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Resumen

La realidad aumentada se ha convertido en una de las herramientas
mas utilizadas para difundir informacion, por lo cual se ha utilizado
como herramienta didactica para dar a conocer el patrimonio cultural
de una region. Este tipo de tecnologias permiten ser un complemento
para educar a ninos, ninas, jovenes y adultos sobre su etnoidentidad.
La experiencia descrita aborda conocer la etnoidentidad zenu a partir
de las piezas arqueologicas dejadas por este grupo étnico usando como
medio tecnologico la realidad aumentada. La investigacion se inscribe
en el enfoque cualitativo, de corte etnografico y la muestra se da por
conveniencia. La investigacion se realizo en cuatro fases que abarcan
la caracterizacion de las piezas arqueologicas, modelado de las piezas
y disenio de marcas en realidad aumentada, disenio de la plataforma y
por ultimo evaluacion de la plataforma web. Asi mismo se hace uso de
la ingenieria del software para el disefio de la plataforma web, tomando
como referente el modelo de proceso basados en prototipos. Para la
generacion de las marcas de etiquetas de realidad aumentada se hace uso
de AUMENTATY. Para llevar a cabo el analisis de la platforma se tuvo en
cuenta los siguientes criterios de evaluacion, usabilidad, accesibilidad,
funcionalidad y contenido.

Palabras clave: etnoidentididad, museos, realidad aumentada (RA),
zenu.
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Abstract

Augmented reality has become one of the most widely used tools for
disseminating information, which is why it has been used as a didactic
tool to raise awareness of the cultural heritage of a region. This type of
technology can be a complement to educate children, young people and
adults about their ethnoidentity. The experience described addresses
the zent ethnoidentity from the archaeological pieces left by this ethnic
group using augmented reality as a technological means. The research is
part of the qualitative, ethnographic approach and the sample is given
for convenience. The research was conducted in four phases that include
the characterization of the archaeological pieces, modeling of the pieces
and design of augmented reality marks, design of the platform and
last evaluation of the web platform. Likewise, software engineering is
used to design the web platform, taking the process model based on
prototypes as a reference. AUMENTATY is used for the generation of
augmented reality label brands. To carry out the analysis of the platform,
the following criteria of evaluation, usability, accessibility, functionality
and content were taken into account.

Keywords: augmented reality (AR), ethnoidentity, museums, zenu.

Introduccion

La etnia zenu, levanta su voz desde las raices y maneras ancestrales de
los territorios que hoy conforman los departamentos de Cordoba y Sucre en
el Caribe colombiano. Tierras que guardaron vestigios por cientos de afos del
esplendor de aquella cultura que constituye la memoria e identidad viva del
territorio y la geografia humana.

De esta suerte, se hace historicamente necesaria la preservacion de
este patrimonio intangible y tangible del pueblo zenu, toda vez que pasado,
presente y futuro se conjugan en los hallazgos de nuestra identidad. Al respecto
Puche, (2001), hace referencia a la ignorancia colectiva que se observa en las
comunidades como en las instituciones educativas, respecto a los alcances y
legados de esta cultura. Asi mismo, se refiere a la amenza de relegar en el olvido
su mundo y cosmovision, en un contexto donde los problemas de identidad
y de pertenencia se ahondan en los afanes de la globalzacion y la aniquilacion
de las raices etnograficas.

De alli, la problematica que afrontan las nuevas generaciones, quienes
se desarraigan en medio de la occidentalizacion de la cultura y la pérdida
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sistematica de la identidad y su sentido de region. Si se pierde la identidad, se
desaparece la representacion de quiénes somos y de nuestra cultura.

En tal sentido, los museos se consideran como espacios para la
preservacion, reconstruccion o restauracion de la memoria colectiva que,
gracias a los avances tecnologicos, facilitan el acceso a las comunidades, las
cuales puedan interactuar de alguna maneara con las muestras arqueologicas,
pictoricas o textuales y revivir el esplendor de una cultura ancestral.

Por lo tanto, los museos son fuente importante de informacion acerca
de las diferentes culturas y al mismo tiempo ayudan a su preservacion. De
alli, que se haga necesario que los museos integren tecnologias como los
codigos de respuesta rapida (QR), debido a que éstos buscan que los visitantes
puedan tener una perspectiva diferente del espacio y sus dimensiones; lo cual
les permite apreciar muestras arqueoldgicas principalmente, en perspectivas
mas completas y verosimiles. Adicionalmente, a la imagen, los hallazgos
arqueologicos permiten establecer y describir las culturas étnicas de un
territorio, sus costumbres, tradiciones y particularidades de las etnias que este
posee.

