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Resumen

La investigacion propuesta busca inscribir
la experiencia TIC desde la comunicaciony
el patrimonio cultural por medio del uso de
la Realidad Aumentada como tecnologia
de acercamiento en tiempo real, a la
exploracion y vivencia del pafrimonio
arquitectonico por medio de la recreacion
de un lugar fisico de la ciudad de Medellin,
-Colombia- cuyo valor histérico y social fue
clave en el desarrollo de la ciudad en el
siglo XIX, pero que en la actualidad dejo
de existir por el ensanchamiento y de la
ciudad y los trasformaciones urbanisticas.
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Abstract

The proposed research seeks to register
for this experience from communication
and cultural heritage through the use of
Augmented Reality technology approach
as real-fime exploration and experience
of architectural heritage through the
recreation of a physical location of the
city of Medellin, whose historical and social
value was instrumental in the development
of the city in the nineteenth century but
now ceased to exist by the widening and
city and urban transformations.
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Creacion y diseno de contenidos digitales para patrimonio historico mediante el uso...

1. Infroduccién.

Preservar los espacios y difundirlos es una funcién social que debe mantener unidos a los
pueblos y que no puede dejarse aun lado por el clamor y la voz del desarrollo. Para ello
la tecnologia juega un papel de facilitador medidtico a través de la cual se puede llegar
a diferentes espacios y lugares histéricamente importantes pero fisicamente inaccesibles
por su desaparicion.

Los espacios de significacion cultural enriquecen la existencia de los pueblos; proporcionan
un profundo sentido, trayendo a escena un pasado que se recupera para la memoria pero
que se evidencia y se alimenta por medio de las experiencias compartidas; revelando
valores estéticos, historicos, cientificos, sociales y espirituales. Perder el patrimonio, olvidarlo
e ignorarlo es un gran riesgo para una sociedad que debe construir los estandartes
mentales y sociales sobre los que edifica su identidad. El Patrimonio Cultural es un recurso
no renovable en lo que respecta a su pasado, y es por eso mismo que se manifiesta
tangiblemente como recurso intocable e iremplazable de un pueblo. Por esto reactivarlo,
traerlo al presente gracias a las herramientas tecnoldgicas, ponerlo a circular entre los
ciudadanos es un trabajo que frasciende en la memoria de “lo nuestro”, de la identidad
como pueblo y colectividad, y que refuerza los valores como Nacion. Pero ademds de
circularlo y traerlo a tiempo presente, el proceso de divulgacion y de dar a conocerlo es
tan valioso como el patrimonio en si mismo.

El Ministerio de Cultura de la Republica de Colombia lo define como “una categoria legal
especial de bienes del patrimonio cultural de la Nacidn. De este grupo de expresiones,
productosy objetos del patrimonio cultural, algunos conjuntos o bienes individuales, debido
a sus especiales valores simbdlicos, artisticos, estéticos o histdricos, requieren un especial
tratamiento”. Clasificacion consignada en la Ley General de Cultura de 1997.

En este marco de pais, como politica publica nacional, que ademds conversa y se
comunica conlas politicas municipales y departamentales, el tema patrimonial se extiende
a lo local, donde en el caso de Medellin y Antioquia se determina en el Plan de Desarrollo
de la Alcaldia de Medellin, en su Linea 1: Ciudad que respeta, valora y protege la vida,
“Cultura Ciudadana para la Vida”, presenta su programa de Memoria y Patrimonio.

Excusa local, para ubicar este proyecto bajo una aplicaciéon tipo ejemplo, que puede
ser replicada y aplicada en cualquier lugar de ciudad y de pais, pensando que la
union patrimonio cultura + TIC gestan procesos de innovacion, ciencia y tecnologia que
contribuyen al fortalecimiento de la sociedad, sin importar el titulo de region o localidad
que se tenga. Siendo asi de vital importancia que la sociedad civil comprenda y enfienda
el valor de los Bienes Culturales de una ciudad, que para este caso serdn tfraidos a la
realidad gracias al uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion TIC, por
medio del uso de la Realidad Aumentada, via dispositivos moviles como celulares, tabletas
y computadores portdtiles.
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Segun el Ministerio de TIC en Colombia, a “junio de 2011 en Colombia existian 46.147.937
lineas de telefonia movil, que significa un crecimiento del 1,78% frente a marzo de 2011. Esta
cifra equivale a 100,2 abonados por cada 100 habitantes”!. Cifra que hoy inscribe al uso
de moviles como fuertes herramientas de la comunicacion y que para este proyecto son
herramientas de difusion y gestion del conocimiento que desde el patrimonio y la cultura,
se quiere mostrar a través de desarrollos de contenidos digitales en 2D y 3D que recreardn
esos lugares histéricos que marcaron una época y que dieron cuenta de la vida, la cultura,
la cofidianidad vy el estilo de vida de una ciudad. Siendo esta el ejemplo y prototipo para
un proyecto que dada su temdatica y uso educativo y comunicacional puede aplicarse a
cualquier regidn, localidad, ciudad y pais; interesados en difundir el patrimonio material e
inmaterial de una Nacion.

