CREACION DE UN MUSEO VIRTUAL, UNA NUEVA FORMA DE
INTEGRACION MULTIMEDIA

& - PATRLE - £
sc’\%@‘\ AM,Q?

L£€Te
L 2 o

N

A &
——

UNIVERSIDAD MILITAR
NUEVA GRANADA

HANZ SEBASTYAN JAIME MORALES
DANIEL TRIANA MARTINEZ
ANDRES TELLEZ MONTANEZ

Trabajo de grado presentado como requisito para optar el titulo de:

INGENIERO EN MULTIMEDIA

Director:

LIC. MARIA MARTHA GAMA CASTRO

UNIVERSIDAD MILITAR NUEVA GRANADA
FACULTAD DE INGENIERIA
PROGRAMA DE INGENIERIA EN MULTIMEDIA
BOGOTA D.C.

SEPTIEMBRE DE 2018



CREACION DE UN MUSEO VIRTUAL, UNA NUEVA FORMA DE
INTEGRACION MULTIMEDIA

Hanz Sebastyan Jaime Morales, Daniel Triana Martinez, Andrés Téllez Montafiez

I. RESUMEN

Con sus imagenes, figuras y fotografias, los
museos van creando memorias del pasado y del
presente que invitan al ptblico a interactuar con el
conocimiento, que como legado deja cada
recorrido que se hace por sus salas.

Mediante el trabajo del fotografo Sady Gonzalez,
que captur6 el momento mas dificil, el “Bogotazo”
como consecuencia del asesinato del lider politico
Jorge Eliécer Gaitan, el 9 de Abril de 1948. Se
utilizan las herramientas multimedia, para
desarrollar un museo virtual, con el proposito de
ensefiar con imagenes, esta parte de la historia
donde se da inicio a la época de “La Violencia”.

Palabras Claves
Museo Virtual; Recorrido; Bogotazo; Fotografia;
Museografico; Multimedia.

II. INTRODUCCION

Durante mucho tiempo los museos han servido
para la exposicion de objetos e informacion que
reflejan algln aspecto de la existencia humana o su
entorno, segun el ICOM (consejo internacional de
museos) creado en 1946, siendo la tUnica
organizacion profesional de museos con alcance
mundial; definen el museo asi: “Un museo es una
institucion permanente, sin fines de Iucro, al
servicio de la sociedad y de su desarrollo , y
abierta al publico, que se ocupa de la adquisicion,
conservacion, investigacion, transmision de
informacion y  exposicion de testimonios
materiales de los individuos y su medio ambiente,
con fines de estudio, educaciéon y recreacion”
(Murphy, 2004)

Este tipo de objetos son valiosos desde la
antigliedad, al principio los templos cumplian el
propdsito de conservar objetos, para luego
exhibirlo ante el publico para admirar y contemplar

en un sentido religioso. El término museo proviene
del griego museion, templo y lugar dedicado a las
musas, debido a la musica y el arte que hacian, en
Alejandria se construyé el primer museo en el afio
280 a.c. por Ptolomeo I Soter (Vazquez Hoys,
1993).

Actualmente, Los museos evolucionaron como
centros culturales, siendo de espacios expositivos,
tienen otras modalidades; centros de investigacion,
restauracion de obras, bibliotecas publicas,
auditorios, salas audiovisuales, talleres educativos,
servicios comerciales, librerias, boutiques, cafés,
restaurantes, entre otros, tomando como objetivo
de atraer a mas visitantes. Para ellos los museos
ofrecen una amplia gama de actividades, publican
libros, producen peliculas u organizan conciertos o
conferencias. Siendo centros de actividad
multifacéticos.

Debido a esa evolucidon, se optaron los medios
computacionales para generar entornos que
presentan un conjunto de informacion en el ambito
patrimonial, si hablamos de informacién, se
entiende de manera general, que hablamos de
texto, graficos, imagenes, video entre otros; el
museo virtual tiene una caracteristica fundamental
entre el usuario con el entorno; siendo la
interactividad.

