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Resumen

En la direccion creativa de diversos
proyectos de disefio digital para
recintos culturales —como museos,
galerias, sitios historicos y salas de
exhibicion— se han identificado
oportunidades para el desarrollo

de tecnologias de la informacion

y comunicacion; la realidad
aumentada (RA) ha destacado
como una herramienta poderosa
para enriquecer y expandir los
contenidos didacticos audiovisuales
en el discurso de sus recorridos. En
este texto se presenta el proceso de
diseno y desarrollo de un proyecto
de app con RA que se implemento
€N un NUevo Museo a manera de
complemento a la museografia.
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Abstract

Working as Creative Director

in digital design endeavors for
museums, galleries, historic

sites, and exhibition rooms we
have found opportunities for the
development of information and
communication technologies,
where the augmented reality (AR)
has been in the spotlight as a
powerful tool for the enrichment
and expansion of the educative
contents and audiovisual
elements of their spaces. This
article presents the design and
development process of an AR app
project, that was made for a bran
new museum as a complement of
their content round.
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Ra tsapu ts’ike jhaa*

Kja ne ja i menzumu creativo

gi n‘ano b'epji de kjaa jmicha
digital, ngeko d'atu jango museos,
galerias, a Kjinsi historicos ne
ngumu de xodu, se han jodu ja
bubu oportunidad ngeko ne ra
tee tecnologia gi ne ra xits'i fie
Aaa, nde ne kjo ng ene ngeje dya
dyus’u (RA) ha k'o ndonjo jango
na ts’inunguru mandia so'o ngeko
pes’i merio fie chanu yo ts’ijAa
xoru audiovisual kia ne mama nu
jAaa gi sus yepe ra nzhodu. Kja ne
xiskuama se ra nzhee ne proceso
gi kjaa jmicha Ae ra tee de na
bepji gi App con RA embeka se
implemento kja na d’adyo museo
| ja ga kjaa complemento na ne
museografia.

*Traduccion lengua mazahua, Maria Cristina
Ventura Narciso variante norte del Estado de
México.

JAa’a puche:

ngeje dyadyusu, museografia digital, kjaa
Jjmicha gi tsosu Aaa na jee, museos, UNITY,
ja i menzumu creativa.



Introduccion

La Realidad Aumentada (RA) ha sido relacionada comunmente con la industria
del entretenimiento y los videojuegos. Sin embargo, a través de los anos se

ha implementado en muchas otras aplicaciones, como por ejemplo en el
e-commercey la publicidad. Para este articulo se estudia un caso desde el
ambito cultural y educativo, a partir del desarrollo de una app que formo parte
de un proyecto enfocado al uso de tecnologias en la museografia.

Actualmente, con la diversificacion y la masificacion de los dispositivos moviles
con procesadores y camaras cada vez mas capaces el consumo de contenidos de
RA para el usuario promedio es mas accesible a través de su propio smartphone.

Al tomar como referencia la transformacién que, gracias a la conectividad y el
comercio electronico, sufrid el consumo de productos y servicios culturales en
general, resulta importante identificar las posibilidades que la interactividad,
basada en la RA, tiene en los proyectos museograficos.

El objetivo de este articulo es identificar la viabilidad del desarrollo de RA en un
museo (sus necesidades y caracteristicas operativas), para mostrar sus alcances
como herramienta que expande el discurso de sitios culturales. Lo anterior
mediante la revision de los procesos realizados en el diseno y desarrollo de una
aplicacion movil de un proyecto museografico digital.

¢Por qué una aplicacion que haga uso de la RA representa una oportunidad

de diversificar la experiencia y el acceso a las colecciones y contenidos de los
recintos culturales como museos y sitios historicos? Para responder a este
cuestionamiento se revisara el proceso de diseno y desarrollo de una aplicacion
con RA, realizada en el contexto del disefno museografico de un nuevo recinto en
el palacio municipal de una localidad mexicana.

El escrito se plantea de la siguiente manera: en primera instancia se describe el
contexto de la realizacion del proyecto, ademas de sefalar las necesidades del
museo para el desarrollo de una aplicacion movil. Posterior a ello se explica la
justificacion del producto y por qué se eligio incorporar la tecnologia de RA.

En un tercer momento se procede a establecer el concepto de Museoguiay a
identificar las diferentes fases del disefio de la app, como es que se definieron los
alcances y contenidos de la RA en la aplicacion y los lineamientos en el disefio
de la interfaz. Por ultimo, se sefalan algunas limitantes que pueden encontrarse
en el desarrollo de una aplicacion movil de este tipo, y en las conclusiones del
estudio se muestra la utilidad de la app como un complemento discursivo para
la extension del contenido didactico del recinto.