2. La importancia del patrimonio en la sociedad actual.

El patrimonio es tan importante para una sociedad como vulnerable. De él se sostiene la
historia, la identidad y las caracteristicas de las culturas. Un pais que protege su patrimonio
es un pais democrdtico, rico e igualitario. Las nuevas generaciones deben tener la
posibilidad de disfrutar y aprender sobre lo que han sido y serdn en un futuro; y este vigje se
logra gracias a las politicas de cuidado, divulgacion y preservacion del patrimonio en una
Nacién. Aguellos lugares que estuvieron y que fueron derruidos, es posible traerlos hoy a
escena gracias alos desarrollos y aplicativos de la tecnologia. Para ello la tecnologia juega
un papel de facilitador medidtico a tfravés de la cual se puede llegar a diferentes espacios
y lugares histéricamente importantes pero fisicamente inaccesibles por su desaparicion.

El Patrimonio Cultural es un recurso no renovable en lo que respecta a su pasado, y es por
eso mismo que se manifiesta tangiblemente como recurso intocable e iremplazable de
un pueblo. Por esto reactivarlo, traerlo al presente gracias a las herramientas tecnoldgicas,
ponerlo a circular entre los ciudadanos es un trabajo que trasciende en la memoria de
“lo nuestro”, de la identidad como pueblo; y refuerza los valores como Nacién. Pero
ademds de circularlo y traerlo a tiempo presente, el proceso de divulgacion y de dar a
conocerlo es tan valioso como el patrimonio en si mismo. Los espacios de significacion
cultural enriqguecen la existencia de los pueblos; proporcionan un profundo sentido,
trayendo a escena un pasado que se recupera para la memoria pero que se evidencia
y se alimenta por medio de las experiencias compartidas; revelando valores estéticos,
historicos, cientificos, sociales y espirituales. Perder el patrimonio, olvidarlo e ignorarlo es
un gran riesgo para una sociedad que debe construir los estandartes mentales y sociales
sobre los que edifica su identidad.

1 Consultado 17 de mayo de 2013: hitp://www.enter.co/internet/colombia-cerca-de-un-celular-por-
habitante/
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Cuando se afirma que Guayaquil es hoy un espacio historico, se quiere decir que
sus acontecimientos y sus sucesos, sus espacios, su gente y sus cédigos culturales,
tienen raices en el pasado, que éste pasado tiene accion en el presente y que
éste Ultimo aun puede proyectar una sombra benéfica para el porvenir de sus
habitantes. Jaime Xibillé?2.

Guayaquil fue un sector vital para el comercio y la economia de la Medellin de finales
del siglo XIX y comienzos del XX. El mercadeo o comercializacion de alimentos ha estado
vinculado a la creacion de un espacio para ello. Fue en julio de 1892 cuando se hace
una licitacion publica para construir una segunda plaza de mercado. Esta es adjudicada
al proyecto presentado por Carlos Coriolano Amador3. Asi fue como se dio el desarrollo
urbano y se construyd el monumental edificio, llamado Amador, Cisneros y Guayaquil,
mds adelante, Mercado cubierto de Guayaquil. La empresa de Amador, incluyd la venta
de los lotes aledanos a la plaza donde hoy estdn los edificios Carré y Vasquez, restaurados
y rescatados por la Fundacion Ferrocarril de Antfioquia.

A esta zona se le sumo luego desarrollos como la llegada del primer tren de Berrio en 1914
y la inauguracion de la Estacion de Cisneros. A la que se unid a su vez, la estacion del tren
de Amagd que iba a Buenaventura y Cali. Con esto, Guayaquil se convirtié en un puerto
donde llegaban los campesinos a comercializar sus productos, asi como los turistas, los
inversionistas, los mismos pobladores de la ciudad y migrantes, que comenzaron a llegar
del campo a las ciudades desde 1920.

Ese gran cuadrado que estaba conformado por la Plaza de Mercado Cisneros, la estacion
del Ferrocarril y los edificios Carré y Vdasquez se tornaron en el eje central de la ciudad
comercial. Pero fueron dos incendios y la transformacion de esta zona que pasd de
su maximo esplendor comercial al ocaso, que hicieron que la Plaza de Mercado y los
edificios histéricos terminaran abandonados y olvidados. La Plaza Cisneros sufrié un primer
incendio en 1968 y ofro en 1977. Algunos comerciantes opinaron que fueron planeados
para “acabar con una parte poco estética” de la ciudad, ya derruida y acabada por los
anos. Pero su desaparicion fue total cuando la dindmica de la plaza fue remplazada en
1984 por la nueva plaza Minorista José Maria Villa, que funciona en la actualidad.

Fueron anos de abandono y olvido hasta que en el ano 2002 se empieza a gestar un plan
de fransformacién del sector con varios proyectos institucionales dirigidos a larecuperacion
fisica, econdmica y social del lugar. Hoy los terrenos de la antigua plaza de mercado

2 Jaime Xibillé. Experto en urbanismo y profesor de la Universidad Nacional de Colombia. Este testimonio es
tomado del libro “De tacdn en la pared” de Adriana Mejia. Agosto de 1991. Pdag. 250.