Este trabajo que se presenta a continuacion,
constituye una metodologia para la creacion de un
Museo Virtual que tiene como propoésito generar
un impacto social a través de la obra del fotografo
Sady Gonzéalez sobre la poblacion adulta
contemporanea, asi como incentivar al publico
objetivo a conocer la historia de Bogota de los
aflos 30°, 40° y 50’ mediante herramientas
multimedia que proporciona el recorrido virtual.
Este articulo se propone, por tanto, a presentar los
aspectos principales que se deben tener en cuenta
en la creacion de un museo virtual; siendo el
enfoque principal, el aprendizaje.



III. METODOLOGIA

Para esta investigacion se hace pertinente emplear
una metodologia de investigacion cualitativa como
la es el estudio de caso, esta metodologia es una
herramienta que permite medir y registrar el
comportamiento o la conducta de las personas
pertenecientes a un grupo donde se evidencie el
fenomeno estudiado. Ademas, este método de
investigacion es utilizado en problematicas
sociales, desarrollos tecnologicos, areas de
educacion y los datos o informacion a utilizar se
puede obtener desde diferentes fuentes ya sean
cualitativas o cuantitativas por medio de
documentos, entrevistas, observacion y registro de
archivos (Como se cita en Martinez, 2006).

No obstante, ademas de Ila metodologia
mencionada anteriormente, este trabajo tiene la
finalidad de constituir una metodologia a partir de
varios procesos con los cuales se pueda llevar a
cabo la creacion de un museo virtual enfocado al
aprendizaje con la ayuda de diferentes
herramientas y con base en los fundamentos de la
investigacion que se ha realizado.

Siendo asi, estd investigacion estd dividida en
diferentes etapas donde la primera etapa a su vez
se divide en algunas fases, comenzando por la
identificacion de la problemaética y la seleccion del
caso a estudiar. En esta fase se seleccionan las
caracteristicas que debe cumplir la poblacion que
hara parte de la problematica, en este caso se
plantea como poblacién objetivo hombres vy
mujeres entre los veinte y treinta afos de edad, ya
que es a los cuales el grupo de trabajo quiere llegar
para aportar una solucion. Por otro lado, el caso de
estudio sera Sady Gonzalez, a partir de esto se
podra identificar todo lo relacionado a su vida y
obra. Por medio de la indagacion es posible
determinar, comprender e identificar si la
poblacion objetivo conoce la vida y obra de Sady
Gonzélez , si se estd presentando desapropiacion
cultural de la historia de la ciudad, cuales pueden
ser los principales motivos de esto y si la
implementacion de nuevas tecnologias haria podria
hacer posible que incremente su conocimiento
cultural. Creando asi los objetivos especificos que
permitan alcanzar el objetivo general de Ia
investigacion.

Como segunda fase de esta primera etapa esta el
diagnoéstico donde como se mencionaba
anteriormente se realiza una recoleccion de
informacion relacionada a la problematica a
abordar y se deja un diagndstico claro de dicha
situacion. En esta parte, las personas dan su punto
de wvista acerca de la investigacion, de la
apropiacion cultural de la historia de la ciudad en
la que habitan y de la obra fotografica de Sady
Gonzalez.

Para finalizar esta primera etapa, se procede a la
siguiente fase en la cual se plantea de acuerdo al
analisis de la informacion recolectada una o varias
propuestas de solucion para abordar la
problematica. Asi, se permite llegar a una
propuesta definitiva, la cual debera contar con
ciertos indicadores de medicion para evaluar su
impacto.

Siguiendo el orden de las etapas, se inicia con el
disefio del museo virtual, en donde se realiza la
creacion de los documentos necesarios y se define
como sera el desarrollo del museo siguiendo un
cronograma de actividades que permitan la
elaboracion de la propuesta.

La siguiente etapa que hace parte de la
metodologia para la creacion de un museo virtual,
en donde es necesario realizar toda la produccion e
implementacion de tecnologias y herramientas
multimedia que conlleven a obtener un prototipo o
una aplicacion final de lo que seria el museo
virtual desarrollado.