Se debe anotar que los hallazgos arqueologicos permiten develar el
caracter de las culturas étnicas de un territorio, sus costumbres, tradiciones
y particularidades, esto queda sustentado a través de lo expuesto por Brows
citado en Rivas (s.f.) “la antropologia tiene dos dimensiones: la reconstruccion
de las regiones o pueblos o la investigacion de las leyes”, estos son de gran
ayuda, por cuanto permiten rescatar y difundir la etnoidentidad de una region.
Para lograr este objetivo es importante la vinculacion de la escuela como factor
determinante en la formacién de ninas y nifios en la valoracion de las riquezas
culturales del pueblo zent.

Ahora bien, el desarrollo de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) ha revolucionado el mundo, y uno de los escenarios
mayormente involucrados con éstas, han sido las escuelas y mas recientemente
los museos. (Quijano, 2012) indica que “la convergencia multimedia ha abierto
nuevas e impresionantes posibilidades para la difusion cultural (...) el nuevo
museo tiene como objetivo principal divulgarlo, estén expuestos o no en sus
instalaciones” en ese sentido, se puede aminorar la brecha relacionada con la
cultura.
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Por su parte, los museos son “instituciones abiertas a la sociedad (...)
su influencia no debia limitarse al lugar donde estd el objeto, sino que su
conocimiento debia superar el espacio fisico del edificio” (Quijano, 2012), este
principio se ve reflejado en algunas ciudades del mundo donde los museos
realizan exposiciones a través de la realidad aumentada y codigos de respuesta
rapida, ofreciendo a los usuarios nuevas experiencias de interaccion con las
obras expuestas.

En el mismo sentido, la naturaleza de los museos y galerias de artes
ha sido transformada considerablemente en los ultimos anos; por lo tanto,
han dejado de ser repositorios de artefactos, para ser espacios ambientados
y desarrollados a través de nuevas estrategias interactivas, con un entorno
rico en informacion que, permite a los visitantes interactuar con los objetos
exhibidos al tiempo que aprehenderlos.

Bajo estas condiciones, a nivel internacional se encuentra el museo de
bellas artes de Rennes en Francia — Paris, el cual fue objeto de una experiencia
piloto para evaluar varios prototipos de guias moviles basadas en la tecnologia
de realidad aumentada través del uso de los codigos de respuesta rapida.

Una experiencia similar se registra en Uruguay, caso pionero vinculado
con las situaciones de los museos de arte y con las limitaciones socioeconémicas
locales que condujeron a la creacion del museo virtual de arte (MUVA).
El proyecto consisti6 en virtualizar el museo para dar a conocer el arte en
Latinoamérica, y mds concretamente, la creacion artistica en Uruguay. Su
nacimiento se debe a la falta de fondos y las dificultades que conlleva la
creacion de un museo de nueva planta. El sistema del museo tiene facilidades
y las ventajas son la libertad de movimiento, la posibilidad de tener un museo
sin colas, gratuito y sobre todo accesible desde nuestra casa.

Cabe mencionar que en el ambito nacional se encuentra la iniciativa
del museo de Expo, llevada a cabo por la universidad Nacional de Colombia,
sede Manizales, por Uribe Gonzalez y Duques Méndez (2016), quienes la
denominaron con el titulo de, Museo Hardware Informatico basado en realidad
aumentada orientado a la preservacion y aprendizaje, donde se presenta un
hardware de las generaciones pasadas en la muestra académica, dejando los
objetos al alcance de los visitantes. Pero, no se podia garantizar con ellos
la conservacion de los mismos; por ello, en la actualidad estos equipos se
encuentran en una vitrina. Se presentd entonces, una propuesta del museo
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virtual de recursos de hardware informatica basado en realidad aumentada,
que tiene como finalidad dar a conocer la historia de los dispositivos, y ser una
herramienta para la ensefianza, permitiendo el acceso virtual y preservando los
componentes.

Seguidamente, Rodriguez Espinosa, Otero Foliaco, Puello Beltran &.
Orozco Gomez en 2016, presentan el proyecto a una alternativa tecnoldgica
para el aprendizaje y apropiacion patrimonial del museo histérico de Cartagena,
cuyo objetivo fue crear un sistema de realidad aumentada para las exhibiciones
de este museo. Los resultados obtenidos fueron aumentar la concurrencia de
visitas y llegar a nuevas audiencias. Para ello, los autores se basaron en un
tipo de investigacion aplicada, empleando instrumentos de recoleccion de
datos y consultas en bases de datos especializadas, ademas del curso de etapas
de analisis de requisitos del sistema, disenio y definicion de arquitectura de
funcionamiento vy, por ultimo, desarrollo y pruebas en operaciones.

Geografia del pueblo zenu

El territorio zenu se localizaba en los departamentos de Cordoba,
especificamente en el municipio de San Andrés de Sotavento, y el Uraba
Antioqueno y municipio de El Volao. También hay pequetios asentamientos
en Antioquia, Choco, Sucre y sur de Bolivar.

