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Figura 22. Wireframes y prototipado



Objetivos

Objetivo General

Disefar un prototipo de aplicacion movil de cartografia interactiva multimedia y realidad

aumentada sobre el patrimonio artistico y natural de la Universidad de Antioquia.

Objetivos Especificos

* Disefiar una experiencia e interfaz de usuario de la aplicacion en relacion con el
publico externo e interno de la universidad.

* Construir una identidad visual en relacion con las caracteristicas del arte y la flora
que rodean al campus universitario.

* Desarrollar una narrativa interactiva que lleve al usuario en un recorrido por el

campus universitario.



Planteamiento del problema de investigacion

La Universidad de Antioquia se destaca por las esculturas y obras de arte que
forman parte del campus, convirtiéndola en un museo abierto. La mas reconocida es la
escultura que se encuentra en la fuente, llamada EI Hombre Creador de Energia. Ademas,
la Ciudadela Universitaria tiene una gran variedad de especies de arboles, por lo que se
considera un pulmén verde importante para Medellin. Estos arboles no solo contribuyen a

la oxigenacion de la ciudad, sino que también sirven como habitat para numerosas especies.

Como estudiantes, la mayoria del tiempo tendemos a normalizar estas esculturas y
arboles como elementos cotidianos que forman parte del paisaje que habitamos
diariamente, sin explorar a fondo su importancia y significado. Sin embargo, cada obra de
arte y los arboles mas caracteristicos que hay alrededor de la UdeA esconden una historia

que la mayoria desconoce y es aqui donde surge la intencion de este proyecto.

Mi motivacion para llevar a cabo este trabajo de investigacion-creacion proviene de
mi experiencia como guia cultural en la UdeA. Gracias al Programa Guia Cultural del
departamento de Extension Cultural, pude acceder a una valiosa informacion sobre el
patrimonio artistico, histdrico y natural de la universidad. La Universidad de Antioquia es
una de las pocas instituciones en el pais que puede considerarse un museo abierto y es un
honor dar a conocer los tesoros que guarda nuestra alma mater con sus habitantes y

visitantes.

Esta etapa de aprendizaje fue enriquecedora y me permitié ser mediadora al
acompariar a los visitantes en los recorridos guiados, compartiendo los conocimientos que

adquiri sobre el patrimonio artistico y natural de la universidad, los cuales convergen con la



cultura universitaria y se convierten en espacios cargados de historia y memoria. Compartir
mis conocimientos a través de visitas guiadas en ciudad universitaria significaba un
compromiso importante en mi papel como mediadora, ver como la gente mostraba interés
por la universidad y la historia detras de las esculturas y arboles que han sido testigos de

generaciones de estudiantes.

A su vez, pude comprender la importancia de la universidad y los tesoros que
guarda. Me siento afortunada y agradecida de estudiar en este lugar; de habitar espacios
cargados de cultura, historia, memoria, arte y naturaleza, en los que he vivido experiencias
unicas que le han dado rumbo a mi vida. La UdeA es un espacio que, sin duda, transforma a

todos los que la habitamos.

Sin embargo, a partir de un breve rastreo que hice para entender como se ha
realizado la difusidn del patrimonio artistico y natural de la Universidad desde su sitio web
y a partir de diferentes estrategias de comunicacion, pude notar que el componente digital
de la UdeA es algo débil, ya que no se han atrevido a implementar un recorrido interactivo
para que el publico pueda conocer el campus. El disefio de la pagina web no es amigable
con la experiencia del usuario; es confusa de usar y el disefio no es el mejor porque
considero una estética institucional y, sobre todo, no se han implementado las nuevas

tecnologias de una mejor manera.

Aunque en el portal web y en las redes sociales se destaca el uso de diferentes
contenidos multimediales, aun falta apostar por un contenido mas interactivo en el que el
usuario tenga mas participacion. En el apartado de Guias Culturales del sitio web
udea.edu.co existe la posibilidad de realizar recorridos virtuales por el campus por medio

de un mapa interactivo realizado en la plataforma Genially. Dicho mapa surgio en el afio



2020 como una alternativa a la visita guiada presencial debido a la contingencia por el
COVID-19. Sin embargo, este mapa no permite que el usuario realice un recorrido fisico
por la universidad mediado a su vez por un dispositivo movil, ya que el mapa interactivo se

encuentra alojado en la web.

Por esta razon, la intencion de este proyecto de investigacion-creacion es continuar
con la difusion del patrimonio artistico y natural de la Universidad de Antioquia a partir de
la planeacion, disefio y aproximacion al prototipado de una aplicacion movil en la que el
publico externo e interno de la universidad pueda realizar un recorrido guiado e interactivo

mediado por sus celulares.

Para ofrecer una experiencia mas inmersiva para quienes quieran conocer el alma
mater, se planteara el disefio de la aplicacion mévil que combina una cartografia interactiva
multimedia y realidad aumentada. Esta herramienta permitira a las personas realizar visitas
guiadas en la Universidad de Antioquia sin depender de la presencia fisica de un guia.
Ademas, en el desarrollo de este trabajo de grado se exploraré toda la experiencia e interfaz
de usuario de la aplicacion, se creara una identidad visual que refleje a la UdeA sin caer en
la estética institucional de la que estamos acostumbrados y se desarrollard una narrativa

interactiva que permita recorrer la universidad a traves de los dispositivos moviles.

Asi, el factor innovador del proyecto radica en la estrategia digital que se desea
realizar para dar a conocer los tesoros de la UdeA a la poblacién del campus. El desarrollo
de una aplicacion de este estilo puede convertirse en un modelo de negocio en el que se
Ileve a cabo el mismo ejercicio en otras universidades o espacios como museos. Asi que,

aunque en este trabajo de grado solamente se alcanzara a desarrollar una aproximacién al
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disefio de la aplicacidn, mi objetivo es desarrollarla en mi vida profesional y buscar

alianzas para poder lanzarla.

Para concluir, a partir del concepto de interactividad en este proyecto, surgen las
siguientes preguntas de investigacion-creacion: ¢cémo lograr la interactividad entre el
usuario y una aplicacion movil con cartografia enfocada a mostrar las obras de arte y los
arboles de la Universidad de Antioquia? y ¢cOmo construir la experiencia de usuario de una
aplicacion movil que invita a sus usuarios a conocer el arte y la flora de la Universidad de

Antioquia a partir de una cartografia interactiva y la realidad aumentada?
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Estado del arte

El proceso de investigacion-creacion de este proyecto se lleva a cabo a partir de un
gjercicio de exploracion y profundizacidn sobre algunos referentes teméticos y creativos
que han trabajado diferentes conceptos como la divulgacion de la cultura, el patrimonio y el
uso de la cartografia interactiva en productos multimediales y de transmedia. El analisis de
los siguientes referentes es de suma importancia ya que permitird encaminar las
funcionalidades, el prototipado de la aplicacion y la manera de abordar los contenidos

desde el aprendizaje interdisciplinar.

El primer referente creativo y con algunos aspectos tematicos que encontré fue el
proyecto Mapa interactivo de los arboles monumentales y patrimoniales de la ciudad de
Guayaquil. Este proyecto de innovacién fue desarrollado por Lissette Nathaly Orozco como
tesis de la Maestria en Comunicacion con Mencion en Comunicacion Digital de la
Universidad Casa Grande, la cual esta ubicada en la ciudad de Guayaquil, Ecuador. Este
proyecto describe la realizacién del sitio web www.patrimonioverde.gov (dominio que
infortunadamente no existe actualmente), desde el surgimiento, el proceso de ideacion y la
metodologia, hasta la obtencion de un producto minimo viable. EI objetivo principal de este
mapa interactivo segin Orozco (2020) es crear una herramienta de comunicacion digital
que evidencie la problematica de la ciudad de Guayaquil en cuanto al indice de espacios

verdes por habitante, el cual esta muy por debajo de la cifra recomendada por la OMS

Asi, este proyecto plantea concienciar el patrimonio natural de Guayaquil, por la

escasez de arboles por culpa de la tala y expansion de la ciudad, y por la problematica. Y a
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su vez, evalla la importancia de utilizar la interactividad en un mapa a través de un sitio

web para mejorar la participacion ciudadana respecto al tema.