3 Consultado el 17 de noviembre: Coroliano Amador, El burro de oro: un empresario del siglo XIX. http://
www.banrepcultural.org/blaavirtual/revistas/credencial/julio1993/julio3.htm
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estan rodeados por una biblioteca publica (Biblioteca EPM)*4, los edificios Carré y Vasquez
—recuperados y restaurados- y la Plaza Cisneros, obra de intervencion arquitecténica y
artistica®.

El proyecto hace un recorrido por el patrimonio fisico de una ciudad mirado desde sus
edificaciones, pero que se amplia y gana protagonismo cuando se piensa en que el
patrimonio no es solo el bien fisico sino la memoria cargada de historia y componente
humano que se vivencia por medio del espacio y de las acciones que ocurrieron en él. “La
memoria es una prdctica discursivay, porlo tanto, social, que emerge como pieza clave en
los procesos de construccidon de identidades. Las memorias, al construir narrativamente el
pasado de una comunidad, legitiman posturas éticas y politicas respecto a su presente™s.

Gracias a recursos propios de la tecnologia y la convergencia de medios como textos,
datos, mapas, planos, imagenes, modelos virtuales, entre otros el patrimonio puede ser
celebrado, contemplado y admirado presionando una tecla de celular.

3. Memoria: recuerdos de un patrimonio en extincién.

La memoria nutre larealidad y a su vez permite la construccion social gracias a su caracter
lingUistico. Por medio del lenguaje la memoria se configura a partir de un proceso de
articulacion narrativa, que permite ordenar y seleccionar los apartes que se deben
recordar -mantener latentes- y los que también por voluntad, se deben olvidar. De ahi
que la memoria y sus apartados son construcciones discursivas que se promueven y se
mantienen latentes durante el desarrollo del hombre. Por esto es importante aclarar que
“la narracion no se elabora mediante la seleccion de hechos y acontecimientos, sino que
los hechos y acontecimientos se convierten en tales a fravés de la organizacién narrativa
del discurso.” (Vdzquez 2001: 109).

Asi los recuerdos emergen de tramas narrativas que dan confinuidad a las historias,
asigndndoles una secuencia “légica” que permite compartir el sentido comun y particular
de los grupos. Por ello es fundamental entender las narraciones como recursos culturales,
historias y sucesos que se construyen bajo el discurso de la cotidianidad, del desarrollo de
la vida diaria de un individuo o una colectividad.

4 Consultar en: http://www2.epm.com.co/bibliotecaepm/

5 El proyecto consta de 300 torres de luz ubicadas en la plaza que configuran un bosque de sombra en el
dia y un bosque de la luz en la noche. El drea intervenida es de 16.000 m2. El proyecto tuvo el alcance de
involucrar tres edificios: El Carré, El Vasquez y la Biblioteca EPM, Empresas publicas de Medellin.

6 Jiménez Cortés, Elizabeth. El orden del recuerdo. Andlisis de los discursos sobre el pasado de la localidad
de Diaguitas. Revista Austral de Ciencias Sociales 17: 5-24, 2009
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Sila memoria se fundamente en la narrativa, que trae al presente la ofraedad, entonces el
recuerdoy el olvido son estados en permanente evocacion que se tfraen a colacidén cuando
emergen las construcciones del discurso histérico y social. “Toda narracion funciona como
un proceso de reconstruccion del pasado, no para re-encontrar el pasado y poder decir
cOmo era éste en verdad, sino para darle una coherencia desde las preocupaciones
actuales del narrador.” (Bruner 1998: 95).

“La memoria como prdactica social de construccion del pasado colectivo o personal {...)
como argumentacion, tiene sus funciones y actia en el presente: condiciona estrategias,
abre espacios para compartir, genera contexto de expresion y comunicacioén, permite
justificaciones, mantiene determinados érdenes sociales, genera sentimientos compartidos,
produce valoraciones morales y éticas, en definitiva, proporciona la base de una acciéon
futuray de sulegitimaciéon” (Cabruja, Iniguezy Vazquez 2000: 70). Lo que se estd planteando
es que los recuerdos construyen realidad y al hacerlo legitiman posturas éticas y politicas
respecto al presente.

Y en este sentido, el patrimonio se hace presente como un factor cultural decisivo en la
construccion de sociedad y en el didlogo educativo de hacerle entender a la sociedad
civilque el patrimonio es unariqueza de todos y para todos. Y sila memoria busca mantener
latente sucesos o episodios importantes, el patrimonio juega un papel clave en este acto
de recordacioéon y evocacion. De acuerdo a la UNESCO, en un “principio fue considerado
patrimonio culturallos monumentos, conjuntos de construcciones y sitios con valor histérico,
estético, arqueoldgico, cientifico, etnoldgico y antropoldgico. Sin embargo, la nocidn de
patrimonio cultural se ha extendido a categorias que no necesariamente forman parte
de sectores artisticos pero que también tienen gran valor para la humanidad. Entre estos
se encuentran las formaciones fisicas, bioldgicas y geoldgicas extraordinarias, las zonas
con valor excepcional desde el punto de vista de la ciencia, de la conservacion o de
la belleza natural y los hdbitats de especies animales y vegetales amenazadas” (Rivera
Mateos & Rodriguez Garcia, 2012).

