivirias
nuevamente la experiencia museografica? Podemos observar que todas las personas que
respondieron la encuesta tuvieron una experiencia muy favorable, dando como resultado

que 21 personas respondieron que si la viviesen de nuevo.
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De acuerdo a su experiencia califique de 1 a 5, siendo 5 la mayor
calificacion y 1 la menor. ¢Fue facil la lectura o disposicion del
recorrido?

20 +
15 +

10 +

Figura 31. ;Fue facil la lectura o disposicion del recorrido?

La figura 31, muestra los resultados que se obtuvieron al preguntar ;Fue facil la
lectura o disposicion del recorrido? Podemos observar que la mayoria de personas que
respondieron la encuesta tuvieron una experiencia muy favorable, los resultados fueron que

4 personas respondieron 4 y 17 personas respondieron 5 a la pregunta anterior.
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De acuerdo a su experiencia califique de 1 a 5, siendo 5 la mayor
calificacion y 1 la menor. ¢Qué tanto de la informacion dentro de la
experiencia museografica fue importante para usted?

20 T
15
10
5 1
0 0 0
0
1 2 3 4 5

Figura 32. ;Qué tanto de la informacion dentro de la experiencia museogrdfica fue importante para

usted ?

La figura 32, muestra los resultados que se obtuvieron al preguntar ;Qué tanto de
la informacién dentro de la experiencia museografica fue importante para usted? Podemos
observar que la mayoria de las personas que respondieron la encuesta fue muy importante
la informacién de la experiencia museografica, las respuestas fueron 5 personas

respondieron 4 y 16 usuarios respondieron 5.
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¢ Fue facil el manejo o interaccion con el museo?

® si

Figura 33. ;Fue facil el manejo o interaccion con el museo ?

La figura 33, muestra los resultados que se obtuvieron al preguntar ;Fue facil el
manejo o interaccion con el museo? Podemos observar que todas las personas que
respondieron la encuesta tuvieron una facil interaccién con la experiencia de realidad
virtual, dando como resultado que para el 100% de las personas fue fécil la interaccion con

el museo.
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Problemas encontrados:

1. En la fase de definir, se evidencia la dificultad en la planificacion y
estructuracion de los procesos, orientandose como fases y subtareas segun
su orden de jerarquia para ejecucion y tiempos estipulados para el
desarrollo. Una de las medidas que permiti6 mitigar esta dificultad es la
asignacion de funciones interrelacionadas, de manera que los miembros del

equipo apoyan los procesos de ejecucion en cualquiera de las etapas.

2. En la fase de desarrollo, al realizar el modelado del collar embera chami en
alta poligonizacion, impedia su implementacion en el software de Unreal
Engine debido a su peso poligonal recargando el espacio virtual y

alteraciones en su jugabilidad optima.

3. Por lo consiguiente, se analizaron dos soluciones de acuerdo con la

necesidad planeada del problema, optando por la segunda opcion:

a. Realizar una programacion en Unreal a través de blueprints
duplicando un solo objeto sin generar peso poligonal consumiendo

menos recursos.
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b. Crear una figura plana en forma del collar en 3ds Max y la textura
grafica para exportarla y realizar la integracion en Substances y
Unreal, permitiendo asi bajar ese peso poligonal y optimizar la

capacidad y recursos.

4. Por ultimo, en la fase de entrega, se evidencio incompatibilidad en la
version del programa utilizado para la implementacion del espacio virtual,
al igual que algunas piezas graficas presentaban problemas en resolucion o

encuadre de la composicion.

5. Por otro lado, el guién museografico presenté dificultad en la confirmacion
de datos planificados en las fases de descubrir y definir, ya que no se
contaba con la verificacion oportuna de la utilizacion de imégenes o
informacion competente que complementara los artefactos y demas

elementos.
Puntos y aspectos de mejoramiento
De acuerdo con las valoraciones de los usuarios que interactuaron con la

experiencia museografica las sugerencias y planes de mejora seran enfocados segin los
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comentarios respectivos. De ellos ha de destacar que la sugerencia mas recurrente dentro

de la experiencia fue:

- Laescala de los artefactos con respecto a la del personaje
- La altura y vision del personaje
- Dificultad de movilidad y manipulacién del manto, Joystick de los o6culos, ya que

se dificulta su movilidad en el espacio virtual
Otras valoraciones recurrentes de mejora fueron las siguientes:

e Es dificil entender como moverse en el espacio con los controles
e Subir la altura al personaje

e Colocar otros lugares

e Que se puedan tocar y coger las prendas.

e Difusion del proyecto

Cabe destacar que, se debe implementar medidas correctivas a corto plazo dentro
de las sugerencias observadas para su implementacion en la museografia con realidad
virtual y asi presentar una 6ptima experiencia de usuario, resaltando la interactividad que

presenta el usuario con relacién al manipulamiento de los articulos dispuestos en el
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escenario virtual, de manera que esté presente mas acciones y expectativas el disefio de la

experiencia.

Ademas, se debe disponer de informacion y divulgacion del proyecto que permita
al usuario conocer el proyecto o trabajo realizado, ya que no se disponia de informacion o

presentaciones que dieran cuenta de su existencia o participacion.

Por ultimo, el manejo de los controles no permitia la facilidad y eficiencia del
recorrido del usuario en el espacio virtual, se evidencia que algunos usuarios presentan
mayor dificultad en el desplazamiento hacia las habitaciones dispuestas del museo, a
pesar de las indicaciones previamente establecidas antes de la interaccion del usuario con

referencia a la museografia con realidad virtual.
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Capitulo 7 Recomendaciones:

En las fases de descubrir, definir, desarrollar y entregar, se hablara a partir de
tiempo de desarrollo, la cantidad de recursos e infraestructura para el disefio de una
experiencia virtual y produccion de los elementos vestimentarios en cada una de sus fases,
comprendiendo los aspectos de mejora en su planificacion, gestion y ejecucion del mismo,
planteando asi un plan de accién en los procesos y la identificacion oportuna de las
variables que afectan a la produccion del mismo. Las mejoras planteadas a continuacion
beneficiaran a los futuros proyectos de ejecucion como una guia y gestion de manera

eficiente, eficaz y efectiva en los recursos, costos y tiempo del proyecto.

Aspecto susceptible de mejora:

Descubrir

Tiempo:

Falta de planificacion en los procesos de recoleccion de informacion:

La recoleccion e indagacion de informacion presentaban inconsistencias en
su verificaciéon y validacion, dando como dificultad el rastreo efectivo y el

desarrollo de las fases y procesos como parte fundamental para la creacion del brief
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de los artefactos vestimentarios, ademas de la descripcion e imagenes que puedan

acompanar la visualizacion del objeto para su produccién posterior.

Perspectiva de solucion a los problemas encontrados:

- Derogar varias personas encargadas de la comunicacion entre equipos que
permita un Inter relacionamiento y comunicacion activa de la informacion

investigada.

- Presentar las variables de riesgo que puedan afectar al cumplimiento del
proyecto y sus posibles planes de accion o mejora que mitiguen o superen

la dificultad presentada.

Costos:

Puntos de embotellamiento o retroceso del proceso:

Al no contar con la informacidén completa y verificada, la produccion de
insumos en la fase de desarrollo es inefectiva, debido al punto de embotellamiento
o retroceso en la busqueda de datos que brinden veracidad en los aspectos visuales,

contexto de la poblacion y region.
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Perspectiva de solucion a los problemas encontrados:

- Se realizé una investigacion documental, entrevista en indagacion de los
artefactos vestimentarios o de datos que completen la informacién de
acuerdo a las necesidades presentadas y al contexto etnografico de la

subregion.

Riesgos

En la creacion y andlisis del proyecto no se considero el riesgo externo de una

pandemia:

Afectando asi el desarrollo oportuno de la investigacion y recoleccion de

los datos. Por ende, retrasando los demas procesos productivos del proyecto.

Perspectiva de solucion a los problemas encontrados:

- Realizar un anélisis o matriz de los riesgos de las subregiones supliendo
las necesidades del entorno interno y externo que puedan afectar a la

investigacion y desarrollo efectivo del proyecto.
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- Realizar planes de contingencia o planes de accidon que permitan mitigar
las dificultades en un corto plazo.