Considero que este es un referente importante para mi proyecto de grado porque
busca difundir la importancia del patrimonio natural de una ciudad por medio de una
experiencia digital. Es algo similar a lo que deseo realizar, ya que busco difundir la
importancia del patrimonio artistico y natural de la UdeA a partir de un mapa interactivo
que el pablico interno y externo de la universidad puede utilizar en sus celulares para

aprender acerca del campus universitario mientras lo recorren.

El proyecto del mapa interactivo de arboles de Guayaquil propone una investigacion
sobre como los mapas interactivos logran una mayor eficiencia al difundir un mensaje, lo

que puede incentivar la participacion ciudadana. Esto lo averigua a partir de un

Seccion Mapa interactivo de www.patrimonioverde.org con filtro “otros™ activado benCh marki ng de VariOS
VRN
mapas realizados para
paises como Argentina,
fy Smsnendate ol Brasil y Estados Unidos.
ve Luego de una amplia
(P
99 . investigacion, se realiza

un “social listening” en
: . N Twitter para analizar
Figura 1. Prototipo Patrimonio Verde

cémo los usuarios
interactuaban con la temaética de los arboles en Guayaquil, para luego empezar a pensar en

el disefio de la experiencia del prototipo del mapa y finalizar con el disefio de la interfaz de

este.
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La metodologia desarrollada en este trabajo me sirve como una guia para el
desarrollo de mi proyecto de investigacion-creacion, en procesos claves como lo son el
disefio de la experiencia y de la interfaz y todo lo que conlleva llegar hasta estos pasos.
También realiza casos de usuario y pruebas de usabilidad para determinar la eficiencia del
mapa y me ayuda a pensar en la creacion de una experiencia interactiva en la que el usuario

pueda utilizar adecuadamente los recursos del mapa para su aprendizaje.

Continuando por la misma linea de la cartografia, me parece pertinente incluir el
documental transmedia Pregoneros de Medellin, el cual crea una narrativa interactiva en
torno a las historias de algunos vendedores ambulantes de la ciudad que utilizan el canto
para atraer a sus clientes. Este documental interactivo fue creado por la realizadora
audiovisual y fotografa Angela Carabali y el desarrollador de software Thibault Durand por

medio de la convocatoria Crea Digital del MinTIC y el Ministerio de Cultura.

El documental esta compuesto por quince microrrelatos en los que cinco pregoneros
cuentan su cotidianidad. Sin embargo, lo interesante de este documental web (y lo que me
motiva a aprender de este como referente) esté en la experiencia del usuario al realizar el
recorrido, ya que, utilizando el recurso de la cartografia, la creacion de paisajes sonoros y el
video en 360°, sus realizadores crean una experiencia inmersiva por la plaza Botero y sus

alrededores en la que el usuario hace una caminata virtual por la calle.

Para lograr esta experiencia inmersiva los realizadores no se cuestionaron mucho
acerca de ;,como seria la experiencia de los usuarios? o ¢qué tipo de interactividad
ofrecerles? Porque ellos ya tenian claro la historia que querian contar y la manera en como

la iban a contar, asi como lo describe Durand:
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“Nuestra historia fue la experiencia, y la experiencia fue la historia. Y la historia de
Pregoneros de Medellin es: Pasea por las calles, disfruta el paisaje sonoro urbano,
déjate sorprender por los pregones (cantos de los vendedores ambulantes) y

condcelos” (Durand y Thibault, 2015, s.p.).

La experiencia del usuario y la interactividad son el punto de partida de este
proyecto, por lo que sirve como fuente de inspiracion para planear y desarrollar el prototipo

de la aplicacion.

A partir del articulo How we created an immersive Street Walk Experience with a
GoPro and Javascript escrito por Thibault Durand para el blog Medium, se puede tener en
cuenta la metodologia que llevaron a cabo en el proceso de creacion del sitio web en la que
se aborda la busqueda de inspiracion para el benchmark, la captura de imagenes en 360°, el

disefio sonoro y el disefio UX/UL.

Uno de los principales referentes para la creacion de Pregoneros fue Google Street
View. Esta funcion no estaba disponible en aquel entonces en Colombia por lo que su
primera idea fue hacer un Street View del centro de Medellin en torno a la narrativa de los

vendedores ambulantes y sus pregones.

Comenzaron investigando sobre como capturar imagenes en 360° y cdmo crear la
pagina web donde esté alojada la experiencia desde el desarrollo en JavaScript. Algunas
librerias de JavaScript como WebGL, Css3D o la misma API de Google Street View son
utiles para hacer un recorrido interactivo a partir de imagenes en 360°. Sin embargo,
Durand (2015) menciona que técnicamente era factible, pero complejo, y sin la financiacion

suficiente en ese momento decidieron explorar otras opciones. Las liberias WebGL y

15



Css3D eran costosas en ese momento y para alojar una experiencia fluida realizada con
fotografias en 360° se necesitaba muy buen internet. Ademas, necesitaban una GoPro 6 u 8,

gue eran mas caras Yy se salia del presupuesto.

Afortunadamente encontraron una solucion a este problema técnico gracias a uno de
los referentes de su benchmarking, un documental interactivo francés llamado Defense
d’afficher. Este documental es un video linear en el que no se puede controlar la velocidad
de la caminata, lo cual resulté como una solucion perfecta, mucho mas facil de programar,
sin necesidad de usar fotos en 360° y con una intencién narrativa de continuidad que
menciona Durand (2015) al no querer saltos de continuidad como en la experiencia de

Google Street View.

Luego de tener solucionada la parte técnica Durand (2015) menciona que
comenzaron a preguntarse, ;como podrian hacer una interactivo en donde el usuario
controle la caminata? De esta manera surgié la idea de controlarla por medio del scroll del
ratén, pero no sabian técnicamente como hacerlo. Es asi como surge el primer prototipo
Ilamado Scroll2Play en donde el movimiento de scroll permite que el usuario realice el
recorrido. Esto lo lograron a través de una funcién de JavaScript llamada

requestAnimationFrame, la cual invoca las imagenes dependiendo de la posicion del scroll.

Para la captura de video el equipo de realizadores acogi6é una metodologia de
ensayo y error. Al comienzo sacaron las tomas con una DSLR e hicieron un prototipo con

estas. Este prototipo no cuenta con gran angular, se siente lento y sin estabilizacion.

Al darse cuenta de que la DSLR no era una opcion ensayaron con una Go Pro y una

bicicleta en donde la cdmara iba amarrada a la bicicleta.
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Sin embargo, se notaba mucho el movimiento de la bicicleta en las tomas. Por lo que al
final optaron por usar la Go Pro, que genera una apertura en gran angular y una imagen
fluida, pero la camara la amarraron al casco del conductor de la bicicleta. Asi lograron la

estabilidad necesaria en la imagen.

Figura 2. Ubicacion de la cdmara. Tomado de Medium.

En el articulo escrito por Durand (2015) en el blog Medium, también se menciona la
importancia del disefio sonoro en la realizacion de Pregoneros de Medellin, ya que este
componente es necesario para construir una cartografia sonora alrededor del centro de
Medellin y sus vendedores ambulantes. Durand (2015) dice que investigaron el espacio
sonoro y querian estar en las calles replicando lo mejor posible toda la diversidad de

sonidos del centro de la ciudad.