Este patrimonio basa su importancia en ser el conducto para vincular a la gente con su
historia. Encarna el valor simbdlico de identidades culturales y es la clave para entender
a los ofros pueblos. Contribuye a un ininterrumpido dialogo entre civilizaciones y culturas,
ademds de establecer y mantener la paz entre las naciones. En este didlogo es tan
importante el bien de interés cultural como los actos, hechos, acciones que ocurrieron en
la espacialidad fisica. Qué seria de una edificacion sin el capital humano que lo activé.
Hay cosasimportantes para preservar para las generaciones futuras. Suimportancia puede
deberse a su valor econdmico actual o potencial, pero también a que nos provocan
una cierta emocidn o nos hacen sentir que pertenecemos a algo, un pais, una tradicion
o0 un modo de vida. Puede tratarse de objetos que poseer o edificios que explorar, de
canciones que cantar o relatos que narrar. Cualquiera que sea la forma que adopten,
estas cosas son parte de un patrimonio y este patrimonio exige salvaguardarlo, valorarlo y
socializarlo entre la sociedad civil.
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Al recordar, al hacer memoria, se articula un pasado desde el cual se despliegan las
identidades. Las identidades emergen de las relaciones sociales siempre heterogéneas
y dindmicas, ya que “la identidad no puede entenderse al margen de las interacciones
entre las personas a lo largo del tiempo en un contexto cultural determinado, pues es fruto
directo de ellas.” (Iniguez 2001: 221).

“Aunque parecen invocar un origen en un pasado histérico con el cual contindan en
correspondencia, en realidad las identidades tienen que ver con las cuestiones referidas
al uso de los recursos de la historia, la lengua y la cultura en el proceso de devenir y no
de ser; no quienes somos o de ddnde venimos, sino en qué podriamos convertirnos, cémo
nos han representado y cdémo atane ello al modo como podriamos representarnos”.
(Hall 2003: 18). Las memorias, los modos de recordar, fundan identidades colectivas, en
permanente tensidn, que nos dan estabilidad y cambio, permitiendo reinventar nuestro
pasado para situarnos en el presente y proyectarnos al futuro. Para pensar en una ciudad
que se transforma, en una sociedad que se mira a si misma, se evalua, se reinventa, hay
gue mirar los cimientos del pasado, en pro de un futuro de desarrollo e inclusion humana.

El patrimonio cultural es un sector muy importante dado el rica conservacion que
poseemos, pero muchas veces, no despierta suficiente interés en el gran publico porque no
se dispone de herramientas interactivas, faciles de usar y que permitan que cada visitante
pueda personalizar su experiencia acorde a sus intereses y preferencias, asi como ampliar
informacién de una manera fdcil, permitiendo aprovechar e intensificar la experiencia.

Por medio de la tecnologia de RA (Realidad Aumentada) planteada, se puede lograr
la personalizacidon de la informaciéon referente a los patrimonios culturales y su acceso
sencillo mediante dispositivos moviles, que son herramientas que todo el mundo estd ya
habituado a manejar en la vida cotidiana, y no infroduciendo asi hardware o dispositivos
extranos que puedan causar un rechazo, a priori, de los usuarios.

Actualmente, la oportunidad que presenta el desarrollo de Internet, lleva a aprovechar
los conocimientos y experiencias de los socios, con el fin de lograr un posicionamiento
internacional, en dreas tan importantes como la de nuevas aplicaciones para el sector
turistico y los servicios interactivos. Otro de los puntos motivadores del desarrollo de este
proyecto, es el aumento de los vigjes turisticos llevados a cabo por personas jovenes, y que
por lo tanto, dada su convivencia con las nuevas tecnologias, puede resultar un publico
objetivo de elevado interés, y lograr la posibilidad de incrementar sus conocimientos,
asi como su motivacidon por descubrir nuevos contenidos relacionados con la cultura,
mejorando por lo tanto, la educaciéon de los mismos.
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4. La riqueza de los contenidos digitales, protagonistas con la realidad
aumentada.

Hasta hace unos anos, la Realidad Virtual era sindbnimo de la vanguardia tecnoldgica. La
idea bdsica de la Realidad Virtual estd basada en la inmersidn del usuario en un mundo
imaginario virtual generado por el computador. Aunque este concepto es uno de los mds
populares en la actualidad con multiples campos de aplicacion, la principal desventaja de
esta aproximacion es que anula la relacién del usuario con el mundo real. A diferencia de
la Realidad Virtual (RV), la Realidad Aumentada (RA) trata de complementar el mundo reall
en lugar de remplazarlo. El usuario puede ver el mundo real y percibir de forma adicional
grdficos tridimensionales superpuestos a su campo de vision en tiempo real. Idealmente, el
usuario percibe que los objetos reales y virtuales coexisten en el mismo espacio. Por ello, la
RA estd teniendo una mayor aceptacion que la RV, no sdlo entre la comunidad cientifica,
sino también para el publico en general.