Segun Jaramillo y Turbay (s.f.), los indigenas zentes ocupan actualmente
parte de lo que fuera su territorio ancestral. Tal como lo plantean las cronicas
de Indias, éste se encontraba dividido en tres grandes provincias: Finzenu,
Panzenu y Zenufana. El Finzenu se localizaba en la sabana y colinas al este
del rio Sinu, el Panzenu entre las estribaciones de la cordillera occidental y el
rio Cauca, en la sabana del rio San Jorge, y el Zenufana se situaba al este del
Panzenu al otro lado del rio Cauca. Al mismo tiempo, se refieren a que los
estudios arqueologicos realizados en los cursos bajos de los rios Sint y San
Jorge (Plazas, y Falchetti, 1990) han demostrado no sélo la ocupacion de estas
regiones por parte de quienes fueron los antepasados de los zentes, sino el
absoluto control y manejo del medio lacustre y riberetio.
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Antropologia zenu

En el siglo XVI el historiador espanol Lopez de Gomara describia las
actividades mineras en los rios de la region asi: “...Cogen oro en donde
quieren... en aquel rio y en otros, y a las veces pescan granos como huevos
de oro puro...” (1552). Durante siglos, los orfebres del Valle del San Jorge
produjeron masivamente miles de adornos sencillos y orejeras de filigrana
para el uso comun de la poblacion. (Museo del Oro, 2016)

La técnica de la fundicion a la cera perdida fue usada para hacer miles de
orejeras de filigrana y reproducir formas de gran realismo en tres dimensiones.
Para hacer figuras huecas el disenio se tallaba primero en una matriz de arcilla
y carbon molido. Este modelo era recubierto con cera de abejas y rematado
con un embudo del mismo material que luego serviria para verter el metal.
Para las piezas macizas la figura se modelaba directamente sobre la cera. La
figura en carbon y cera se recubria con sucesivas capas de arcilla que formaban
un molde. Una vez seco, se lo calentaba para extraer la cera derretida y en
el espacio vacio introducir el metal liquido. Cuando el molde estaba frio se
rompia, se cortaban los conductos de fundicion y se pulia la pieza. (Museo del
Oro, 2016)

Figura 2. Coleccion Etnia Zenti, Museo del Oro, Elaboracion propia. Fotografias tomadas en
2016.
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En cuanto a las creencias los ritos funerarios, eran realizados por la
comunidad a través de musica y danza, por medio de la cual reconocian el
renacimiento del difunto en otro mundo. Los antiguos zentes enterraban a
sus difuntos con mujeres de arcilla lo que significaba la fertilidad humana y
agricola necesaria para la estabilidad del pueblo.

Figura 3. Coleccion Etnia Zenu, Museo del Oro, Elaboracion propia. Fotografias tomadas en
2016

Muchas de las piezas arqueologicas halladas reflejan en sus talladas
formas de animales representando asi la fauna del contexto.

Figura 4. Representacion de animales en instrumentos. Coleccion del museo MAHVE.

Los zentes se caracterizan por sus obras hidraulicas, las cuales cubren las
Ciénegas del Rio San Jorge, Cauca y Magdalena en la depresion Momposina,
el Sint medio y el rio Pichilin. Para la construcciéon del sistema hidraulico
se utilizaron diferentes materiales, como conchas amarradas a un palo,
paletas, hachas y barretones de piedra construyeron los canales. Los habia
perpendiculares al rio para recibir el agua en las crecidas, la parte alta quedaba
sobre el agua y era apta para la agricultura y residencia; los cuadriculados
-unos frente a otros- eran utilizados como embalses para mantener agua
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durante las épocas secas. Los rios y quebradas no iban siempre por el mismo
lado, fluctuaban cambiando sus direcciones, el sistema hidraulico requeria un
mantenimiento constante (Groot, s.f.).

Figura 5. Sistema hidrdulico en la Depresion Momposina (Plazas, Falchetti, Sdenz, &
Archila, 1993).

Tecnologia Emergente: Realidad Aumentada (RA)

La realidad aumentada es una variacion de los ambientes virtuales o
realidad virtual como es comunmente llamada (...) la realidad aumentada
permite al usuario ver el mundo real, con objetos virtuales superpuestos
(Ruiz, 2011). Otra definicion indica que la realidad aumentada es un recurso
en el cual la visualizacion de un entorno real de otro modo es aumentado
por medio de objetos virtuales (Quijano, La revolucién de los museos y las
instituciones culturales, 2012). Estos autores convergen en el aspecto de
que la realidad aumentada es un modelo del mundo real el cual se disena a
través de la computadora anexando imagenes, animaciones, audio y video.
Por ultimo, se considera de suma importancia abordar el uso de la realidad
aumentada en el patrimonio donde esta se convierte en una herramienta con
una gran proyeccion para la puesta en valor del patrimonio, que se adapta a
las necesidades de este tipo de entornos, facilitando la tarea de difusion de
contenidos mediante una experiencia didactica y atractiva que se inserta en
la dindmica de nuestra sociedad (Ruiz, 2013). Lo anterior muestra la gran
importancia que tiene la realidad aumentada como estrategias para fortalecer
el acercamiento de las personas al museo.