Para el disefio de la experiencia y la interfaz de usuario, Durand (2015) menciona
gue en la mayoria de los documentales el disefio es mediocre porque los equipos de trabajo
estan conformados principalmente por audiovisuales, sin contar con el apoyo de
disefiadores y desarrolladores front-end. Por lo cual decidieron trabajar con un equipo de
disefio para realizar una interfaz simple y eficiente. Hicieron pruebas de usuario basicas en

donde invitaron a sus amigos a interactuar con el documental y que ellos dieran su opinién
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sobre lo que necesitaba la interfaz. Definieron que cada pantalla de la interfaz tuviera una
sola accidn para que el usuario pueda tener una facil interaccion con la experiencia. De

acuerdo con Durand (2015) las acciones se dividieron de esta manera:

La pantalla de inicio tiene la accion de enter, al comenzar con la caminata la accion
es el scroll con el mouse para desplazarse, al encontrar a los vendedores ambulantes
se invita al usuario a hacer click sobre el personaje, después del click hay una
animacién para indicar que se abre el video y luego se le indica al usuario que hay

que cerrar el video para continuar con el recorrido (Durand, Thibault, 2015, s.p.).

A partir de estas acciones comenzaron el disefio de los elementos, componentes y
botones de la interfaz. EI proceso de disefio fue una iteracion constante mediada por los
comentarios y sugerencias que aparecian después de las pruebas de usuario. Un ejemplo de

estas iteraciones es la ventana de informacion para ensefiar al usuario a utilizar el scroll.

; SCROLL THE P,
READY 7'0;3[6‘/// ? et B
SCROLL
DOWN THE PAGE ! 70 GO FORWARD 70 GO FORWARD

Figura 3. Instrucciones. Tomado del sitio web de Pregoneros de Medellin.
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El proceso de realizacion de este documental web dur6 2 afios. A parte de la

produccion del documental interactivo, el equipo de Pregoneros de Medellin realiz6 una

Parqu%'g S
~

Colte %

Figura 4. Mapa. Tomado del sitio web de Pregoneros de
Medellin

estrategia transmedia en la que
participaron de exposiciones fotograficas
e interactivas en la ciudad y transmitieron
capsulas documentales en la television. En
el articulo escrito por Durand en Medium
expresa que el objetivo era mejorar la
pagina web ya que la imagen se alcanza a

pixelear mientras se avanza con el scroll

por el recorrido. En la interfaz de la web se puede apreciar un mapa en el que el usuario

puede ubicarse mejor en caso de que quiera ir a un punto en especial o quiera conocer la

historia de un pregonero en particular y hay elementos interactivos en el mapa para que el

usuario pueda dar click en estos elementos e ir directamente a los lugares

georreferenciados. El desarrollo de la pagina web se hizo en JavaScript, HTML-5y

WebAudio API. El codigo es open-source y esta disponible en GitHub.
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Un video es poco para conocer

las facetas de la Jale, Hay més!
Biscala en otras calles!

Figura 5. Interfaz de inicio y acceso a historias. Tomado del sitio web de Pregoneros de Medellin.

Pregoneros de Medellin es un referente clave para la realizacion de este proyecto, en
especial en el proceso de iteracion realizado en el disefio de la experiencia e interfaz de
usuario. La manera en la que se preocuparon desde el comienzo para que el usuario tuviera
una experiencia fluida en el recorrido, el uso de su benchmark para definir las tecnologias a
utilizar, la metodologia de ensayo y error y la realizacién de pruebas de usuario son
elementos primordiales en el disefio UX/UI y que sirven de aprendizaje para el proceso de
disefio de esta aplicacién. Conocer todo el proceso que conllevé hacer este documental
interactivo me hizo entender la complejidad que hay detras de un proyecto como este, lo

cual me ayudo a establecer el alcance que puede tener este trabajo de grado.
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Un ultimo referente que encontré relacionado con las cartografias interactivas es un

sitio web con cartografia interactiva que se encarga de divulgar el patrimonio artistico y

N\t
Co,

cultural de la ciudad de Medellin. Este K.
mapa interactivo lo realizé la Unidad de

Memoria y Patrimonio de la Secretaria @

'\\Q 2

de Cultura Ciudadana de la Alcaldia de % U

Medellin. El objetivo principal de este

San Juan

aplicativo es poner al alcance del

usuario el patrimonio, ya que en

Medellin hay muchas esculturas en sus

o
I
A

calles. sitios méas representativos e Figura 6. Mapa. Tomado de geo.patrimoniomedellin.gov.co

incluso en los barrios, pero infortunadamente gran parte de la poblacién las desconoce y
solo recuerdan las esculturas de Botero en el Parque Berrio. El aplicativo web se creo en
2018 y el objetivo central de esta iniciativa segun la Unidad de Memoria y Patrimonio
(2018) es facilitar el conocimiento, el goce, el disfrute y la expresién de los ciudadanos, al

propiciar nuevas miradas sobre el patrimonio cultural de Medellin.

El sitio web recopila la ubicacién de 176 esculturas ubicadas en las 16 comunas de
Medellin y en los corregimientos de San Cristobal y Santa Elena. En la web de Memoria y
Patrimonio, la Unidad (2018) especifica que la forma en que se desarrollo el aplicativo
permitird permanentes actualizaciones y nuevas vinculaciones tematicas. De hecho, desde
el apartado escribenos, ubicado en el pie de pagina, los usuarios pueden escribir sus ideas

sobre nuevas esculturas que deberian incluirse, y pueden agregar fotografias.
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Figura 7. Mapa. Tomado de geo.patrimoniomedellin.gov.co

Al lado izquierdo del sitio web se puede visualizar una lista con las 16 comunas y
dos de los corregimientos de Medellin. Al seleccionarlos, podemos visualizar iconos en
miniatura de las esculturas por comuna o corregimiento, georreferenciando el lugar en
donde se encuentran. La lista se puede minimizar para tener una visualizacion total de la
pagina. Al dar click en conocer més, conseguimos informacién detallada sobre la escultura,
una galeria de imagenes en donde se puede ver las esculturas desde diferentes angulos y
detalles, el streetview de Google Maps y un video grabado con un dron del lugar en donde

se encuentra la escultura.
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Este sitio web tiene ig 2 .t

una estructura similar al Monumento A La Raza

' Calle 44 oon carrera 52
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referente de Patrimonio
Verde. Ambos son

cartografias interactivas pero

la experiencia se queda un

poco corta ya que el usuario

Figura 8. Informacion esculturas. Tomado de geo.patrimoniomedellin.gov.co

solo va a interactuar con los
iconos y el contenido multimedia. Sin embargo, es un referente muy valioso porque
muestra otra manera de georreferenciar el patrimonio cultural y artistico de la ciudad, la
intencion principal de este trabajo de grado. Y es de grata importancia ver esta propuesta
que permite que la gente conozco tantas esculturas que pasan desapercibidas en las calles

de Medellin.

Para terminar con este apartado del estado del arte me parece importante mencionar
la plataforma de Google Arts and Culture. Esta iniciativa de Google para difundir la
historia del arte internacional y la cultura cuenta con sitio web y aplicacion mavil. La cred
en 2011 el Instituto Cultural de Google y recopila imagenes en alta resolucion de obras de
artes expuestas en museos del mundo y permite recorrer virtualmente las galerias mas

famosas del mundo. Google (s.f.), en la descripcion del sitio web menciona que:

Google Arts and Culture colabora con mas de 2000 instituciones culturales de mas
de 80 paises y cuenta con méas de 200.000 imagenes digitales de alta resolucion de

obras de arte originales, 7 millones de artefactos de archivo, méas de 1800 capturas
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de museos de Street View y mas de 3000 exposiciones online seleccionadas por

expertos (Google, s.f.).

Esta plataforma comenzé siendo un sitio web, pero en 2016 decidieron incursionar
también con su aplicacion para dispositivos moviles. Permite buscar obras de artes por
artistas, tematica, corrientes artisticas, lugares, acontecimientos y personajes historicos y

lugares.

Categorias

Artistas Técnicas artisticas Corrientes artisticas Acontecimientos historicos Personajes historicos

Figura 9. Categorias en Google Arts and Culture.