La posibilidad de combinar elementos reales y virtuales permitird un gran nUmero de
aplicaciones. En la actualidad, la mayoria de los sistemas de RA se encuentran en una
fase académica o prototipos a escala industrial.

Un drea emergente donde se pueden encuadrar nuevos proyectos es la utilizacion de la
RA en entornos abiertos. Los museos y las galerias de arte utilizan ya las tecnologias digitales
paralarecogida, preservacion, exploracion y transmision del arte y de la cultura. Asi mismo,
las tecnologias de RA estan teniendo una gran proyecciéon en la reconstruccion virtual
de monumentos histéricos, ayudando a los historiadores, arquedlogos o restauradores a
reproducir in situ los lugares histdricos tal y como fueron en su época de esplendor.

“La Readlidad Aumentada también ha demostrado su funcidon pedagdgica en otro tipo de
escenarios como son los museos y centros de interpretaciéon, donde constituye uno de los
recursos museogrdficos mds vanguardistas gracias a que favorece la interaccion entre los
visitantes y el objeto cultural de una forma afractiva a la vez que diddctica” (Ruiz Torres,
David, 2011). La Realidad Aumentada representa una fuerte herramienta que ha mostrado
versatilidad en un amplio abanico de aplicaciones en diferentes dreas de conocimiento,
cultura, historia y representaciones antiguas. Gracias a la posibilidad técnica de recread
contenidos dindmicos, atractivos y de alcance para todos los puUblicos.

5. Metodologia de la investigacion.

Al ser un trabajo con diferentes aristas, la metodologia no sélo busca generar la experiencia
sino, desarrollar todo un proceso de construccion, conceptualizacion, recopilacion
de datos e informacioén histérica, diseno de contenidos tanto comunicacionales como
técnicos. Por esto es que la metodologia tiene como base los objetivos especificos del
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proyecto, de manera que pueda darse respuesta a la mixtura de acciones que busca
abarcar el proyecto de Realidad Aumentada/Plaza de Mercado de Techo Cubierto de
Guayaquil, conocida como la Plaza Cisneros.

5.1. Metodologia desde el diseio técnico.

El proyecto se fundamenta en 3 elementos: (i) marco de referencia, (i) matriz de referencia
y (iii) guia de aplicacion, la metodologia determina qué actividades deben desarrollarse,
qué herramientas deben utilizarse, cudles contenidos digitales son apropiados para la
aplicacion y qué resultados deben obtenerse en cada fase del desarrollo con el fin de
maximizar el aprendizaje del patrimonio cultural y la usabilidad de la aplicacion.

Esta metodologia es el resultado de una revision del estado del arte, donde se
caracterizaron las diferentes aplicaciones desarrolladas en los dmbitos cientificos vy
relacionados con la reactivaciéon del patrimonio cultural, analizando los métodos utilizados
para su desarrollo y definiendo las buenas practicas propuestas por estos trabajos, para
construir el contenido de la metodologia propuesta. Adicionalmente, se describe como
ha sido utilizada la metodologia mediante su aplicacion al caso de estudio de la Plaza
Cisneros y sus alrededores. Dentro de los productos y resultados obtenidos estan: (i) la
recoleccion de la informacién histérica que define el contexto en el cual se desarrolla la
aplicacion, por ejemplo, lineas de tiempo, puntos histéricos, eventos importantes, entre
ofros, (ii) pruebas de campo para valorar el sitio de intervenciéon y de reactivacion del
patrimonio historico, (i) diseno y modelado del dominio del problema y de la aplicacion
tecnoldégica para potencializar la reactivacion del patrimonio histérico, (v) un prototipo
funcional del componente de realidad aumentada que hace parte de la aplicacion
visualizando por el momento la locomotora y el franvia de Medellin y (vi) un prueba de
campo enla cual se evalud la visualizacidon del contenido de realidad aumenta en la plaza
Cisneros y alrededores, evaluando iluminacion, tipos de marcadores utilizados, calibracion
del contenido desplegado con el escenario real y registrando los puntos por GPS donde se
podrdn visualizar los contenidos.
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Imagen 1. usuario utilizando la aplicacion VITICA en el espacio real de la
Plaza de Mercado Cisneros.

Fuente: Archivo propio.

5.2. Metodologia desde el disefio de contenidos.

El desarrollo de los contenidos digitales, técnicos y de la aplicacién en RA en si misma,
estan estrechamente ligados a los objetivos especificos de la investigacion que buscan
a groso modo la potencializacion social del patrimonio: contar sobre un espacio de
ciudad que no estd, recordar la dindmica de la antigua Medellin y ubicar en el escenario
contempordneo las transformaciones de esta nueva Medellin. Del grupo de objetivos
especificos se resalta uno relacionado directamente con el publico ciudadano afectado
por el proyecto: “proponer un escenario de experiencia entre la tecnologia, el patrimonio
y la ciudadania, como aporte al acercamiento a las TIC y la divulgacion de la cultura
digital”.