La tecnologia en la realidad aumentada tiene dos caracteristicas
importantes que son el hardware y el software. Dentro del hardware se valora
los dispositivos de pantalla o display, los cuales se consideran un elemento
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importante ya que van a permitir la interaccion persona — computadora.
En épocas anteriores, se realizaron estudios que permitieron el disenio de
dispositivos que ayudaron a visualizar graficos generados por la computadora
superponiendo un entorno real del contexto. Los hitos mas destacados sobre
las tecnologias de realidad aumentada se relacionan en la figura 6.

Figura 6. Estudios sobre la realidad aumentada. Disefo propio

1998: Hirokazu Kato y Mark Billinghusrt presentaron ARTToolKit

2000: aparece el primer juego de realidad aumentada desarrollado por Bruce Thomas y
otros para una aplicacion en exteriores con el nombre de ARQuake.

2001: Jurgen Fruend et, al., presentaron AR-PDA sistema de realiad aumentada inalambri-
co.

2004: el grupo SIGGRAPH presentaron The Invisible Train.
2008: Mobilizy lanza wikitude, aplicacion basada en el sistema de geoposicionamiento,

brajula digital, sensores de orientacion y acelerometro y video junto a contenidos de wiki-
pedia.

2009: SPRXmobile lanza layar, variante de Wikitude, el cual usa el mismo sistema de re-
gistro que su predecesor.

A medida que ha pasado el tiempo se han desarrollado herramientas de
software ttiles para la construccion de aplicaciones de realidad aumentada que
permiten realizar el modelado de los objetos virtuales que seran superpuestos
a la imagen real del video, dentro de las mas destacadas se pueden citar:
OpenGL, Papervision3D, Studio3DMax, AutoCad3D, Sketchup, Blender, etc.

Museos y Realidad Aumentada

La creciente demanda del turismo y el disfrute de los espacios urbanos,
el equipamiento publico y los sitios de interés cultural, estan haciendo posible
que el mercado oferte de manera rapida y virtual cada uno de los lugares
disponibles en la ciudad para el deleite y el ocio cultural. En esta perspectiva,
se reconoce a Sincelejo como una ciudad con un legado cultural y una memoria
histérica pasada y presente que requiere de una visibilizacién de cada uno de
sus objetos de valor arqueologico.

En ese sentido, la idea de que un museo se convierta en virtual puede
ser atractiva y despertar interés de la comunidad y asi mismo puede permitir
mayor accesibilidad a las colecciones que en el reposan, permitiendo que
mas personas puedan tener acceso, en caso de que por motivos diferentes, no
puedan visitar el museo.

Interculturalidad de las Etnias en Colombia

38
ISBN: 978-958-8557-60-1



Marfa Angélica Garcia Medina - Claudia Lengua Cantero - Wilson Florez Barboza

A nivel internacional las tecnologias emergentes estan siendo de apoyo
para la preservacion del patrimonio inmaterial, en el estudio la realidad
aumentada y su aplicacion en el patrimonio cultural (Azuma, 1997), hace
mencion a las siguientes tecnologias utilizadas por la cultura museistica.

Museo Jurasico de Asturias®: cre6 una aplicacion en linea que pretendia
que cada usuario disfrutara de las réplicas virtuales de las especies mas
conocidas de dinosaurios mediante la realidad aumentada.

Figura 7. Diplodocus. En la imagen se aprecia la representacion en RA del dinosaurio.
(MUJA, 2015)

Museo de Historia Natural de Londres’: desarrollé una aplicacion en
linea accesible desde la pagina web del museo en la que es posible interactuar
con un modelo virtual de la especia Homo neanderthalensis, en la cual se
observa su fisionomia y forma de caminar a través de un computador y una
webcam.

Museo de Historia Natural de Londres® cuenta con varios objetos
relevantes de su exposicion en forma virtual y en 3D para que cada usuario
pueda interactuar con ellos a través de la web.

4 Pagina web al MUJA http://www.museojurasicoasturias.con/
5 Pagina web Museo Historia Natural de Londres http://www.nhm.ac.uk/

6 Pagina web Museo Casa de Carranza http:/museocasadecarranza.gob.mx/multimedia/
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Figura 8. Marca de RA del dlbum fotogrdfico del General Silvestre Mariscal. El usuario
debe imprimir la marca y luego a través de la webcam escanearla y podrd apreciar el objeto
expuesto.