Finalmente, se debe realizar la evaluacion del
resultado obtenido durante las etapas anteriores
teniendo en cuenta a todas las personas
involucradas en el estudio de caso de
investigacion. En esta etapa se pone a prueba la
aplicacion por parte de la poblacion estudiada y se
identifica y retroalimenta los logros que se han
alcanzado con la propuesta desarrollada, lo que
permitird analizar en qué medida se logra
solucionar la problematica y el trabajo a futuro que
se podra realizar para encontrar la mejor solucién a
dicha problematica.



IV. MARCO TEORICO

Como parte de la fase de investigacion, para este
trabajo como para cualquier otro es necesario
contar con las bases e informacion pertinente al
tema que se va a abordar. Debido a que el
problema identificado es que hoy en dia en Bogota
se presenta un desbalance de desapropiacion
cultural y se ha perdido el interés de la historia de
la ciudad, no por falta de informaciéon que
administra la alcaldia u otras fuentes, si no por
publicar estos datos por medios muy basicos y
comunes. Para poder realizar la propuesta de
desarrollo de un museo virtual enfocado al
aprendizaje hay que abordar ciertos temas tanto de
museografia tradicional, como moderna ademas de
la tematica o eje de investigacion que se expondra
en el museo.

De esta manera, este trabajo se centra en temas
especificos como: Museos y caso o tematica del
museo.

Museos
Desde la creacion del consejo internacional de
museos ICOM en 1946, ha evolucionado

constantemente la definicion de museo. Segun los
Estatutos de dicho consejo, aprobados por la 22?
Asamblea General en Viena (Austria) el 24 de
agosto de 2007, “un museo es una institucion sin
fines lucrativos, permanente, al servicio de la
sociedad y de su desarrollo, abierta al publico,
que adquiere, conserva, investiga, comunica y
expone el patrimonio material e inmaterial de la
humanidad y su medio ambiente con fines de
educacion, estudio y recreo” (ICOM, 2007)

Ahora bien, debido a esta evolucion, también se
pueden clasificar algunos de los museos segln
ciertas caracteristicas que lo identifican como
museo tradicional o museo moderno.

Es posible identificar ciertas diferencias entre el
museo tradicional y el museo moderno, algunas de
estas se mencionan a continuacion (como se cita en
Hernandez, 1992)

Museo Tradicional
Este tipo de museo se -caracteriza por ser
puramente racional y orientado al producto final,

tiene un enfoque formal y autoritario, ademas es
netamente objetivo y cientifico. (Hernandez, 1992)

Museo Moderno

A diferencia del museo tradicional, este tipo de
museo toma en cuenta las emociones, se orienta
mas al proceso que al resultado final, posee un
enfoque informal y comunicativo a la vez que es
bastante creativo y popular. (Hernandez, 1992)

Museo Virtual

Tomando en cuenta la cita que hace Vélez (1999)
de Mackenzie, un museo virtual se define como
una coleccion organizada que es constituida por
elementos graficos, electronicos e informacion que
puedan ser incorporados al mundo digital.
Partiendo del mismo trabajo de Vélez, es posible
clasificar cuatro tipos de museos virtuales. A
consideracion del presente trabajo, se hace
pertinente mencionar tres de estos cuatro tipos de
museos virtuales que hay que identificar en
cualquier desarrollo que se quiera realizar para
crear un museo de estos.

e [os que acompafian al museo tradicional,
este tipo de museos exponen de forma
temporal o por siempre colecciones o
muestras del museo real. En ocasiones,
también incluyen servicios como compras
en linea.

e Aquellos que incorporan nuevas funciones
o elementos de caracter social, educativo,
cultural, recreativo y/o tecnoldgico y a su
vez le ofrecen al usuario nuevas y mas
motivantes formas de apreciar el arte a
distancia

e [os museos que son netamente virtuales,
es decir, no cuentan con ningln tipo de
instalaciones reales y se encuentran sélo en
internet o como aplicacion, ya sea mévil o
de ordenador. Algunos de estos pueden
llegar a hacer uso de otras herramientas
tecnoldgicas e informaticas como la
realidad virtual para ofrecer una mejor
experiencia al usuario.