Pefia Aguilar y Ana Laura (2018) explican con mayor detalle el funcionamiento de

esta herramienta:

Este proyecto implica el involucrar gran cantidad de tecnologia para poner a
disposicién del pablico en el mundo el patrimonio cultural existente a través de los
museos Y galerias participantes utilizando herramientas gratuitas entre las que
destacan la “Art Camera” que realiza una digitalizacion de obras en gran formato a
una muy alta resolucion para poder apreciar con todos sus detalles las obras de arte.

(Pefia 'y Laura, 2018, s.p.).
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La funcion de exploracion de los & BuscarMuseum Views
museos funciona con la misma tecnologia Museum Views | 4.868 vistas del museo
utilizada por Google Street View. Esta
herramienta se llama Museum Views y

ofrece un recorrido en 360° de 4.868

museos alrededor del mundo. Gracias a

EXPLORAR EXPLORAR

The Blind Drummer, Tinubu Chhatrapati Shivaji Maharaj
Square Terminus (daytime view)

esta funcion se puede apreciar la
Figura 10. Acceso a museos en la web

arquitectura del lugar, las obras de arte 0~ @rtsandculture.google.com

esculturas e informacion sobre la localizacion del museo. Por esta razon es importante

destacar este proyecto dentro del estado del arte, ya que, aunque en este caso no hay una

cartografia, si hay una narrativa interactiva dentro del sitio web, que es lo que se busca

lograr principalmente en la aplicacién mavil.

< Google Arts & Culture Pagina principal Explorar Jugar Cercano Favoritos Q i @

Bayerische Staatsoper <

Minchen, Alemania

Figura 11. Vista en 360° de King's Hall. Miinchen, Alemania en la web artsandculture.google.com
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1267 & = Desde la creacion de la aplicacion para celulares, Google Arts
(&L and Culture ha apostado por mejorar la interactividad en la
experiencia de aprendizaje sobre el patrimonio artistico y cultural.

Por esta razon han incluido un catalogo de juegos dentro de la

aplicacion entre los que se destacan trivias, rompecabezas, libros

Blob Opera Palace... Art Colorir

Create your own ML~ Solve Palace Museum. c
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(=) recurso del juego como mediador dentro del arte y la cultura.
También han incursionado en el uso de las inteligencias artificiales

Figura 12. Juegos en la app de
Google Arts and Culture . , ..
para transformar tu selfie en una obra de arte seguin el movimiento

o estilo artistico que elijas.

Y, por ultimo, crearon una funcién mucho méas inmersiva que el Street View de los
museos, ya que adaptaron varias galerias de arte en realidad virtual mixta desde la
aplicacion movil. Esta funcion se llama Photo Gallery y gracias a ella se puede utilizar el
celular para ver la galeria en 360° solamente moviendo el celular e interactuando con él. La
aplicacion despliega informacion sobre las pinturas y obras de artes encontradas en el

recorrido y brinda la posibilidad de escuchar a un guia durante el recorrido.
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Figura 13. Herramienta en realidad virtual de la aplicacion.

En definitiva, Google Arts and Culture es la experiencia mas completa de las
revisadas en este estado del arte. Por obvias razones, al ser una creacion de Google tiene
mucho mas presupuesto y un equipo grande detras para llevar a cabo la actualizacién del
sitio web y la aplicacion. Este referente es importante para el desarrollo de este proyecto
principalmente por la manera en que trabajan las narrativas interactivas desde la
experiencia de Museum View hasta la complejidad de usar realidad mixta en un recorrido

virtual.

Para concluir con este apartado, los anteriores referentes son de vital importancia
para el desarrollo de este proyecto de investigacion-creacion, puesto que todos aportan
elementos que sirven de referente e inspiracion para el disefio de la experiencia de la

aplicacion movil.
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Mapa tedrico

En este trabajo de investigacion-creacion se trabajaran cuatro conceptos principales
que plantean la estructura y contenido de la aplicacion que se propone disefiar, tanto en la
parte tematica como en la creativa. Estos conceptos son la narrativa interactiva,
gamificacion y cartografia interactiva, el patrimonio artistico y natural como patrimonio
cultural inmaterial en la UdeA, el design thinking en el disefio de experiencia e interfaces

de usuario y la realidad aumentada por geolocalizacion.
Narrativa interactiva, gamificacién y cartografia interactiva

Antes de abordar el concepto de narrativa interactiva es necesario entender su
significado. Para llegar a comprenderlo acudi a la definicion del término de narrativa
interactiva que desarroll6 en 1997 el tedrico Jose Luis Orihuela, doctor en Ciencias de la

Informacion y profesor en la Facultad de Comunicacion de la Universidad de Navarra.

El primer término es el de narracion, que en una definicién simple es la encargada
de contar historias y relatos. Orihuela (1997) define que el término de la narracion hace

referencia al contenido del relato, su estructura y el acto de contarlo.

La narracién tiende a proponer en la mayoria de los casos un modelo de comunicacién
lineal unidireccional en el que el narrador tiene el poder sobre el relato, controlando la
informacidn a contar, el tiempo que tarda en hacerlo y la intencionalidad con la que

comunica el mensaje.

En cuanto al termino de interactividad, Orihuela (1997) lo define como un modelo

de comunicacion en el cual los papeles de emisor y receptor resultan intercambiables,
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accediendo ambos en las mismas condiciones materiales al canal y compartiendo la misma

situacion temporal.

De esta manera, se puede entender la narrativa interactiva como una forma de contar
y compartir informacion en la que tanto emisor como receptor son participantes activos del
proceso comunicativo con interaccion simultanea. Es asi como se le otorga poder al
receptor de tomar decisiones en cuanto a lo que se va a narrar en el relato, lo cual lo

convierte en un elemento crucial y fundamental dentro del acto de comunicacion.

Para llevar a cabo la realizacion de este proyecto es fundamental el desarrollo de
una narrativa interactiva dentro del recorrido que el usuario realizara, puesto que se busca
crear una aplicacion movil en donde su publico objetivo se mueva alrededor del campus
universitario a partir de una cartografia interactiva. Sin embargo, para lograr una mayor
interactividad en el proceso de creacion de la app, se planea integrar elementos propios de

la gamificacion para una mejor interaccion del usuario

Narrativa gamificada

La interaccion del usuario con la aplicacion puede desarrollarse por medio de un
sistema de pistas y recompensas que lleven al usuario por un recorrido que lo invite a
moverse alrededor del campus. Esto se traduce en una narrativa gamificada mediada a
través del juego. Es importante que la narrativa interactiva de la aplicacion que se tiene
planeada desarrollar tenga elementos de la gamificacion para motivar al usuario a recorrer
la universidad y lograr una fidelizacién en la que continué usando la aplicacion por decision

propia.
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En el libro Experiencias de gamificacion en las aulas, Contreras Espinosa (2017)
menciona que el interés por la gamificacion parece mantenerse en los estudios relacionados

con los juegos (y videojuegos) y en el area de la interaccion humano-computadora (HCI).

En los altimos afios la gamificacion se ha convertido en una alternativa y se ha
sumergido en experiencias ajenas a juegos, ya que, por lo general, el proceso de

gamificacion apoya las actividades del usuario y mejora su experiencia al realizarlas.

Carceller Cobos (2016) realizo un analisis del uso de aplicaciones mdviles

ecologicas enfocado en sus componentes y elementos gamificados. En este menciona que:

Desde su nacimiento, el uso de aplicaciones moviles (APPS) como canal de
comunicacion entre empresas y usuarios esta cada vez mas extendido. A lo largo de
los afios, las APPS han sufrido grandes cambios, sobre todo en cuanto a
funcionalidad, usabilidad y mejoras en aspectos visuales y estéticos. En su corta
existencia, se han realizado numerosos estudios sobre APPS en cuanto a contenidos,
disefio y usos en diferentes entornos, como el educativo, entre otros temas.

(Carceller, 2016, p. 97).