Museo de Matard: integré un sistema de realidad aumentada con la
muestra “Mar de Fondo”, que buscaba ampliar la experiencia del publico con
las obras. Asi a través de una Tablet o un Smartphone el visitante solo tenia que
apuntar sobre la obra, proporcionando la aplicacion mas informacion sobre la
misma (Milgram, Takemura, Utsumi, & Kishino, 1995).

Figura 9. Exposicion Mar de Fondo. A través del dispositivo movil y lector de marca se puede
apreciar informacion de la obra. (Digital AV, 2012)

La apliciacion de tecnologias emergentes da valor agregado al patrimonio
cultural y da signos de identidad de una comunidad cultural. Estas deben
estar acompanadas de politicas y estrategias que fundamenten la educacion
y cultura para que asi los nifios y jovenes alcancen el sentido de pertenencia
hacia su etnoidentidad.

Metodologia

Esta investigacion se enmarco dentro del enfoque cualitativo, el cual se
caracteriza por generar planteamientos abiertos que se enfocan, asi mismo
conduce a ambientes naturales y no se fundamenta en la estadistica (Hernandez,

Interculturalidad de las Etnias en Colombia
ISBN: 978-958-8557-60-1

40



Maria Angélica Garcia Medina - Claudia Lengua Cantero - Wilson Florez Barboza

Fernandez, y Baptista, 2014, p. 3). Asi mismo, es de tipo descriptivo, buscando
especificar propiedades y caracteristicas importantes del fenémeno estudiado.
La muestra se da por conveniencia, este tipo de muestras son formadas por
los casos disponibles a los cuales tenemos acceso (Battaglia, 2008a, citado en
Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014, p. 390). En cuanto a las técnicas
utilizadas para recolectar la informacion se encuentran las entrevistas y test,
que corresponden a las distintas maneras de obtener los datos en este tipo de
investigacion.

La investigacion se llevo a acabo teniendo en cuenta las siguientes fases:

Disenio de plataforma

web usando programas

Recoleccion, analisis y
descripcion de la infor-
macion

Seleccion de las piezas
Arqueologicas y el
diserio de los modelos
en tercera dimension
(3D) de estas, usando
el programa de modela-
do Maya.

para diserio de paginas
web como HTMLS5,
JQry, CSS33, JavaScript.

Se hizo uso del modelo
del proceso basado en
prototipo para el disefio
de la plataforma como

Aplicacion de una
métrica para la eva-
luacion de accesibili-
dad y usabilidad de la
plataforma web.

metodologia de la inge-
nieria del software.

Figura 10. Fases de la investigacion. (Elaboracion propia)

Para el desarrollo de la plataforma web se hizo necesario hacer uso
de la ingenieria del software, la cual se considera como “aplicacion de un
enfoque sistematico disciplinado y cuantificable al desarrollo, operacion y
mantenimiento de software (...). Esta area de la informatica ofrece diferentes
métodos, técnicas y herramientas con el fin de obtener un producto de alta
calidad, que cumpla con las exigencias del cliente o usuario final. La ingenieria
del software recalca que para desarrollar un software de calidad también
debemos llevar a cabo un proceso de desarrollo con calidad” (Sommerville,
2011, pag. 10).
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Por lo anterior, se realizo el proceso de software que es considerado
como la estructura impuesta del desarrollo software, que es definido por
Salvador, Sicilia, y Rodriguez (2012) como un “conjunto coherente de
politicas, estructuras organizativas, tecnologias, procedimientos y artefactos
que se necesitan para concebir, desarrollar, implementar y mantener un
producto software” (p. 34). Desde este punto de vista se aplico el modelo de
proceso basado en prototipos, el cual permite desarrollar una maqueta del
producto para la verificacion de su funcionalidad y asi obtener una evaluacion
que permita realizar las mejoras pertinentes. Una formulacion del modelo de
proceso basado en prototipo se observa en la siguiente figura.

Paso X

Identificacion de un subconjunto de requisitos

Desarrollo del prototipo

Revision

|
~b

Paso X+1

Figura 4. Modelo en prototipo. (Sanchez, Sicilia & Rodriguez, 2012, p. 43)

Por ultimo, la evaluacion de la plataforma web se realiz6 usando el
método de auditoria web, la cual “es una consultoria técnica especializada
realizada por técnicos externos y encargada por la direccion de la empresa u
organismo” (Cueva, 2014). Con esta se buscé comparar la calidad la plataforma
teniendo en cuenta factores como usabilidad, accesibilidad, funcionalidad,
confiabilidad y eficiencia.

Resultados y Discusion

Caracterizacion de los Objetos Arqueologicos de la Etnia

Desde los estudios arqueologicos, se puede indicar que una de las
caracteristicas de la etnia zent era su orfebreria la cual muestra un trabajo
exquisito en filigrana fundida, logrado mediante un modelado de cera de
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abejas que al fundirse era remplazado por el oro presentando el aspecto de
filigrana (Puche, 2001).