Para esto, elimpacto sobre la apropiacion social de la tecnologia es vital en un proceso de
generacion de productos comunicacionales tecnoldgicos, donde el uso y la participacion
ciudadano son cruciales para el dominio y éxito de estas propuestas.

Como parte del proceso se procedid a la creacion de una identificacion corporativa para
la aplicacién. Esto con el fin de facilitar el proceso de promocidn y difusion de la aplicacion
dentro del publico objetivo. El primer paso fue la construccidn de un nombre para la
aplicacion, la propuesta fue guiada desde conceptos bdsicos de la creacion de marca
como son la recordacion, simpleza y facilidad de escritura llevaron a que el resultado
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seleccionado fuera VITICA. Esta palabra es una construccion tipo acrénimo, que son el
caso de las siglas que se pronuncian como palabras, VITICA se compone de Virtualidad,
Tecnologia y Comunicacion Aplicadas. Ademds de la creacion del nombre se dio paso a
la creacion de un isotipo, icono de marca, en este caso se tomd como elemento principal
un visor de diapositivas, un objeto muy popular en los anos setenta para el visualizado de
imdagenes y que nos servia como elemento conector con la idea de patrimonio histérico
que busca la aplicacion.

Imagen 2: Modelo de marcador para ser usado con los dispositivos méviles y
acceder a la aplicacion VITICA.

/ I Plaza Cisnercs los

/"\I A ks apicacsin y ubica en
& e
demarcados con mustro logo 9

Activa | funcibn escaned ¢n Ly
aplcacain y apunta al drea -
puniteata cecular. Disfruse ool o

ondenido en Realidad Aumentada

6. Fases de la generacién de contenidos.

Al ser un tema de cardcter histérico, la aplicacion VITICA debe ser fiel a los datos, hechos
y sucesos acontecidos alrededor de este edificio patrimonial de Medellin, por ello la
buUsqueda de personajes, documentos, historias, noticias de los medios de comunicacion;
hasta la estructura arquitectonica del lugar obedecieron a un trabajo de campo por los
principales archivos de la ciudad de Medellin. Los contenidos se agruparon en las siguientes
fases:

g MOVE.N=T

Congreso sobre Movimientos Socialesy TIC

3l



Creacion y diseno de contenidos digitales para patrimonio historico mediante el uso...

7. Fase de recoleccién de la informacién.

Primera etapa del proceso de recoleccidn de informacién para la construccion de la
linea de tiempo y de los contenidos digitales. En el caso prdactico de la reconstruccion de
la Plaza de Mercado de Guayaquil este proceso involucrd distintas fuentes de consulta,
entre ellas las mds importantes fueron:

1. Archivo histéricos: planotecas, repositorios fotogrdficos, archivos municipales.

2. Archivos fotogrdficos: adquisicion de imdgenes antiguas de la ciudad.

3. Colecciones particulares: Centros de estudio con archivos historicos.

Todo el material histérico que permitid la reconstruccion cultural, social y ambiental de la
época puede visualizarse en la aplicacion de VITICA.

Imagen 3: Fachada de la Plaza de Mercado en plena actividad mercantil.
Disefio Proyecto VITICA.

AN

Fuente: Archivo Biblioteca Publica Piloto. Medellin.

Para la generacién de los contenidos digitales, la investigacion ha implementado varias
etapas o fases del desarrollo de los contenidos de tipo convergentes. Este proceso de
produccion de contenidos digitales demanda pasos de produccion complejos, dado que
la convergencia incluye multiples soportes y exigen una organizaciéon informativa pensada
en la interaccion y la usabilidad para con el usuario.

Por convergencia de los medios y la creacion de contenidos bajo lenguaje digital, Garcia
Avilés, aclara que la convergencia se desarrolla, al menos, en cinco dmbitos: tecnoldgico,
empresarial, de los contenidos, de los usuarios y de los profesionales de los medios. Y que
su nucleo no reside ni en las puras transformaciones tecnoldgicas de la infraestructura de
los medios de comunicacion, ni en la mera infegracion de sus equipos y componentes
técnicos, sino, sobre todo, en la explotacidon de los contenidos y servicios, por medio de
distintas plataformas de difusion (Garcia Avilés & Salaverria, 2008).
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El desarrollo de los contenidos digitales, técnicos y de la aplicacion en RA en si misma,
estdn estrechamente ligados a los objetivos especificos de la investigacion que buscan
a groso modo la potencializacion social del patrimonio. Del grupo de varios objetivos
especificos se resalta uno relacionado directamente con el publico ciudadano afectado
por el proyecto: “proponer un escenario de experiencia enfre la tecnologia, el patrimonio
y la ciudadania, como aporte al acercamiento a las TIC y la divulgacion de la cultura
digital”.