Definir

Tiempo

Estructuracion de un cronograma de trabajo y planificacion de los procesos y

acciones de manera sistemdtica:

La identificacion de los procesos y acciones para el abordaje de ejecucion
permitira métodos de trabajo eficientes en la integracion de procesos sistematicos
en las etapas de descubrir, definir, desarrollar y entregar del montaje museografico,
de esta manera se estipula el tiempo real de cada fase a ejecutar y con cual tiempo
disponible se cuenta como colchon para la finiquitacion de las mismas. Ademas,
los procesos sistematicos permiten la optimizacion del tiempo en el desarrollo de
las actividades ya que estas permiten trabajar en serie y por cantidades para luego

seguir con el siguiente desarrollo de manera 6ptima.

Perspectiva de solucion a los problemas encontrados:

- Organizacién de los insumos, implementos o infraestructura necesaria para

la ejecucion optima en cada una de las fases.
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- Planteamiento del cronograma y analisis de los riesgos en las subtareas para
determinar los puntos de embotellamiento y el personal necesario para su

cumplimiento.

- Me¢étodo eficiente del trabajo para la optimizacion de tiempo de manera

efectiva.

Costos:

Falta de implementos o recursos para el cumplimiento optimo:

Al no contar con la infraestructura (software y hardware) que permitan el
cumplimiento eficiente de las labores en la fase de desarrollo, conlleva a un retraso

de tiempo abarcando mas en su produccion para llegar al mismo resultado.

Perspectiva de solucion a los problemas encontrados:

- Mejorar los procesos de adquisicion de recursos, optimizando los tiempos

de entrega.
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- Gestionar equipos de alquiler o prestados que puedan suplir las necesidades
momentaneas y unicas que conlleva el modelado de los articulos

vestimentarios y sus exportaciones.

Riesgos

Meétodos ineficientes de trabajo:

Al identificar y realizar seguimiento a las subactividades en el proceso y
desarrollo de los articulos vestimentarios u objetos permite el control de la cantidad
producida y la calidad de entrega de cada elemento. Siguiendo las ordenes o

indicaciones para el cumplimiento y alcance de los objetivos.

Perspectiva de solucion a los problemas encontrados:

- Me¢étodo eficiente de trabajo masivo.
- Estructura programada de los objetivos.
- Control y seguimiento a las actividades en cada uno de los procesos.

- Control y optimizacién de la calidad.
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Desarrollar

Tiempo

Fortalecer los mecanismos y canales de comunicacion efectiva y asertiva de los

procesos articulatorios de los miembros del trabajo:

Aunque no fue una dificultad de gravedad, es recomendable que en futuros
proyectos se establezcan los mecanismos y canales de comunicacion efectivos y
asertivos para la articulacion de procesos e identificacion de riesgos potenciales.

Algunos de los mecanismos efectivos de comunicacion fueron:

Reuniones semanales de avances y dificultades.
Retroalimentacion continua de los procesos de articulacion y seguimiento.

Revision de los avances y mejora de la calidad.

Lo anterior permite generar planes de mejora que mitiguen a corto plazo y

solucionen la dificultad latente en los procesos de produccion.

Perspectiva de solucion a los problemas encontrados:

- Comunicacioén asertiva de manera oportuna y eficiente sobre las

indicaciones.
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- Inter relacionamiento de areas para la solucion de las dificultades.

- Reuniones periodicas por diferentes medios y canales de comunicacion.

Costos:

Insuficiencia del recurso humano:

No se contaba con el suficiente recurso humano para la produccion optima
de los elementos de cada subregion, dando como tal un sobre esfuerzo de las
capacidades del personal con el que se contaba, elevando los costos de produccion
y retroceso de correcciones en algunos artefactos y doblando el tiempo de

produccion de este.

Perspectiva de solucion a los problemas encontrados:

- Reestructurar los objetivos y alcances que permitan el cumplimiento de las

subactividades.

- Aumentar los tiempos de produccion, doblegando la capacidad humana para

el desarrollo de los elementos.
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- Me¢étodos eficientes, eficaces y efectivos para el desarrollo de las

actividades.

Riesgos

Control de riesgos:

No dar prioridad a la solucion de los puntos de embotellamiento
acrecentando el retroceso de los procesos productivos ya que estos son encadenados

o consecuentes de otra actividad para el inicio y ejecucion de esta.