Figura 11. Orejeras semi-circulares de filigrana fundida fina. Fotografia tomada en el Museo
del Oro

Con base a estudios arqueoldgicos realizados en el bajo San Jorge se
establecieron tres tradiciones ceramicas correspondientes en distintos periodos
de ocupacion del pueblo zenu, estas son: Granulosa incisa, modelada pintada e
incisa aislada. Asimismo distinguen un tipo de ceramicas denominadas Rabén
Modelado Inciso, que por su naturaleza no se catalogé dentro de ninguna de
estas tradiciones (Plazas, Falchetti, Sdenz, & Archila, 1993).

A continuacion, se presentan las tradiciones segtin la catalogacion dada
por Plazas, Falchetti, Saenz, & Archila en su libro la sociedad hidraulica zenu.

* Tradicion granulosa incisa

El material de esta tradicion se caracteriza por presentar una apariencia
granulosa. Existen diferencias en cuanto al tamano de las particulas que
componen su pasta, por tal motivo se dividieron en dos grupos asociados a sus
distintas formas y funciones de las vasijas: grano fino y grano grueso. Para la
elaboracion de esta ceramica se utilizaron arcillas cuyas proporciones de cuarzo
y hierro le dieron a las vasijas cocidas su coloracion rojiza predominante y la
aspereza de las superficies y la pasta.

Las cerdamicas que predominan en esta tradicion son las vasijas de uso
doméstico, recipientes funcionales y sencillos hallados en los basureros de las
viviendas.

Figura 12. Vasijas con cuello. Tradicion granulosa Incisa. Coleccion Museo Manuel Huertas
Vergara (Choperena, 2015)
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* Tradicion modela pintada

Esta ceramica es liviana, sus recipientes no son muy grandes, presenta
superficies cremas y naranjas principalmente. Se destaca la decoracion a base
de lineas en pintura roja y ocasionalmente la impresion, incision y modelado.
Este material fue elaborado a partir de una mezcla de arcillas caolinitas y
montmorillonitas con altos contenido de cuarzo. La porosidad baja en estos
recipientes, lleva a la idea de que estos recipientes con cuello, vasijas de boca
amplia o copas servian para el trasporte de liquidos.

Figura 13. Copas con base en campana. Tradicion modelada pintada. Coleccion Museo
Manuel Huertas Vergara (Choperena, 2015).

e Tradicion incisa aislada

Se trata de una ceramica sobria, elaborada con fines primordialmente
domésticos. Su pasta es compacta y resistente y contiene altas proporciones de
mica. En ella predomina la decoracion incisa. Su caracteristica sobresaliente
son las superficies pulidas y de decoracion incisa. Predomina el color rojizo, en
ocasiones amarillento con dreas negras producidas por manchas de coccion.

Figura 14. Cuenco y mocasin. Tradicion incisa aislada. Coleccion Museo
Manuel Huertas Vergara. (Choperena, 2015)

e Rabon Modelado Inciso

Caracterizada por su pasta compacta, superficies pulidas y vasijas
cuidadosamente decoradas por medio de la incision, impresion y modelado.
La calidad de la arcilla utiliza permite la plasticidad moderada con la que
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pueden obtener superficies pulidas sin el riesgo de resquebrajarse al momento
de la coccion.

Figura 15. Vasijas representativas del tipo - Rabon Modelado Inciso. (Choperena, 2015)

Modelado de las piezas arqueolégicos de la etnia zenu

Para el escaneo de las piezas arqueologicas de la etnia zent se utilizd
la herramienta Skanect 3D Scanning Software By Occipital, la cual permite
capturar modelos en 3D a todo color de objetos, personas o espacios interiores,
para obtenerlos se apoya del software Skanect que transforma los modelo
capturados por el Structure Sensor, y crea mallas en 3D de escenas reales en
pocos minutos.

Figura 16. Structure Sensor. (Structure, s.f.)

Para el modelado de las piezas se uso Blender 2.78 la cual es una suite
de creacion 3D gratuita y de codigo abierto. Soporta la totalidad de modelado
de filtros en 3D, fijaciones, animacion, simulacion, renderizados, composicion
y seguimiento de movimiento, incluso la edicion de video y creacion de juegos
(Blender, s.f.). A continuacion se presenta la interfaz del software utilizado y
a su vez el proceso de modelado de una de las piezas pertenecientes a la etnia
zenu.
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Figura 17. Interfaz y proceso de modelado. Elaboracion propia.
Una vez se ha perfeccionado el modelo, éste es categorizado y adicionado

al repositorio de contenido 3D Sketchfab, el cual permite obtener un embed
del objeto, que se asocia a la plataforma web’.