De esta manera, estamos en la era de las tecnologias de la informacién y el uso de
las aplicaciones se ha incrementado, por lo cual se ha encontrado la gamificacion como una
excelente herramienta para enganchar al usuario, y muchas aplicaciones de uso diario han
implementado estrategias gamificadas, asi como se pretende incluir la gamificacion en

algunas funciones de la aplicacion a disefiar en este trabajo de grado.
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Cartografia interactiva

Gracias a las tecnologias de la informacion y a la digitalizacion del mundo, las
cartografias también se han transformado. Actualmente, es inevitable buscar una direccion
sin utilizar Google Maps. Las cartografias interactivas se han convertido en un elemento
importante de nuestra vida cotidiana y hacen parte de multiples sitios web y aplicaciones

moviles.

Cada vez las interfaces de los mapas son mas interactivas, donde no solamente
sirven para georreferenciar al usuario, sino que traen consigo muchos elementos, como, por
ejemplo, la opcion de Google Maps de poder compartir fotografias de los lugares visitados
y escribir resefias. Como menciona Balaguer (2019) en su articulo La territorialidad virtual
en la creacion participativa: el mapa interactivo y sus paisajes como forma de

comunicacion:

La experiencia de los usuarios sigue marcada por la interactividad, de manera que
navegan por los mapas y clican alla donde se ofrece informacion. En ocasiones
pueden ademas ubicar su propio contenido. Ahora digital e interactivo, el mapa
cambia su estética y su funcionalidad: se basa en la fragmentacion, hipertextualidad

y apertura caracteristicas de la red (Balaguer, 2019. p. 3).

De esta manera, la cartografia interactiva se ha convertido en un hipertexto en donde
convergen varios elementos y en donde el usuario puede colaborar y aportar en su
contenido. Es asi como desde la aplicacion que se quiere disefiar en este proyecto, se
pretende que el usuario tenga un papel fundamental en el uso del mapa y que su experiencia

sea realmente interactiva.
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Patrimonio artistico y natural como patrimonio cultural inmaterial en la
UdeA

Este proyecto de investigacidén-creacién gira en torno a un recorrido interactivo por
el patrimonio artistico y natural de la Universidad de Antioquia. Por esta razon, es
fundamental desarrollar este apartado en el mapa tedrico que nutra el concepto de

patrimonio que, aunque puede parecer denso, es facil de entender y abordar.

Para comenzar, es importante mencionar el concepto de patrimonio cultural inmaterial a

partir de la definicidn establecida por la UNESCO (2003):

Esté constituido por los usos, representaciones, expresiones, conocimientos y
técnicas —junto con los instrumentos, objetos, artefactos y espacios culturales que
les son inherentes— que las comunidades, los grupos y en algunos casos los
individuos reconocen como parte integrante de su patrimonio cultural. Este
patrimonio cultural inmaterial, que se transmite de generacion en generacion, es
recreado constantemente por las comunidades y grupos en funcién de su entorno, su
interaccion con la naturaleza y su historia. Este patrimonio contribuye a promover el
respeto de la diversidad cultural y la creatividad humana y, a través de él, la
comunidad consigue concretar un sentimiento de identidad y continuidad. La
Convencion de Patrimonio Cultural Inmaterial solo tiene en cuenta las
manifestaciones o expresiones compatibles con los instrumentos internacionales de
derechos humanos existentes y con los imperativos de respeto mutuo entre
comunidades, grupos e individuos y de desarrollo sostenible (Convencion de

Patrimonio Cultural de la UNESCO, 2003, Articulo 2).
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El patrimonio cultural hace referencia a todo lo que hemos heredado de nuestros
ancestros y que se ha transmitido de generacion en generacion en la sociedad. Es todo
aquello que es importante para nosotros como humanidad y que ha trascendido en el

tiempo, sea tangible como intangible.

En el caso del patrimonio artistico y natural de la universidad, estos hacen parte de
un patrimonio cultural tangible asociado a un espacio fisico con un valor importante para
todas las personas que hemos pasado por su campus. Los lugares y la flora de la
universidad han sido hogar para millones de estudiantes, profesores, personal
administrativo y visitantes. Estos espacios nos han brindado experiencias que quedaran en
nuestra memoria y se han entretejido con nuestras historias y memorias; ademas de ser la

casa de numerosas especies que habitan sus arboles.

Es inevitable pensar en la Universidad de Antioguia sin recordar sus edificios, zonas
verdes y manifestaciones artisticas. Es por esta razén, que segun el Compendio de Politicas
Culturales definido por el Ministerio de Cultura de la Republica de Colombia (2010), se
establece uno de los apartados del Patrimonio Cultural Inmaterial, PCI por sus siglas,

asociado a los paisajes y espacios de alto valor cultural:

Son ensamblajes en los que confluyen el PCI, el patrimonio cultural de naturaleza,
material y el patrimonio natural. Comprende, ademas de los paisajes culturales o
paisajes transformados de alto valor cultural, sitios sagrados, areas de alta
diversidad linglistica y sitios urbanos de alto valor como referentes culturales o
hitos de la memoria ciudadana. Entre los espacios de alto valor cultural se
encuentran areas que, segun los valores y tradiciones de un grupo humano, se
considera tienen un especial significado espiritual o histérico, o son fuente de
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inspiracion o soporte de conocimientos y tradiciones ancestrales (Ministerio de

Cultura de la Republica de Colombia, 2010).

Asi, los espacios de la universidad se consideran patrimonio artistico, historico,
arquitectonico y natural, ya que forman parte de un patrimonio cultural inmaterial
transmitido de generacidn y que se ha convertido como referente cultural para la ciudad.
Ademas, su patrimonio natural cuenta con gran importancia para la ciudad ya que ciudadela
universitaria es un pulmoén verde para la ciudad de Medellin que brinda oxigeno y una

mejora en la calidad de vida a nuestra ciudad.

Fredy Alonso Ramirez (2018) escribi6 un articulo en el periédico Alma Mater por
los 50 afios del campus. Aqui menciona a Felipe Cardona Naranjo, jefe del Herbario de la

Universidad de Antioguia

Cardona Naranjo observa que la Ciudadela Universitaria tiene mas arboles que el
Jardin Botanico de Medellin. “Mas de 3.000 arboles, 300 especies de plantas
significan que tenemos una riqueza grande de lo natural; en estos 50 afios es
importante lo que significa paisajisticamente en la ciudad y el beneficio que brinda
al ser un filtro del material particulado que genera la combustion y la contaminacion

(Ramirez, Fredy Alonso, 2018, s.p.).

Por esta razon, la UdeA es parte importante del patrimonio natural del pais, ya que
sus arboles ayudan a purificar el aire de la ciudad y son habitat de muchas especies. De ahi

radica la importancia de difundir el patrimonio cultural inmaterial de la universidad.
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Desing thinking en el disefio de experiencia e interfaces de usuario

El design thinking o pensamiento de disefio es un método para generar ideas
creativas e innovadoras en el espacio de trabajo, por lo general se lleva a cabo en equipo y
se ejecuta en disefios de producto. Lo primordial en este método es buscar dar solucion a

las necesidades de los usuarios. Vargas Martinez (2021) lo define como:

Un modelo de como enforcar la innovacion en entornos inciertos de forma agil y
radical. Tiene una serie de herramientas que se utilizan a lo largo del proceso de
crear productos y servicios innovadores, en funcion de la fase en la que se

encuentre. (Vargas Martinez, 2021, p. 11).

De acuerdo con la pagina oficial de Design thinking en espafiol, este método fue
creado en los afos setenta por David y Tom Kelly en la Universidad de Stanford. El
método puede aplicarse en diferentes disciplinas, aunque empez6 aplicandose en el campo

del disefio y tecnologia, pero sus etapas se adaptan facilmente a los diferentes campos.