1. Contexto del proyecto

Antes de comenzar este analisis es importante revisar las circunstancias y
antecedentes que rodearon la realizacion de esta aplicacion enumerando
algunas generalidades sobre la solicitud del museo y el inicio del proyecto; por
cuestiones de privacidad y proteccion de datos se omiten los nombres de los
involucrados.

El proyecto inicié con la restauracion arquitectonica de un recinto histoérico, el
palacio municipal de una localidad turistica con gran afluencia de visitantes
nacionales y extranjeros. Se trata de un lugar importante dentro de los atractivos
culturales del estado en donde se ha establecido una creciente industria del
turismo; es uno de los “pueblos magicos” de México mas reconocidos a nivel
internacional.

El edificio del palacio municipal, construido en 1888, es considerado como
simbolo de la arquitectura de la ciudad y cuenta con un estilo neoclasico.
Desde entonces ha sufrido varios cambios y remodelaciones, la ultimay como
parte de un programa estatal, fue la restauracion completa del edificio, que
comenzo en el ano 2016 e implico la realizacion de un proyecto museografico
para el aprovechamiento de los nuevos interiores: una propuesta de recinto
cultural para mostrar la historia de la ciudad, la importancia de la arquitectura,
costumbres y tradiciones.

1.1 Renovacion y un nuevo museo

El objetivo de este nuevo museo en el palacio municipal fue reflejar el origeny
desarrollo de una sociedad policroma, la historia de diferentes convivencias y
producciones estéticas y sociales, a partir de resaltar la mezcla de culturas como
una riqueza, una cualidad; asi como dar a conocer la historia de la ciudad con el
apoyo de herramientas tecnoldgicas en un iconico espacio para la localidad.

El proyecto comenzo bajo la direccion de la empresa de arquitectos encargada
de la restauracion del edificio, quienes contactaron a expertos en la materia para
la realizacion del guion museografico, lo que permitio fijar los objetivos antes
mencionados con una narrativa cronologica a través de los siglos, definida como
hilo conductor del discurso. Entre las inquietudes del programa de renovacion
estaba la idea de incorporar, como elemento de apoyo interactivo para el
discurso, tecnologias de la informacion en la museografia; ademas de que estas
evidentemente formaban parte de las tendencias actuales en los museos de
historia en el mundo

Fue en ese momento que nos incorporamos al proyecto como proveedores

de los productos digitales que fueron considerados en la planeacion; al
integrarnos en un momento tan temprano de la realizacion del museo se tuvo

la oportunidad de participar de manera cercana con el equipo de investigadores
en la creacion del guion museografico, proponiendo herramientas tecnoldgicas
como complemento y visualizacion de los temas que se iban definiendo, ademas
de los contenidos audiovisuales tradicionales (videos, animaciones, graficos y
audios).



1.2 Museografia y propuesta digital

Con el espacio recién restaurado para el recinto se asignaron cuatro salas en la
primera planta para el recorrido del museo; una sucesion cronoldgica de cada
momento en la historia de la ciudad. Ademas de la periodicidad temporal, cada
sala expresaba un concepto de acuerdo a los eventos sucedidos durante cada
siglo: Utopia (siglo XVI), Orden (siglo XVII), Crecimiento (siglo XVIII) y Pensamiento
(siglo XIX).

Fue asi como se propuso un paquete de productos digitales para acompanar

el recorrido museografico, que consistio en la realizacion de cuatro videos, tres
animaciones, un videomapping sobre una maqueta de la ciudad, una exhibicion
multitouch interactiva sobre la catedral de la poblacion, el sitio web del museo
y, por ultimo, el objeto de estudio de este articulo: una aplicacion movil publica
con RA.

La propuesta fue analizada y aceptada tanto por el grupo de investigadores
como por el cliente, quien después de una reunion con las autoridades locales
encargadas, nos hizo llegar una serie de solicitudes para la realizacion de la
aplicacion.

1.3 Solicitudes del cliente

La aplicacion deberia ser gratuita, de acceso publico y multilenguaje (se
propusieron en un inicio: espanol, inglés, francés y una lengua originaria de

la localidad), ademas de considerar la accesibilidad para personas mayores y
con discapacidad auditiva. La aplicacion deberia incluir informacién sobre el
museo, como ubicacion y horarios, ademas de no solo servir de complemento
en el recorrido del museo, sino tener también el contenido para que pudiera
consultarse fuera del recinto y en otros lugares del mundo.