Caso 0 Tematica del Museo

El eje tematico de este proyecto se centra en el
trabajo fotografico de Sady Gonzalez, fotografo
bogotano del siglo XX que retratd la evolucion de
la cultura y arquitectura de la capital del pais



durante las décadas de los 30, 40 y 50. Para
recolectar la informacion, la presente investigacion
se basod en una serie de tres libros ilustrados con
fotografias de Sady de la editorial revista nimero,
asi como entrevistas con Guillermo Gonzalez
Uribe, uno de los hijos del fotografo, el
documental “Sady Gonzalez, una luz en la
memoria” y material de exposiciones como
“Gaitan, 70 arios en 70 fotos de Sady” y
fotografias pertenecientes a la Biblioteca Luis
Angel Arango de la ciudad de Bogota.

Sady Gonzalez

Nacido en Bogota en el afio de 1913, inicio su
acercamiento a la fotografia en el momento que su
madre luego de fallecer su abuelo le otorgara una
camara para tomar el ultimo retrato del recién
fallecido. Desde muy joven, trabajo como
cedulador recorriendo gran parte de veredas y
municipios del pais para tomar las fotografias que
aparecerian en los documentos de identificacion de
los habitantes. En 1948 cubre por completo como
reportero grafico “El Bogotazo”, quizas uno de los
sucesos mas violentos de toda la historia de
Colombia, dejando asi el testimonio visual mas
grande de este dia y los dias posteriores que consta
de 180 fotografias donde se puede evidenciar el
caos y la destruccion que vivia la capital del pais
tras la muerte del lider liberal Jorge Eliécer Gaitan.

Fue fundador y presidente del circulo de reporteros
graficos de Colombia y cred el primer estudio
independiente de fotografia en la ciudad de
Bogota. Posteriormente se le otorgd el cargo de
fotografo presidencial donde trabajo durante 16
afios al servicios de cuatro diferentes mandatos
presidenciales.

Sady es sin duda, uno de los principales fotografos
del pais y de la ciudad donde a través de su obra se
puede evidenciar la evolucion en las edificaciones,
en los medios de transporte, asi como en la
etnografia de la capital.

V. ETAPA DE DISENO

En esta etapa, es necesario plantear todo lo que
desarrollard para la creacion del museo virtual a
trabajar. Para el museo virtual Sady Gonzalez, esta
investigacion se centra en el desarrollo de un

prototipo del producto final, donde se cre6 en esta
etapa los guiones que organizaron toda Ia
informacién que contempla la adecuacion del
espacio, el tamafio de las fotografias y la ubicacion
de estas en cada una de las salas. Ademas se
realizd el disefio de la interfaz de inicio de la
aplicacion y la planificacion del nivel, es decir, los
planos cenitales del museo identificando la
distribucidn el espacio total en salas acorde a una
tematica.

Guion Curatorial

El guion curatorial es el que nos permite en la
creacion de un museo, organizar la informacion
correspondiente a cada obra que se vaya a exhibir,
en este debe describirse todo lo relacionado al
elemento, el titulo de la obra, una identificacion y
descripcion de la obra que sera la que se le
proporcionard al usuario cuando este la esté
observando. El fin de este guion es comunicar por
medio de la exhibicion y difusion y conservar por
medio de las colecciones y el conocimiento.

Guion Museografico

El guion museografico comprende la definicion de
los criterios basicos para el montaje del museo de
acuerdo con el guion curatorial entregado por la
curaduria. En este se describen y enlistan todos los
elementos necesarios para el montaje, textos de
apoyo, la caracterizacion de la iluminacion a
utilizar y de ser necesario lo relacionado a las
vitrinas que haran parte del museo, sus materiales,
tamanos, proporcion, etc.