Pefiaranda (2019) en su articulo ¢Design Thinking? Para resolver problemas, para
innovar en Medium explica que el Design Thinking se aplica a través de un proceso no
lineal e iterativo (que se puede repetir las veces que sea necesario), y centrado en las

personas (pensando en sus verdaderas necesidades).
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Figura 14. Etapas del Design Thinking. Tomado de https://designthinking.es/

El método de Design Thinking consta de 5 etapas descritas a continuacion: Empatia,
que consiste en observar, involucrarse y escuchar al usuario para poder encontrar las
soluciones que necesita. Definicidn, en la que se identifica y define el problema a resolver.
Ideacion, es la etapa donde se generan las ideas y posibles soluciones. Prototipado, que es
el momento de llevar a cabo las ideas con un prototipo. Y, por tltimo, la etapa de testeo, en
donde se realizan pruebas de usuario y se identifica si se resolvieron las necesidades y

problemas identificados.

El Design Thinking es efectivo en la creacion de productos digitales, desde el
disefio de su identidad visual hasta la interfaz grafica. Por esta razon, para el disefio de la
aplicacion planteada en este proyecto de investigacion-creacion se usara este método desde

la etapa de empatia hasta la etapa de prototipado.
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Realidad Aumentada por geolocalizacion

La realidad aumentada (RA) ha tenido mucho auge en los Gltimos afios. Cada vez

hay més experiencias en realidad aumentada mediadas por nuestros dispositivos maviles.

¢Y qué es la realidad aumentada? Rodriguez Vizzuett (2020) la define como una
tecnologia que permite visualizar objetos virtuales o informacion general en un espacio

fisico.

Para visualizar estos objetos virtuales se debe usar una aplicacion mévil donde a
partir del uso de la cAmara del celular se pueda escanear una imagen o codigo QR que
funcione como target u objetivo y permita acceder al contenido virtual. Sin embargo, hay
otra manera de acceder a la realidad aumentada sin necesidad de apuntar a la cAmara a una
imagen, esta alternativa es la realidad aumentada por geolocalizacion, basada en la
ubicacion del GPS, la cual se popularizé en 2016 gracias al videojuego de Pékemon Go en
el que se puede atrapar pokemones segun la ubicacion y georreferenciacion del usuario en
un espacio fisico. Onirix (2022) es una plataforma para realizar realidad aumentada y en su

blog relata:

La realidad aumentada geolocalizada es uno de los conceptos que mas auge ha
tenido en torno a esta tecnologia, especialmente desde la aparicion del juego
Pokemon Go, alla por el afio 2016. Este fendmeno ayudo a poner a la realidad
aumentada en el mapa, ya que desde entonces y de manera masiva el publico
empezo a relacionar la AR con un concepto, una marca global que ya les resultaba

familiar.
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La popularidad de la realidad aumentada geolocalizada ha traido grandes avances en
la experiencia de usuario de muchas aplicaciones y por eso se pretende integrar esta
tecnologia, en un futuro, a la aplicacion desarrollada en este trabajo de investigacion-

creacion, ya que esta tecnologia ayudaria a la interactividad de la cartografia.
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Metodologia

En esta metodologia se desarrollan los tres objetivos especificos de este proyecto de
investigacion-creacion; desarrollar una narrativa interactiva de la aplicacion, el
acercamiento al disefio de una identidad visual y el disefio de la experiencia e interfaz de
usuario. A partir de las siguientes etapas se realizardn una serie de actividades y se llevara a
cabo parte del método de Design Thinking para llegar a alcanzar dichos objetivos. Todo el

proceso de la metodologia se especificara en la bitcora del proyecto.

Definicién del alcance

Antes de empezar el proyecto fue necesario definir el alcance de este durante las
fechas de entrega de trabajo de grado. La idea inicial era hacer una aplicacion desde ceroy
buscar ayuda con la Facultad de Ingenieria para desarrollar el codigo de la esta. Queria
crear una aplicacion completa en donde disefiara la experiencia e interfaz de usuario, el
front-end y el back-end; que se alojara en la PlayStore y los usuarios la pudieran descargar

con facilidad, lo cual fue algo idealista de mi parte.

Sin embargo, para llevar a cabo todo este proceso se necesita tiempo, presupuesto y
trabajo en equipo. Investigué sobre coémo funcionan los equipos de desarrollo de software y
me asesoré con amigos que trabajan como desarrolladores para entender qué tan viable era

para mi desarrollar una aplicacion en todas sus fases.

Gracias a este rastreo entendi que en un semestre no se alcanzaria a desarrollar una
aplicacion movil y menos si no hay un equipo de desarrollo. Esto es indispensable porque
realizar una aplicacion conlleva un montén de pasos y procedimientos, por lo cual es mas

sencillo contar con un equipo en donde se dividan las labores y se pueda llevar a cabo
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metodologias agiles de programacion que ayuden a ejecutar las tareas de cada miembro del
equipo de manera eficaz. Ademas, mis conocimientos en programacion son basicos, y si
quisiera realizar una aplicacion sola y sumergirme en el lenguaje de programacion elegido,

necesitaria mucho tiempo mas para desarrollarla.

Por esta razon, defini que para este proyecto solamente trabajaré el disefio del mapa
de navegacion de la aplicacion, la creacion de la narrativa dentro del recorrido, una
aproximacion al disefio de la experiencia de usuario y de la interfaz y un inicio del
prototipado. Sin embargo, me encantaria desarrollar este proyecto en un futuro, asi que
quisiera postular el desarrollo de la aplicacion a alguna convocatoria o proponerlo a Unidad
de Emprendimiento de la universidad para continuar con este proceso por fuera del ambito

académico.

Narrativa gamificada y exploracion de la realidad aumentada

La pregunta de investigacion de este proyecto de investigacion-creacion se vincula
con la interactividad que se quiere lograr en el recorrido guiado alrededor de la cartografia
interactiva. Al revisar los referentes comentados en el estado del arte y encontrados en el
benchmarking, entendi que no quiero planear una cartografia convencional y un recorrido
en el que simplemente se siga la ruta del mapa. Una de mis intenciones es que el usuario
sea participe de la aplicacion y que tenga un rol importante en el recorrido; que el usuario

mismo se encargue de elegir el recorrido y cree su experiencia en cuanto a sus decisiones.

Es de esta manera que en el laboratorio de Narrativas Interactivas pude descubrir
dos elementos importantes para crear un recorrido interactivo que incluya al usuario como
parte fundamental de la aplicacién. El primer elemento es la incorporacion de una narrativa
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gamificada dentro del recorrido que pueda ayudar a enganchar y fidelizar al usuario con la
aplicacion. Aunque el objetivo con esta narrativa gamificada no es realizar un videojuego,
algunos de los elementos gamificados que se integraran para crear una experiencia mas
interactiva son: la recoleccion de logros en la cuenta del usuario, barra de progreso en la
parte superior derecha del mapa y un boton de galeria en donde los usuarios pueden
compartir fotos y videos de su experiencia haciendo el recorrido por la UdeA. Para crear el
recorrido interactivo me apoyé del documento One Page Design, un documento usado para
la planeacion de videojuegos, que en este caso me ayudoé a definir los elementos

gamificados de la interfaz y sus funcionalidades.

El segundo elemento fundamental para el disefio de un recorrido con cartografia
interactiva es la realidad aumentada geolocalizada, es decir, ligada a la ubicacién del
usuario mediante GPS. A partir de la realidad aumentada, los usuarios podran visualizar
informacion sobre las esculturas y encontraran insignias que acumularan durante el
recorrido, enriqueciendo asi su experiencia y ayudando a entender los lugares de interés de

la UdeA.