Se partio de estas premisas para el siguiente paso: aterrizar todas las ideas y
necesidades para formar un concepto de aplicacion y definir una especie de guia
para el acompanamiento del recorrido por el museo. El objetivo fue crear una
herramienta que aportara elementos de refuerzo o profundizacion en los temas
expuestos en el discurso, por lo que se realizaron numerosas reuniones con el
equipo de museografia e historiadores a fin de conocer las piezas que serian
expuestas y las oportunidades de contextualizacion que se tendrian.



2. Justificacion del
producto

La RA comprende la integracion de elementos digitales (virtuales) dentro de
entornos fisicos (reales). Es la superposicidon de animaciones (2D/3D), videos,
graficos, entre otros contenidos multimedia; ademas de dinamicas interactivas
en diferentes niveles.

¢Por qué se eligio utilizar la tecnologia de RA dentro de la exposicion? Para
empezar, se contaba con la experiencia del desarrollo de varios proyectos
similares para exposiciones y galerias, en los cuales se habian aprovechado las
propiedades de la tecnologia. Por ejemplo, cuando se convirtiéo una pequena
sala de exhibicion con 30 fotografias en un recorrido de hasta 150 imagenes

y cinco videos animados, obteniendo con ello el aumento en mas del 500%
del contenido de la exhibicion, ademas de la implementacion de una nueva
Mmanera de acercarse a la obra; lo que resultdé en una experiencia innovadora y
memorable para los asistentes.

La RA también permite crear un contexto, un ambiente enriquecido para los
usuarios en su entorno digital y fisico. Puede valorarse de otra manera el recinto
cultural o destino turistico al interactuar directamente con el espacio en nuevas
formas y dimensiones. De esta manera se lleva a otro nivel la comunicacion en
los recorridos en museos, sitios historicos o zonas arqueologicas, ya que fortalece
la experiencia educativa a través del contenido multimedia que se integra al
dispositivo.

2.1 RA, mercado en crecimiento

Por otro lado, el mercado de las aplicaciones de RA se ha incrementado
exponencialmente en los ultimos anos, tanto, que se tiene proyectado alcanzar
los 209.2 mil millones de doélares en el aflo 2022. Mientras que el 86% de
representantes de diversos campos de negocios reconocen que vendra un
incremento y diversificacion de sus estrategias para la realidad aumentada en el
siguiente ano. (Infopulse 4)

Ademas, la implementacion de sistemas RA para diversos campos se ha vuelto
mas facil en estos dias. La asequibilidad relativa de los dispositivos moviles o
hardware para los usuarios y de las herramientas como frameworks para los
programadores crean oportunidades mas amplias para la adopcion de la RA.



Por ejemplo, segun la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de 'https://www.inegi.org.mx/

Tecnologias de la Informacion en los Hogares, el 91% de las personas en México programas/
que utilizan un dispositivo de telefonia celular tiene un smartphone, es decir, casi 2https://developers.goodle.

81 millones de usuarios en el 2020. (INEGI)’ com/ar/devices
dutih/2020/#Tabulados

En lo que se refiere a los requerimientos minimos para las experiencias de
realidad aumentada, ARCore —la plataforma de desarrollo de Google— mantiene

en su pagina web? un apartado con la diversidad de dispositivos soportados,
basandose en la calidad de la camara, los sensores de movimiento y la capacidad
de CPU y memoria, funcionando incluso en algunos smartphones con Android
7.0, lo que abarca una gran gama de dispositivos de diferentes fabricantes.

Con el paso de los anos los avances tecnoldgicos han permitido que las
aplicaciones de realidad aumentada pasen de los laboratorios a la vida
cotidiana. Las redes 5G ofrecen mayor velocidad de transferencia de datos y
menos latencia; las camaras inteligentes especializadas en reconocimiento de
imagen y data fusion, junto a mejores y mas poderosos procesadores y sensores,
crean mejores condiciones para el desarrollo y acercan la RA a la mayoria de la
poblacion.

2 .2 Larelevancia del “turismo
inteligente”

Segun el Ministerio de Industria, Energia y Turismo

de Espana, un destino turistico inteligente hace
referencia a un lugar innovador, consolidado sobre
una infraestructura tecnoldgica de vanguardia,

gue garantiza el desarrollo sostenible del territorio
turistico, mismo que facilita la interaccion e
integracion del visitante en el entorno e incrementa la
calidad de su experiencia en el destino.

(Resnik 1)

Las personas han transformado sus habitos al momento de viajar. Conectados
al internet y las redes sociales disfrutan de la sociedad del ocio de una forma
activa porque interactuan con el entorno de forma inmediata. Lo importante
es la calidad de la visita, en la que se destaca la accesibilidad de servicios y la
profundidad de la experiencia que se vive.