Planificacion del Nivel

Para la realizacion del plano del museo virtual, en
este trabajo se disefid teniendo en cuenta ciertos
aspectos de museografia como la forma y escala de
los muros o paredes que van a delimitar los
espacios, la claridad en el recorrido, ya que segun
(Restrepo, s.f) existen varios tipos de recorrido
como lo son el recorrido obligatorio, utilizado para
guiones secuenciales en donde el usuario o
espectador so6lo puede recorrer en una direccion el
museo contando con una sola entrada y salida.
También esta el recorrido libre, utilizado para
guiones no secuenciales y en el cual al usuario se
le permite realizar la visita de acuerdo a sus
intereses o gustos. Por ultimo esta el recorrido
sugerido, el cual pone a disposicion del usuario
todas las salas de exhibicion pero por medio de las



divisiones y las conexiones entre salas se sugiere
un recorrido que a pesar de que no se siga se
comprende la totalidad del contenido y colecciones
en exhibicion. Este tipo de recorrido es el
implementado en el museo virtual Sady Gonzalez.
También se definié la cantidad de salas, areas
complementarias, entradas y salidas del museo.
(Ver Fig. 1)

PLANO CENITAL :
MUSED VIRTUAL SADY GONZALEZ P Recerrido Sugen

Fig. 1. Plano Museo Sady Gonzdlez

Disefio de Interfaz

La interfaz de inicio de la aplicacién se diseié con
el fin de lograr un look sobrio y formal, para esto
se recolectaron algunas fotografias de Sady
Gonzalez y se organizaron a manera de mosaico
colocandolas de fondo para los textos informativos
de la aplicacion como el contenido que se
encuentra en esta y la informacion de los
desarrolladores, todo esto haciendo uso de una
tipografia clara y de tamafio acorde para que el
usuario sin importar su edad o condicion de vista
reducida pueda utilizarla. (Ver Fig. 2)

Visita'el museo virtual:

Caso Sady Gonhzalez

Revive 10s anos'30',40' y 50’ de
la ciudad de Bogota, Colombia.

INGRESAR

Fig. 2. Diseiio de Interfaz, Menii inicial

VI. ETAPA DE DESARROLLO

La etapa de desarrollo consistié en dos procesos,
los cuales fueron la produccion y la

implementacion de todo el material para la
creacion del museo virtual.

Produccion

La produccién de este proyecto retine todo el
modelado 3D tanto del espacio del museo, es decir,
paneles, paredes, entradas y divisiones de acuerdo
al plano realizado en la etapa de disefio, como
también el modelado 3D de props y elementos
decorativos que complementan y hacen parte del
museo. Con la finalidad de que la aplicacion fuera
estable y pudiera ser ejecutada en la mayor
cantidad de equipos sin necesidad de grandes
propiedades computacionales, el modelado de lo
descrito anteriormente fue en bajo poligonaje y
sencillo. (Ver Fig. 3y 4)

<
SR

Fig. 3. Modelado 3D espacio del museo

Fig. 4. Modelado 3D props y elementos decorativos

Implementacion

Esta parte del proyecto consistio en Ia
implementacion de lo generado anteriormente
ahora en un motor de videojuegos, en este caso,
Unity.

Importacion del Modelado 3D

El primer paso de esta implementacion fue
importar los objetos 3D modelados en la
produccion en una escena al motor mencionado,
organizarlos por el espacio 3D y escalar todo de
forma adecuada para la visualizacion en la caAmara
por defecto del software. (Ver Fig. 5)



Fig. 5. Implementacion Modelo 3D escenario en Unity

Interfaz Grdfica

Luego de esto, fue necesario implementar y
programar la interfaz de inicio disefiada de forma
tal que fuera lo primero en observarse al ejecutar la
aplicacion y que permitiera a su vez ingresar al
espacio del museo. Esto se logré creandola como
otra escena del proyecto y enlazando ambas por
medio de un botén y un script con funciones y
librerias de unity especializadas para tal fin. (Ver
Fig. 6)

Visita el museo virtual:
Caso Sady Gonzalez

Revive Ios afios 30, 40" y 50' de
la ciudad de Bogota, Colombia.