Para explorar la realidad aumentada e integrarla al producto minimo viable de este
proyecto, estuve explorando varias alternativas para incluir la realidad aumentada. La
primera idea que se me ocurrio fue a partir de codigos QR en donde se lea el cddigo y
aparezca la informacion de la escultura y la insignia. Sin embargo, Gltimamente personas
malintencionadas se estan aprovechando de los QR para cambiarlos por otro parecido y

robar informacion de los usuarios una vez estos son escaneados.
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De esta manera, se me ocurrio la idea de integrar la realidad aumentada a través de

=l

la geolocalizacion. Para lograrlo,
en el laboratorio de Narrativas
Interactivas estuvimos explorando
el plug-in de Google ARcore

Ilamado Geospatial Creator. Este

plug-in se trabaja desde el software
. A Figura 15. Google AR Core Plug-In en Unity
Unity y es de libre acceso, lo cual
al parecer lo hacia accesible. Sin embargo, no contaba con una cantidad tan grande de
errores en el programa y complicaciones para exportar una aplicacién de prueba en donde
se pudiera utilizar el plug-in desde un lugar especifico. Se intento varias veces, desde
diferentes computadores y celulares, pero el error persistia y debido al poco tiempo se
descartd el uso de este plug-in. Geospatial Creator fue lanzado en mayo de este afio, por lo
que es una herramienta que aun debe mejorar en su desarrollo y por esta razon puede que
tenga errores. Ademas, la interfaz de Unity es un poco problematica y no es tan amigable
con el usuario. Por esta razon se descartd la opcion y se empezo a buscar otras alternativas.
En esta busqueda encontré el software Spark AR desarrollado por Meta para los filtros de
realidad aumentada de Instagram y Facebook, la cual soporta la geolocalizacion. Y, por

ultimo, a través del laboratorio en Narrativas Interactivas encontré a Wikitude, una libreria

que permite crear contenido en JavaScript para Android, iOS y la web.

Wikitude tiene una licencia gratuita para proyectos no comerciales y permite la

creacion de aplicaciones con realidad aumentada por medio de la geolocalizacion. Es mas
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sencilla de usar que el plug-in de Geospatial Creator y se puede utilizar en el desarrollo de

aplicaciones moviles con JavaScript.

Aunque Wikitude es una opcidn para incluir la realidad aumentada en este proyecto,
dado el poco tiempo para el desarrollo del codigo y el tiempo que tardé en entender que
Geospatial Creator no era una opcién viable, no es posible desarrollar el escenario para la
aproximacion al prototipo de la aplicacion. Sin embargo, como el objetivo es llegar a la
etapa de implementacion del proyecto por fuera del &mbito académico, se retomara el uso

de esta API en un futuro.

Publico objetivo, benchmarking y busqueda de identidad visual

Desde el comienzo de esta etapa se lleva a cabo la implementacion de la
metodologia de Design Thinking. Este método de disefio compone cinco etapas y en el
proyecto de investigacidn-creacion se llevaran a cabo las cuatro primeras: Empatia,

definicion, ideacidn e inicios de la etapa de prototipado.

En esta etapa de la metodologia del proyecto se ejecutan las etapas de empatia y
definicion. La etapa de empatia va ligada a un entendimiento de las motivaciones de las
personas a las que va dirigida la aplicacion. Es de esta manera que se empieza a dar forma a
la idea con base a los usuarios. El laboratorio de Disefio fue fundamental para la
exploracion de dichas etapas y todos los ejercicios realizados para la construccion de estas

se realizaron en un tablero digital de Miro.

Para comenzar con esta etapa hice un wordboard o nube de palabras en donde

realicé una busqueda de ideas que aparecieran en mi cabeza sobre la aplicacidn que tenia en
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mente. Este ejercicio me ayudd a materializar la aplicacion, a darle una identidad en cuanto

a su estilo y a pensar en lo que quiero reflejar en ella.

Figura 16. Nube de palabras. Creacion propia.

A partir del wordboard se realizaron ejercicios de combinacion de palabras para
encontrar el nombre de la aplicacion, ya que se desea inventar un nombre con sonoridad y
que, aunque incluya elementos del proyecto, estos no sean tan literales. Algunos de los
nombres seleccionados fueron Ucunart y Guiartena. Para la eleccion del nombre reuni a un
grupo de conocidos para que dieran su opinidn al respecto de las palabras creadas. La
mayoria eligié Guiartena porque remitia a la idea de la aplicacién por la palabra guiar, arte
y naturaleza. En cuanto al nombre de Ucunart, opinaron que es dificil de pronunciar y que
no les es claro. Por esta razon se elige provisionalmente el nombre de Guiartena, aunque se
continuaréa la basqueda, asi sea por fuera del ambito de ese proyecto de investigacion-

creacion, ya que es un nombre largo y que igualmente puede resultar confuso.

Luego realicé dos moodboards, uno con una paleta de color mas palida y tonos frios

y otra con colores més vibrantes. Los moodboards contienen imagenes encontradas en
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Pinterest acerca de elementos, tipografias, texturas, ilustraciones y colores que me Ilamaron
la atencion y me ayudaron a darle forma a la idea de aplicacion que imaginé. Gracias a esta
exploracion entendi que una estética un poco alejada a la institucionalidad que maneja la
universidad en sus plataformas y que esté algo alejado del manual de marca. Quiero incluir
colores vivos en donde destaque el azul y el verde y explorar el uso de ilustraciones de

lugares de la Universidad en la aplicacion.

MAYIS
2018

MUZELER
GUNO

Figura 17. Moodboards. Creacion propia.

45



De este modo, realicé dos perfiles de usuario y dos mapas de empatia, en el proceso
de definir el pablico objetivo de la aplicacidn, con observacion de publico que frecuenta la
UdeA, entre los aspirantes, estudiantes y egresados que continGan al campus. Esto me
ayudo a entender el tipo de usuarios potenciales de la aplicacion y a segmentar el pablico

objetivo a una poblacion entre los 18 a 30 afios.

Perfil de usuario P Proyeckes. Disefioanp Version:
Objetivo: L %)
T usuarios entrevistados durante las 5 Equipo: Fecha:
or00 -+ \%
Nombre Biografia Objetivos h

Antonia Antonia es una chica de 19 afios. Vive con su maméy
su hermana en Envigado, Antioquia. Desde pequefia
leh cantado el arte; tiene una carpeta de dibujos
Estudié una técnica
Débora Arango y su
la UdeA porque su
6ny dibujo desde

+ Sumayor objetivo a corto plazo es pasar a la
UdeA y constantemente se prepara para
presentar el examen de admision

« Suefia con crear su propia galeria de arte
- Esta aprendiendo nue

técnicas de dibujo,

edio

suef pre

7 de la plataforma
g mamé lallevab.

pintura y escultura po
Crehana.
aba mucho habitar ese espacio

vende por internet. Es una

Frase Frustraciones

« Antonia se ha presentado a la U tres veces y aln

"Arte para el alma
4 do

Edad 19
Aspirante a la UdeA,

Profesion 1. cnica en Artes Visuales

Personalidad

Antonia es alegre, sociable y creativa. Tiene muchos
suefios en cuanto a sus expectativas en el mundo del

as a la UdeA le gustaria aprender mas
a obras de arte que existen en el

las obras pero se queda con las ganas de

conocer a historia de a fondo.
« Paraella, el portal de la Ud uso de usar

Estado civil Soltera arte y lo que quiere lograr como artista. Le gustair a

recorrer la ciudad, sus lugares, aprecia toque
artistico y visitar diferentes museos. Le encantan las
plantas y tiene un jardin en el patio de su casa

y no encuentra la informai

Ciudad Envigado

Cread conocer sobre el arte en el campus
Arquetipo Creadora

. J

www.dinngo.es

Diselado por Dinngo, tu departamento externo de innovacién.

@080

www.designthinking.es

Design b
e mpEn < = o

Figura 18. Perfil de Usuario. Creacion propia sobre plantilla tomada de https://designthinking.es

En la etapa de definicidn se establece el publico objetivo con base a los ejercicios

mencionados, se crea la narrativa de marca y se define el benchmarking.

Para la narrativa de marca se realiza el ejercicio de construir tres parrafos diferentes

que describan el lenguaje que usara la aplicacion para definir como se dirigiréa la
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informacidn a los usuarios. El lenguaje definido es amistoso y aunque tiende a ser formal,

se aleja del formato institucional.