José Maria Cuenca Lopez y Myriam Martin Cdceres de la Universidad de Huelva, en su
articulo La comunicacion del patrimonio desde propuestas de educaciéon no formal e
informal explican que “el patrimonio adquiere un sentido social que justifica plenamente
la necesidad de su conservacion, al mismo tiempo que deben desarrollarse posturas que
apoyen la formacién de ciudadanos comprometidosy criticos a partir de esa conformacion
y respeto identitario” (Cuenca Lopez & Martin Cdceres, 2014)

En el caso del desarrollo de los contenidos para VITICA, asi se denomind el proyecto
de Readlidad Aumentada para la Plaza Cisneros -VITICA (Virtualidad, Tecnologia y
Comunicacion)- se configuré entonces una cadena de tres etapas que permitiera el
desarrollo del contenido digital.

A continuacion se describen las actividades y acciones que cada una de estas etapas
requiere:

7.1. Primera etapa: requisitos de contenido y disefo.

En esta etapa se analizan los requerimientos que se fienen para los contenidos de la
aplicacion. Es decir, contrastar los objetivos que se proyectan, los recursos con que se
cuentany el tiempo para su realizacion.

7.2. Segunda etapa: documentacion.

Durante esta etapa se realizan los procesos de documentacion, rastreos bibliograficos e
investigacion en lo referente a los contenidos. Y se optd por la creacion de la linea de
tiempo. “Las lineas de tiempo permiten superponer informacién e imdgenes de forma
creativa, configurando un panorama amplio en la representacion grdfica de los procesos
historicos. Permiten fragmentar en los segmentos que se desea profundizar, destacando
aquellos aspectos que considere relevantes” (Secretaria de Educacion Publica, 2010).

Para el diseno y organizacion de los contenidos de la Linea de Tiempo de la Plaza Cisneros
se organizd la informacién de la siguiente manera:
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Figura 1: Organizacion de las categorias de la Linea de Tiempo
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Fuente: Elaboracién propia.

El recurso de la Linea de Tiempo para la generacion de los contenidos digitales es clara y
directa pues permite definir de principio a fin un recorrido por los sucesos mds relevantes
relacionados con el estudio de caso, la Plaza de Mercado de Techo Cubierto Cisneros.

Para este caso directo, la Linea hace énfasis en:
a. Establecer la duracion necesaria para el contenido: periodo de tiempo (inicio y
finalizacion de la linea) de acuerdo a los hechos histéricos seleccionados.

b. Permitir una distribucion visual horizontal o vertical de la linea de tiempo. Ideal para
las pantallas de celulares.

c. Resaltar las fechas mds representativas del suceso.
d. Ofrecer un recorrido secuencial, fecha a fecha.

e. Establecer una escritura de textos cortos, claros y concisos.

8. Fase de diseio de la arquitectura de contenido.

La principal actividad durante esta etapa es la maquetacion del sistema de contenidos, la
definicion de las interacciones con el usuario y la seleccidon de contenidos segun formatos
y soportes. Para los requisitos de VITICA es fundamental lograr una clara apropiacion del
contenido por parte del usuario. Para trasmitir este contenido histérico ha sido necesario
implementar elementos que faciliten este contacto entre el usuario y la informacion a
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trasmitir. Vincular estrategias como la gameficacion puede facilitar ese contacto con el
usuario entregdndole informacién en un lenguaje apropiado para el contexto de uso.
Siendo la transmedia y la convergencia, la naturaleza de un lenguaje apropiado para el
espacio digital.

“La Narrativa Transmedia son una particular forma narrativa que se expande a fravés
de diferentes sistemas de significacion (verbal, icdnico, audiovisual, interactivo, etc.) y
medios (cine, comic, televisidon, videojuegos, teatro, etc.). Las NT no son simplemente una
adaptacion de un lenguaje a ofro: la historia que cuenta el cdmic no es la misma que
aparece en la pantalla del cine o en la microsuperficie del dispositivo movil” (Scolari, 2013).

En esta tercera etapa, como herramienta para el proceso de maqguetacion se selecciond
a Cacoo (https://cacoo.com/), una aplicacion de dibujo en linea que permite el tfrabajo
colaborativo en el desarrollo de diagramas, tablas de relacion, mapas de sitio, wireframes,
diseno de interfaces y distribucion de contenidos en las pantallas, de acuerdo a las
indicaciones técnicas, previamente revisadas por la metodologia desde la ingenieria.

9. Sobre la apropiacién social de VITICA.

Esta Ultima fase es la que llevard acabo durante el periodo 2015, una vez haya cerrado la
produccion técnica y grafica de la aplicacion.