Fig. 6. Implementacion interfaz grafica en Unity

Navegacion

En esta parte, fue necesario implementar un script
con funciones basicas y ya incluidas de unity en
lenguaje C# para permitir al usuario controlar
mediante unos controles establecidos (Ver Fig. 7)
navegar por el espacio construido para el museo.
Los controles se escogieron teniendo en cuenta la
navegacion de la mayoria de videojuegos fps y
aplicaciones para ordenador.

Jnstrucciones de
Navegacion

Para Observar:

Para despalazartes

Adelante

Q
w
A S
Desplaza el Mouse en

la direccion que
lzquierda Atras Derecha desees

AVANZAR

Fig. 7. Instrucciones y controles de navegacion

Iluminacion

Para darle un look mas acogedor y atractivo al
museo, se implementaron luces de unity y algunas
texturas creadas en paredes, pisos y elementos
decorativos obteniendo asi el prototipo de
aplicacion a la que se queria llegar en este trabajo,
(Ver Fig. 8) culminando asi la parte de desarrollo
del prototipo de museo virtual donde se encuentran
exhibidas algunas de las fotografias de Sady
Gonzalez. Dichas fotografias cedidas por Ia
Biblioteca Luis Angel Arango, quien posee sus
derechos de divulgaciéon, para el proyecto
netamente con fines académicos. (Ver Fig. 9)

Fig. 9. Prototipo de Aplicacion Museo Virtual Sady Gonzalez

VII. PRUEBAS DE USUARIO Y
RESULTADOS

En esta etapa del proyecto, se realizaron pruebas a
usuarios que hacian parte del rango de edad
contemplado entre los veinte y treinta afios, ya que
la poblaciéon con estas edades eran el grupo focal
de la investigacion. Estas pruebas se realizaron con
el consentimiento de cada uno, en donde
primeramente se les preguntaba informacion
personal como su nombre, edad, profesion, sexo y
un poco sobre sus experiencias en aplicaciones o



videojuegos con recorridos en primera persona
antes de realizar la prueba.

Cada una de las pruebas se realizé por medio del
mismo ejecutable del prototipo desarrollado, en el
cual se le presentaba al usuario la interfaz grafica
de inicio y se le daban al usuario las instrucciones
de navegacion durante el recorrido. Cabe resaltar,
que en este prototipo no se ha implementado aun la
interactividad en la cual el usuario podra acceder a
toda la informacion relacionada a cada una de las
fotografias que visualice durante el recorrido. Por
lo tanto, en esta etapa solo se evalud aspectos de
navegacion y visuales, en cuanto a la iluminacion y
distribucioén del espacio 3D.

Con el fin de representar los resultados de estas
pruebas de forma cuantitativa, se realizd una
encuesta a cada uno de los usuarios que usaron la
aplicacion con una serie de preguntas cerradas
clasificadas por categorias, de acuerdo al aspecto a
evaluar y que se mencionan a continuacion.

Interfaz

1. ;Que tan agradable considera usted la
interfaz grafica que encuentra antes de
iniciar el recorrido?

2. (Las instrucciones acerca de la navegacion
en la aplicacion son entendibles?

Recorrido Virtual

3. La iluminaciéon es la adecuada para
recorrer el museo.

4. La calidad de las fotografias permite
entenderlas por completo.

5. (Qué tan facil fue navegar por el museo
con los controles establecidos?

6. La velocidad del desplazamiento realizado
por el teclado le parecio:

7. La velocidad de rotacion realizada por el
mouse le parecid:

8. Visualmente, ;qué tan agradable es
recorrer el museo virtual?

Antes de esta experiencia
9. (Habia utilizado alguna aplicacion o juego

que funcionara con este tipo de
navegacion?

10. ;Habia visto alguna fotografia de Sady
Gonzalez?