Figura 18. Figura zoomorfa en 3D. Elaboracion propia.

Diseno del contenido en Realidad Aumentada

Para la generacion del contenido RA de las piezas arqueoldgicas de la
etnia zent, se implemento el software Aumentaty, que ofrece una gama de
herramientas para hacer uso de la Realidad Aumentada. Uno de esos productos
es Aumentaty Author que permite la generacion de contenidos en realidad
aumentada, utiliza tecnologia de marcas fiduciales para reconocer el espacio
tridimensional mostrado a través de las camaras de dispositivos moviles. Las
escenas al ser publicadas generan ficheros no editables que se pueden visualizar
a través de aumentaty viewer.

7 http://ottsincelejo.com/museoratoto/ enlace a la plataforma web
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Figura 19. Marca de realidad aumentada asociada a un pieza de la etnia zenu en 3D.
Elaboracion propia.

Plataforma web Museo realidad aumentada de la Etnia Zent — TOTO

El disefio de la plataforma web “Museo realidad aumentada de la Etnia
Zentu — TOTO”, se apoy6 en el proceso de software “Modelo de procesos
basados en prototipos” Como primera instancia, se identifica un subconjunto
de requisitos que se tienen en cuenta para el disefio de la plataforma, para lo
cual se inicié con la definicion de los objetivos globales para la plataforma,
luego se identificaron los requisitos conocidos y las areas del esquema en
donde es necesaria mas definicion y, por ultimo, se planteé una iteracion del
diseno del prototipo, para verificar su aspecto y organizacion del contenido.

Una vez analizados los aspectos se definio la estructura a utilizar para la
codificacion en HTMLS5 la cual parte desde el buen uso del estandar, se toma
de ejemplo el elaborado por la Dra. Cristina Pelayo.

=1 Doctype himl=
J&

Figura 20. Estructura HTML5. Documento web. (Pelayo, 2014, p. 28)

Adicionalmente se incorpora el uso de CSS 3 (hoja de estilo en su
version 3), ésta permite definir y crear la presentacion del documento de
forma estructurada. Se hace uso de un CSS agradable y funcional que permita
la accesibilidad y funcionalidad del mismo.

Por otro lado, se utiliza una base de datos en el cual estan asociadas las
piezas en 3D, la marca en RA, el codigo QR para descargar la marca asociada
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al dispositivo y por tltimo la descripcion pertinente de cada pieza, para ello se
hace uso de PHP como contenedor del codigo para la relacion con la base de
datos diseiada en MySql.

Igualmente, la plataforma web reposa en un hosting privado y para la
conexion con el servidor se hace uso de FileZilla el cual es un cliente FTP
multiplataforma de codigo abierto y de software libre, caracterizado por
administrar sitios permitiendo que el usuario crear una lista de sitios FTP o
SFTP.

REALIDAD AUMENTADA ETNIA ZENU

Wisuslizacidr de las m LSO antropolagicae da 13 stnia Zend

ETHIA ZENU TEARITORIZ ZEHL DATOE DE INTERES
—

et
i T
?Q‘J . L
“‘m“uﬂ*
N s

Figura 21. Plataforma web® - Museo realidad aumentada de la Etnia Zenii — TOTO.
Elaboracion propia.

Analisis de Auditoria y métrica de la plataforma web

Para llevar a cabo este analisis se tuvieron en cuenta los siguientes
criterios de evaluacion, usabilidad, accesibilidad, funcionalidad y contenido.
Los criterios evaluados se describen a continuacion.

8 http://ottsincelejo.com/museoratoto/
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Tabla 1. Criterios de evaluacion de la plataforma web

Criterio de

. Indicador Descripcion
evaluacion
Esquema de la plata- | Esta bien estructurada por lo cual garantiza una
forma web buena observacion y desplazamiento por el sitio.
La plataforma web cuenta con etiquetas textuales,
Etiquetas pero en las imagenes no presentan las etiquetas
correspondientes que indiquen su utilidad.
Navegabilidad de la | La navegabilidad de la pagina es buena y cuenta
pagina con navegacion e identificadores de pagina.
Consistencia de la La pagina muestra coherencia y se da a entender
navegacion, el objetivo de la pagina web.
Usabilidad De acuerdo a los items a evaluar la plataforma
. - lo cumple, sol T rsion del pro-
Retroalimentacion o cumple, solo que para esta version del pro

de la pagina web,

totipo y por las caracteristicas de la plataforma
no se cuenta con un enlace a las preguntas mas
frecuentes

Diseno estético de la
pagina web,

La pagina cuenta con un buen disenio que hace
intuitiva su usabilidad.