En cuanto al benchmarking, uno de los referentes con relacion a interfaces que
manejan la realidad aumentada por geolocalizacion es el videojuego Pokémon Go, el cual
es pionero en este formato y me parece interesante la manera en que mezcla el entorno
virtual con el entorno fisico y la experiencia que brinda al usuario en su recorrido. A su vez,
la aplicacién Jurassic World Alive maneja la realidad aumentada en su interfaz, por lo que
también se realiza un analisis de los elementos utilizados en su disefio. Estos dos referentes
del benchmarking sirven principalmente como inspiracion sobre como integrar desde el

disefio la realidad aumentada en este proyecto.

Figura 19. Pékemon Go
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Otro de los elementos fundamentales para el benchmarking de este proyecto es el
disefio de la interfaz de prototipos de aplicaciones como Rueda y Doggy. Estos son
prototipos alojados en los portafolios de Behance de Laila Melissa Miceli y Shirley Valeria
Paiva Rodriguez respectivamente, y que sirven como inspiracion en cuanto al disefio de la

iconografia, los botones y las interacciones de la aplicacion.

Por ejemplo, la aplicacién de Rueda es un referente importante para el disefio de la

cartografia, la iconografia que se quiere utilizar dentro del mapa y algunas funcionalidades.

Pantalla Modo andando
Ruta seleccionada Indicaciones

e informacién en vivo

Pantalla de carga Seccion
Animada y tematica Tips y recetas

<« RECORRIDOS

RUTA
MEDIALUNA

190 55

b

CARGANDO.

GORRION
Coté 8Orgonco

WHOOPIES @
Mediiuno rusels

Figura 20. Prototipo aplicacion Rueda. Tomado de Behance.

El disefio del prototipo de la aplicacion Doggy es un referente Util dentro del

benchmarking ya que tiene un proceso detallado en cuanto al disefio de la interfaz y la

interaccion de los botones en el prototipado.
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Figura 21. Prototipo aplicacion Doggy. Tomado de Behance.

Disefio de experiencia de usuario

Para la etapa de disefio de experiencia de usuario se continu la etapa de definicion
del Design Thinking, estableciendo los recorridos que se podran realizar alrededor de la

UdeA por medio de la cartografia interactiva.

Desde el planteamiento del problemay el objetivo general de este proyecto de
investigacidn-creacion se hace un énfasis en la intencion de dar a conocer el patrimonio
artistico y natural de la universidad. De esta manera, surgen dos recorridos principales, la

ruta artistica y la ruta natural.

Con el objetivo de definir las paradas o estaciones de cada una de las rutas, realicé
un recorrido presencial por la universidad con tres amigos en donde les comenté la idea de
la aplicacidn e hice un pequefio ejercicio de mediacion por diferentes obras artisticas y

arboles representativos del campus. Este recorrido fue de gran ayuda para realizar un arbol
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de decisiones en donde se definio el orden de las paradas de las rutas segun la cercania de

una escultura a otra, al igual que con los arboles.

Luego de este primer boceto, tuve asesoria en el laboratorio de Narrativas
Interactivas en donde se me sugirié usar una estacion que intercepte a ambas rutas en donde
se le dé al usuario el poder de intercambiar de recorrido. Aqui comienza la etapa de
ideacion desde el método de Design Thinking, por lo que empiezo a hacer un proceso de
iteracion sobre las rutas definidas pensando en que el usuario no deba recorrer distancias
muy largas por la universidad de una estacion a otra y buscando incorporar los elementos
gamificados en el recorrido. Se plantea dar la posibilidad al usuario de recoger insignias en
cada estacion con la realidad aumentada donde podra ver estos premios apuntando con la
camara de su celular. Todas las insignias recogidas se guardaran en una biblioteca de
logros. Ademas, se usara una barra de progreso para que el usuario pueda ver en qué
estacion del recorrido quedo en caso de que deba continuar con la ruta en otra ocasion y

gue pueda estar al tanto de su progreso.

Al tener las dos rutas listas, se procede con la realizacion de un flujo de usuario desde que
el usuario decide si registrarse en la aplicacion o entrar como invitado. La opcién de

registrarse e iniciar sesion se agregoé ya que es necesario para que se puedan desarrollar las
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herramientas de gamificacion y el usuario pueda tener acceso a los logros alcanzados y a su

progreso.

Dentro del desarrollo del flujo de usuario se definen las funcionalidades de la
aplicacion y los botones que estaran en la pantalla de inicio; entre estos el boton de mend
hamburguesa, la barra de busqueda, el botdn de ayuda, el de ubicacion para que el usuario
pueda localizarse en el mapa y el boton de compartir. En este tltimo botdn se incluye otra
de los elementos gamificados en donde el usuario puede compartir una fotografia de su
experiencia en el recorrido por la UdeA. Definir estas funciones son fundamentales para
realizar la siguiente etapa del disefio de la interfaz. Los diferentes diagramas de flujo del

usuario se encontraran en la bitacora del proyecto.

Disefio de interfaz de usuario e inicios del prototipado

Para la dltima etapa de la metodologia, se comienza con una aproximacion al disefio
de la interfaz de usuario. Se disefian diferentes tipos de wireframes, que son una
representacion visual de la estructura y funcionalidad de la aplicacion mavil siguiendo la
linea del flujo de usuario disefiado en la etapa de experiencia de usuario en donde se
definieron los botones, pestafias y funcionalidades de la aplicacion. Para el disefio de los
wireframes utilicé el software de Figma. Como era un programa nuevo para mi, ya que
habia hecho una exploracion basica del mismo anteriormente pero no conocia bien sus

funciones, realicé un curso de Platzi para aprender a usarlo.
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Figura 22. Wireframes y prototipado. Creacion propia.

Primero se realizaron wireframes de baja fidelidad que son bocetos basicos de la
estructura de la aplicacion, luego se disefian wireframes de alta fidelidad en donde se
realizan detalles en los botones, el mapa y las funcionalidades y, por ultimo, se inicia la

52



etapa del prototipado del método de Design Thinking, en donde se generan animaciones en
los botones y se hace un video de las primeras pantallas de la aplicacién, buscando realizar

una primera aproximacion de esta etapa.

Para finalizar con este apartado de la metodologia, es importante aclarar que el
proceso de iteracion sobre el disefio continla, ya que mi ideal es seguir desarrollando esta
aplicacion como parte de mi proyecto de vida y seria maravilloso realizar en un futuro una
aplicacion completamente funcional, con la narrativa interactiva gamificada que se planeé y
con la realidad aumentada que le va a dar la interactividad buscada. Por esta razén, se

planea continuar con la etapa de prototipado y testeo.
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Resultados

En definitiva, el proceso de creacion de este trabajo de investigacion-creacion
estuvo lleno de aprendizajes. Entendi que es muy importante ser clara en cuanto a los
alcances y al tiempo que toman las actividades y que el disefio de una aplicacion movil

Ileva muchos procesos y pruebas para encontrar el disefio indicado.

Gracias al método del Design Thinking pude comprender lo complejo que es
disefiar una aplicacion hasta su lanzamiento en dispositivos moviles y que el proceso de
disefio no es lineal sino iterativo; que mantiene en constante cambio hasta encontrar las
mejores soluciones para el usuario. Poco a poco tuve que transformar el mapa de
navegacion de la interfaz, en donde iban surgiendo ideas y funcionalidades nuevas para
hacer la aplicacion mas interactiva y es un proceso que continta en cuanto al disefio del

prototipado.

Disefar la experiencia de usuario de esta aplicacion me hizo comprender el

potencial tan grande que puede llegar a tener, no sélo en la UdeA, sino como una estrategia

de comunicacion en diferentes espacios como museos y otras universidades. Las narrativas

interactivas son cada vez mas frecuentes en nuestra vida cotidiana y son una manera facil

de aprender y aprovechar nuestros dispositivos mdviles.

Por lo tanto, pretendo continuar con este proceso de creacion y buscar apoyo para

llevarla a cabo hasta su etapa de lanzamiento. Seria grandioso verla en funcionamiento y

trabajar con un equipo para desarrollarla.
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