A futuro

11. ;EI contenido que encontr6é en el museo le
aporto algo en su conocimiento cultural?

12. ;Le gustaria conocer mas acerca de la obra
de Sady Gonzélez?

Estas preguntas fueron evaluadas por varios
métodos de medicion para obtener una mejor
retroalimentacion, algunas se hicieron por medio
de una escala de Likert, otras con una escalade 1 a
10 o0 de 1 a 5 donde 10 o 5 segun el caso era la
mejor puntuacion posible y 1 era la peor
puntuacioén posible y otras por medio de preguntas
dicotomicas. Los resultados obtenidos luego de
aplicar las pruebas a doce usuarios fueron:

Informacion Personal

e Nombre
Carolina Ortiz
Nancy Rubiano
Jeniffer Ortiz
Angie Céspedes
Juan Diego Forero
Ménica Chavez Tréchez
Maria Isabel Nieto Trochez
Sebastian Ramirez
Maria Alejandra Belivar Vargas
juan
Wilson Ortiz

miguel leon

Fig. 10. Nombres de los usuarios que realizaron la prueba

e Edad

Fig. 11. Cantidad de Usuarios de diferentes edades



@ Hombre
@ Mujer

Fig. 12. Relacion en porcentaje de usuarios hombres y
mujeres

e Profesion

Artista Estudiante
Disefiadora Ing. Multimedia Ingeniera en Multi...  Ingeniero en Telec... ingenieria

Ingeniera en Multi...  Ingeniera en multi... estudiante

Fig. 13. Cantidad de distintas profesiones de los usuarios

1. (Que tan agradable considera usted la
interfaz gréfica que encuentra antes de
iniciar el recorrido?

75

50

8 1(8.3%)
00%) 0% 0©% 0@Q% 00% 00% 00%)
00

1 2 3 4 5 6 T 8 ] 10

Fig. 14. Valoracion de 1 a 10 y cantidad de usuarios en dar
cada valoracion.

2. ¢Las instrucciones acerca de la navegacion
en la aplicacion son entendibles?

1(83%) 1(83%)
0(0%) 0(0%) 0% 00%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)

1 2 3 4 5 8 7 8 8

Fig. 15. Valoracion de 1 a 10 y cantidad de usuarios en dar
cada valoracion.

Recorrido Virtual

3. La iluminacion es la adecuada para
recorrer el museo.

@ Totaimente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Nide acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totaimente de acuerdo

Fig. 16. Porcentajes para cada respuesta segun la escala de
Likert.

4. La calidad de las fotografias permite
entenderlas por completo.

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totaimente de acuerdo

Fig. 17. Porcentajes para cada respuesta segun la escala de
Likert.

5. ¢(Qué tan facil fue navegar por el museo
con los controles establecidos?

6 (50 %)

2(16.7 %) 2(16.7 %) 2(16.7 %)

1 2 3 4 5

Fig. 18. Valoracion de 1 a 5 y cantidad de usuarios en dar
cada valoracion.

6. La velocidad del desplazamiento realizado
por el teclado le pareci6:

@ Muy lenta
@ Lenta

© Adecuada
@ Rapida

@ Muy rapida

Fig. 19. Porcentajes para cada respuesta segun una escala de
velocidad.

7. La velocidad de rotacion realizada por el
mouse le parecio:

@ MNuy lenta
® Lenta

@ Adecuada
@ Rapida

@ Muy rapida




Fig. 20. Porcentajes para cada respuesta segun una escala de
velocidad.

agradable es

8. Visualmente, /qué tan
recorrer el museo virtual?

0(0%) 0% 0(0% 00% 0(0%)

1 2 3 4 5

Fig. 21. Valoracion de 1 a 10 y cantidad de usuarios en dar
cada valoracion.

Antes de esta experiencia

9. (Habia utilizado alguna aplicacién o juego
que funcionara con este tipo de
navegacion?

@® sI
@ No

Fig. 22. Porcentajes para cada respuesta en pregunta
dicotomica.