Factores socioecondmicos, culturales, gubernamentales y de infraestructura son claves
para el fortalecimiento de la inclusion TIC y la reduccidon de la brecha digital. Hacia la
décadadel 2000, Colombia presentd la Agenda de Conectividad (http://www.scribd.com/
doc/21754797/Agenda-de-Conectividad) y el Programa Presidencial para el Desarrollo
de las Tecnologias de Informacién y de Comunicacion, iniciativas que buscaron acercar
la poblaciéon civil a los procesos de Comunicacion y Tecnologia, siendo esta intension
adoptada actualmente por el Ministerio TIC y su Plan Vive Digital (http://www.minfic.gov.
co/index.php/vive-digital/logros). Si se revisa su ejecucion 2010-2012, la gran mayoria
de los resultados se relacionan con el tema de infraestructura: conexiones a Internet,
hogares conectados, micro, medianas y pequenas empresas conectadas, municipios
con fibra 6ptica, computadores entregados en sedes educativas, entre otros. En lo local,
Medellin presentd su programa de Ciudad Digital. Titulo que parece cumplirse con las
cifras y resultados que publica al ser nombrada la “primera ciudad digital” (http://www.
mineducacion.gov.co/observatorio/1722/article-137971.html) del pais.

En elinforme Promoting Digital Literacy, liderado porla Universidad Autbnoma de Barcelona,
que busco evaluar el Plan de Alfabetizacion Digital para la comunidad catalana, Teun
Van Dijk, investigador sobre el discurso y modelos de apropiacion TIC, argumenta que
un Plan TIC debe preocuparse por “la dimension comunicativa de las TIC que, en tanto
generadoras discursos, exigen de los ciudadanos competencias de lectura critica para
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evaluar los productos medidticos sobre la base de un criterio éfico y humanistico” (Pérez
Tornero, 2004) y ademds una “comprension adecuada del concepto de “alfabetizacion
digital” por medio del andlisis de las competencias que requiere la asimilacion de la
sociedad del conocimiento y se acaba proponiendo un modelo conceptual de las mismas
que se inserta en el contexto mdas amplio de una cultura digital” (Pérez Tornero, 2004).

Para cerrar estaideq, el investigador belga Armand Mattelart, argumenta que “las nuevas
tecnologias nos obligan a una reflexion critica dentro de las problemdticas de la economia
politica de la comunicacion y la cultura. Cuando uno mira la historia de las ideas criticas
sobre comunicacion, cultura y politica, vemos que gran parte de ellas tienen que ver con
las problemdticas de América Latina, porque en esta region los temas del desarrollo y la
educacion han estado ligados a los procesos de comunicacion. Creo que eso hizo que en
América Latina surgieran los planteamientos principales de lo que hoy conocemos como
derechos a la comunicacion, politicas de comunicacion, entre otros, que intentan nivelar
las asimetrias entre paises en los procesos de comunicacion y cultura™. (Abad & Villamarin,
2011).

En este sentido, la apropiacion tecnoldgica refleja la manera como los sujetos interpretan
a los objetos y le otorgan sentidos a partir de sus contextos sociales, culturales y biograficos
particulares. Sostenemos que el agente de cambio no es la tecnologia en si misma, sino
los usos y la construccion de sentido alrededor de ella (Hine, C., 2004). Por ello, preferimos
utilizar el concepto de apropiacion, entendida como el proceso material y simbdlico de
intferpretacion y dotacion de sentido respecto a un determinado artefacto cultural por
parte de un grupo social, por sobre los de uso y consumo. La apropiacion es un proceso
hermenéutico relacional que implica una socializacion con otfros y un proceso habilidoso
(Thompson, J., 1998) ya que requiere el desarrollo de distintas habilidades para poder
apropiarse de los medios, tomar su contenido significativo y hacerlo propio. Frente alos usos
socialesdelastecnologias deinformaciony comunicacion, lainvestigadora Carmen Gémez
Mont, explica que gracias a la evolucion constante de la fecnologia y la caracteristica
de no alcanzar su completa madurez, obliga a que los procesos de uso y apropiacion
también sean dindmicos. Gran parte de los usos sociales de la tecnologia que se conocen
se "derivan de algunas prdcticas comunicativas de los medios masivos de comunicacion
y otras empiezan sélo a dar unos pasos dentro del campo de la innovacion. Por ejemplo, la
comunicacioén interactiva y horizontal que se establece a partir de internet mediante foros
y debates. El correo electronico, crea modalidades de consumo innovadoras y algunas
conductas dignas de analizarse, entre ellas, la adiccidon que experimentan los usuarios
para consultar su correo electronico”.

La investigacion de los usos sociales de la tecnologia implica varios factores, por un lado, la
tecnologia es un elemento no estable, camalednico, desafiante, en via de la perfeccion
y por ofro, la argumentacion epistemoldgica es tan amplia y diversa que su interpretacion
también desborda fronteras. Toussaint argumenta que “lo esencial es identificar las
prdcticas y preguntarse si son eventualmente propias a cierta categoria de la poblacion”
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(1992:196). Reitera Gomez Mont que para lograrse la apropiacion hace falta que el objeto
técnico se transforme en un objeto social, que pase a formar parte de su cotidiano. Sobre
este hecho de la cotidianidad vy la cultura en el uso y apropiacion de las TIC, la misma
investigadora es contundente al decir que “es importante considerar que el usuario No
parte de cero, que tanto él como las mdquinas son producto de una historia y de una
cultura” (Gomez Mont, 2002).
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