Clasificacion de la
informacion

La informacion esta clasificada, lo cual permite
que se vea una organizacion de la informacion y
al mismo tiempo permite tener a la mano lo que
se necesita

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 2. Criterio de evaluacion Accesibilidad. Elaboracion propia

Criterio de Indicador Descripcion
evaluacion
Ima Inclusion de texto alternativo de las imagenes
magenes T
utilizadas en la plataforma web.
Utilizacion de La pagina tiene contraste, en esta version de la
atributos de presen- | plataforma no se incluye asistente para usuarios
tacion discapacitados.
Eventos con el Cuenta de desplazamientos coherentes por las
Accesibilidad | teclado diferentes partes de la plataforma web.
. La plataform 1 ispositivos movil
Adaptabilidad a plataforma es adaptable a dispositivos moviles
como Tablet, Smartphone y otros navegadores.
La plataforma utiliza tagline para tener mayor
. informacion de la pagina web y esta no sufre
Etiquetas : 3 . e _
alteraciones al utilizar la modificacion del tamaro

de fuente.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 3. Criterio de evaluacion Funcionalidad. Elaboracion propia.

Criterio de evaluacion

Indicador Descripcion

Funcionalidad

Aspectos de busqueda

La plataforma web no se
incluye las secciones de
busqueda es una de las
mejoras que se llevaran
a cabo en la siguiente
version.

Aspecto de exploracion

La pagina ofrece una na-

vegacion simple y fluida,

cuenta con mapa del sitio
que permite visibilizar la

organizacion de la plata-

forma web.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 4. Criterio de evaluacion Contenido

Criterio de
evaluacion

Indicador

Descripcion

Contenido

Informacion general

La plataforma cuenta con una impecable pre-
sentacion, la informacién sobre el contenido
de la plataforma es coherente

Explorabilidad

Los titulos y subtitulos son significantes,
cuenta con texto legible y apto para la web,
las frases utilizadas cuentan con estructura
simple para el lector, la informacion posee
relevancia y esta libre de errores gramaticales
y ortograficos

Uso del contenido

La informacion presentada en la plataforma
web es optima, los textos planteados son de
caracter pedagogico. Las imagenes utilizadas
son adecuadas y acordes con la informacion
representada. Presenta homogeneidad en los
textos del menu de navegacion. Por ultimo
retine acabadamente el contenido de los
temas planteados, ortografia, presentacion,
desarrollo del contenido

Otra informacion

La plataforma incluye referencias y enlaces a

fuentes de informacion, también se evidencia
la inclusion del autor y el contenido ajustado
al nivel pedagogico

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 5. Criterio de evaluacion - confiabilidad

Criterio de Indicador Descripcion
evaluacion
Ausencia de errores La plataforma no presenta enlaces invalidos ni
enlaces rotos en la pagina web.
Enlaces externos La version en revision cuenta con politicas de
privacidad, derechos de autor para toda aque-
Confiabilidad lla informacion que no es de creacion propia.
Estandar La plataforma cuenta con los logos de valida-
cién con W3C.
Actualizacion La plataforma cuenta con contenido actuali-
zado.

Fuente: elaboracion propia.

De acuerdo a la evaluacion llevada a cabo a la plataforma web se establece
que el rango de evaluacion alcanzado es bueno, el resultado de obtenido
fue de 8,87 en la ponderacion lo que indica que esta es accesible pero debe
mejorarse en algunos item para poder lograr al cien por ciento de accesibilidad
y usabilidad.

Conclusion

Desde la aparicion de las tecnologias emergentes, especificamente la
realidad aumentada, se ha vivido un momento de auge por los adelantos
cientifico — tecnoldgicos, llevando consigo un dominio de cada uno de los
aspectos técnico de esta tecnologia. Aun asi, con el incremento del uso de
la realidad aumentada hay sectores en los que ésta no se ha utilizado como
medio de fortalecimiento.

En relacion con los aspectos funcionales y técnicos, se puede decir que
la realidad aumentada tiene como objetivo utilizar los contextos cotidianos e
involucrar a las personas a través de la interaccion de los escenarios disefiados.

En cuanto a los dispositivos hardware que se hacen necesario para la
utilizacion de la realidad aumentada cabe destacar el uso de dispositivos
moviles tales como: Tablet, smartphone y portatiles que con ayuda de diferentes
softwares hacen posible la reproduccion de los escenarios aumentados y la
interaccion de las personas con estos.

Las investigaciones enmarcadas en la realidad aumentada destacan su
uso en dos puntos de vista particulares como son: en la preservacion del
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patrimonio inmaterial de una cultura y en el campo de la educacion. Por
lo que, el presente estudio contribuy¢ a visibilizar y recrear una parte de la
etnoidentidad zent a través de su arte. Para finalizar, la labor mas importante que
concierne a la realidad aumentada sera trasmitir las necesidades que se solventaran
al utilizar estas tecnologias en nuestra region para asi acceder a conocimientos mas

amplios y diversos de la cultura patrimonial.
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