10. ;Habia visto alguna fotografia de Sady
Gonzalez?

@® si
@ No

Fig. 23. Porcentajes para cada respuesta en pregunta
dicotomica.

A Futuro

11. (El contenido que encontrd en el museo le
aportd algo en su conocimiento cultural?

® s
@ No

Fig. 24. Porcentajes para cada respuesta en pregunta
dicotomica.

12. ;Le gustaria conocer mas acerca de la obra
de Sady Gonzélez?

® si
@ No

Fig. 25. Porcentajes para cada respuesta en pregunta
dicotomica.

VIIL. RETROALIMENTACION

Después de haber realizado las pruebas con
diferentes usuarios de edades entre los veinte y los
treinta afos, cada uno di6 su retroalimentacion al
proyecto y fue util para el grupo de trabajo
identificar algunos errores que seran corregidos
proximamente pero ademas fue muy util para
identificar si el museo virtual estaba cumpliendo
con el objetivo de esta investigacion.

Estéticamente, los usuarios en general destacaron
que el museo es acorde a la tematica de este y tiene
la iluminacién necesaria para poder apreciar cada
una de las fotografias exhibidas. Sin embargo, se
podria trabajar un poco mas en la edicion de dichas
fotografias con el fin de que su calidad mejore un
poco. En cuanto a la interfaz grafica, también se
puede concluir que se entiende completamente
tanto la de seccion de inicio como la de las
instrucciones de navegacion, contando con un
lenguaje claro y facil de comprender para el
usuario.

En lo que al recorrido se refiere, se puede
evidenciar de acuerdo a las respuestas de los
usuarios que tiene un pequefio grado de dificultad
navegar por el espacio 3D con los controles
establecidos, por lo tanto se es necesario corregir la
velocidad del desplazamiento y de giro mediante
los scripts creados con este fin.

Con las preguntas acerca de la experiencias
anteriores a esta con aplicaciones o videojuegos
que utilizaran este tipo de navegacion, se pudo
evidenciar que la mayoria de los usuarios a los que



se realizo la prueba, no habia tenido experiencia en
el uso de este tipo de controles para navegar por un
espacio 3D, lo que a pesar de los resultados, indica
que la navegacion si bien puede tener algunos
errores, fue facil de entender por los usuarios y no
hubo mayor inconvenientes en poder desplazarse
por todo el museo virtual. También se confirmo,
como se sabia durante la investigacion que muy
poco porcentaje de personas conoce o habia visto
parte de la obra fotografica de Sady Gonzalez.

En relacion a las preguntas realizadas en la tltima
parte de la prueba, donde se mencionaba si el
contenido del museo habia aportado algo en el
conocimiento cultural de cada usuario y si les
gustaria conocer mas sobre la obra de Sady, se
evidencio6 de acuerdo a los resultados que en mayor
porcentaje los usuarios creen que el museo virtual
si aporta algo a su conocimiento cultural y que les
gustaria conocer mas sobre la obra y la vida de
Sady Gonzalez como uno de los mas grandes
exponentes de la fotografia en Colombia del siglo
XX.

Por ultimo, se destaca que es posible mediante el
uso de distintas herramientas multimedia y
digitales lograr captar la atencién del usuario y
hacer que se interese un poco mas por cierto tipo
de contenido de caracter cultural que cominmente
es exhibido y distribuido por medios muy basicos
y poco interactivos, o en ocasiones, material que
no es distribuido y el publico en general no tiene
acceso a este.

IX. FUTUROS AVANCES

De acuerdo a los resultados obtenidos en esta parte
de la investigacion y con el prototipo de aplicacion
puesto a prueba es necesario empezar a trabajar en
una nueva version donde el grupo de trabajo haga
las correcciones pertinentes de las fallas
identificadas durante las pruebas, asi como
implemente la interaccion a la que el usuario podra
tener acceso para presentarle toda la informacion
de cada una de las fotografias y elementos que se
encuentren exhibidos en el museo virtual.
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