Perspectiva de solucion a los problemas encontrados:

- Lista de necesidades y prioridades

- Categorizacion de la dificultad

- Asignacion de responsables

- Planes o medidas correctivas que permitan mitigar a corto plazo

- Establecer tiempos para la solucion del problema y tiempos de colchon
- Valorar las posibles soluciones y aplicarlas

- Realizar seguimiento antes, durante y después de la dificultad como

medida de control y garante de la calidad

Diseiio de experiencias tecnologicas para su aplicacién en el Pagina | 78
proyecto de Minciencias Vestuario, Patrimonio y Comunidad

B T i~ N e o) A Y W




SESSeSTo o e oy b

Entregar:

Tiempo

Hitos y tiempos de entrega:

Al no presentar un cronograma de trabajo y estructura de las actividades
establecido en cada fase, no se puede conocer con exactitud el tiempo de ejecucion
real del proyecto y de cada actividad. Lo que puede provocar la falta de objetivos
claros para alcanzar y dar cumplimiento, control y seguimiento oportuno, eficiente

y eficaz a las soluciones y problemas previstos.

Perspectiva de solucion a los problemas encontrados:

Planes de accion y mitigacion del riesgo

- Identificacion de las necesidades recurrentes

- Establecer fechas de entrega o hitos importantes
- Contar con tiempo de reserva

- Prospeccion de los posibles problemas
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Costos

Tiempos extras de ejecucion:

Al terminar el plazo de ejecucion del proyecto y este no se ha finiquitado se
da como tiempos extras para la finalizacion de este, adjudicando precios elevados

que se deben costear por el no cumplimiento en las fechas pactadas.

Perspectiva de solucion a los problemas encontrados:

- Planificacion de alcances que se puedan lograr en el tiempo establecido
- Me¢étodos eficientes del trabajo

- Asignacion de labores o tareas

- Identificacion de elementos necesarios para dar a cabalidad el

cumplimiento de los objetivos

Riesgos

Incompatibilidad de los archivos:

Los archivos exportados presentan incompatibilidad con otros sistemas
(hardware) y software como (3Ds Max, Maya, Blender, Substances) al llevarlos a
Unreal Engine.
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Perspectiva de solucion a los problemas encontrados:

- Exportar los archivos en diferentes formatos

- Convertir o exportar los elementos a través de un conversor Online

- Utilizar software que permitiera la compatibilidad

- Generar copias de seguridad por archivos corrompidos o subidos en la

nube (drive).
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Capitulo 8 Conclusiones:

Podemos concluir que la investigacion dio solucién a la pregunta problema: ;cémo
desarrollar la propuesta del disefio de experiencias virtuales para el desarrollo del proyecto

de investigacion realizado con MINCIENCIAS - Investigarte?

A partir del disefio de experiencias de usuario planificado con la metodologia doble
diamante que permitio definir la estructura de trabajo en fases que se fueron desarrollando
en la medida que se ejecutd la investigacion del proyecto. Teniendo en cuenta factores
como el tiempo, recursos e infraestructura necesaria para su implementacion e integracion

en la museografia con realidad virtual.

Evidenciando los resultados consecutivos para el desarrollo de cada fase y asi dar
cumplimiento a los objetivos planteados del proyecto, presentando algunos retrasos en el
cumplimiento de las fases por la falta de recursos necesarios para el desarrollo del

trabajo.

Se deben mejorar los procesos para futuros proyectos de gestion de proyectos y
produccion de los mismos, planteando asi un plan de accion de mejora en el proceso y la

identificacion oportuna de las variables que afectan a la produccion del mismo.
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Por tultimo, el disefio de experiencias virtuales para el desarrollo del proyecto
permite la aplicacion, e implementacion de la propuesta en otros espacios, escenarios y
proyectos que integren la museografia o experiencia con realidad virtual del usuario,
permitiendo asi conocer las necesidades del usuario y plantear estrategias que potencialicen

la soluciones y satisfaccion de este.
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Anexos

A continuacidn, se relacionan los anexos que hacen parte del desarrollo de la

experiencia tecnoldgica con enfoque museografico:

Niamero | Archivo Descripcion
anexo
01 Anexo 1_Guidon Museografico Documento que hace referencia al

desarrollo y estructura del guion
museografico, integrando la narrativa y
factores para la disposicion de la
experiencia.
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