Las plataformas digitales hoy en dia son una herramienta fundamental de

los negocios que invierten en turismo. Un elemento clave de esta revolucion

en los habitos de consumo son los dispositivos moviles que cada viajero lleva
consigo, que funcionan como enlaces al mundo digital y que pueden encontrar
en los destinos. A través de ellos los usuarios hacen acopio de herramientas e
informaciones de interés antes, durante y después de su viaje.

2 .3 El problema con las audioguias

Otro punto es que las audioguias suelen ser la
excusa para validar una visita tradicional, igual
de descriptivista que los textos de catalogo
mas tradicionales, por no certificar que la
mayoria utilizan un mensaje encriptado, de
alto nivel conceptual, inasequible para la
mayoria de los visitantes.

(Asensio y Asenjo 92)

En contraste con las necesidades e inquietudes de los visitantes de museos en la
era digital se comprende que las audioguias han quedado atras. Pocas opciones
y una interfaz anticuada, ademas de contenidos densos y poco interactivos
brindaron una oportunidad para la creacion de una mejor propuesta.

Una audioguia tradicional depende de un equipo especializado —que

requiere conseguirse en forma de renta— y que solamente se usa dentro de las
instalaciones del museo durante el recorrido. Comunmente se utiliza un sistema
alfanumeérico exhibido junto a la obra o pieza, codificacion que el usuario ingresa
para escuchar el contenido de cada una de ellas.

En cambio, la Museoguia —concepto propuesto para solucionar las necesidades
del cliente y que se veran en el apartado siguiente— es una aplicacion gratuita

y disponible para la mayoria de los dispositivos moviles que el visitante puede
descargar antes o durante su estancia en el recinto. Es la misma pieza u obra la
que funciona como punto de anclaje para el contenido que el usuario consume.
Con solo enfocar la camara a los distintos puntos de interés (piezas) en el recinto,
el usuario puede consultar contenidos multimedia, no unicamente audios, sino
también videos, animaciones, infografias e inclusive modelos 3D que puede
manipular.

Dentro de este orden de ideas se entiende que existian suficientes motivos
para generar una propuesta de aplicacion con la tecnologia de RA que pudiera
mejorar la idea de las antiguas audioguias como complemento de un recorrido
en el museo.
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3. Museoguia (Definamos la herramienta)

A partir de reuniones y solicitudes, el siguiente paso consistio en definir el
concepto general y los elementos especificos que formarian parte de la
aplicacion, una solucion mas optima que solo hacer una audioguia. La app
funcionaria como una evolucion del concepto y fue llamada Museoguia.

Las tecnologias no son a priori una garantia de
éxito. Es necesario disenar buenos programas
y contenidos que realmente aprovechen

esas potencialidades tecnoldgicas. Por ello el
objetivo no deberia ser continuar haciendo

las mismas cosas con herramientas digitales,
sino empezar a hacer cosas nuevas que le den
mayor control al usuario, asi como mejorar

la experiencia cultural y entretenimiento por
parte de los visitantes.

(Asensio y Asenjo 96)

A través de la camara de su teléfono inteligente el visitante al museo seria capaz
de: observar otras capas de informacion directamente sobre la obra, usar el
dispositivo a manera de lupa para encontrar la historia detras de una pintura, o
ver un video sobre la importancia del evento retratado en una fotografia. La idea
fue disenar una herramienta digital que a través de la RA definiera momentos
clave en el recorrido y con ello apuntalar el discurso con un complemento
relevante e interesante para el visitante nacional y extranjero, sin caer en un
espectaculo de tecnologia que resultara intrascendente.

Uno de los componentes mas importantes de la tecnologia de RA es que
expresa una nueva forma de acercamiento a las obras del museo por medio
de contenidos multimedia (audio, video, modelados 3D, galerias de imagenes).
En sintonia con lo realizado previamente en otros proyectos y considerando la
accesibilidad a la experiencia como una prioridad, la aplicacion se desarrollo
para su funcionamiento off-line, es decir, que los contenidos se integraron al
aplicativo desde la descarga de las tiendas digitales, pudiendo actualizarse en
versiones posteriores.

La Museoguia contendria también un apartado extra para consultar los
contenidos del recorrido, que llevaria parte del museo fuera de sus paredes.
Esta seccion fue disenada como una manera de acercar el recorrido del museo
al publico desde la misma aplicacion y sin necesidad de estar en el recinto,
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para ello se planted una linea de tiempo que mostraria el contenido del museo
por etapas cronoldgicas en las cuatro salas. De esta forma la Museoguia podria
funcionar como una herramienta de RA en el recinto y como una herramienta

multimedia fuera de él.

3.1 Areas involucradas

Con un rango de tiempo establecido por las fechas de entrega de la restauracion
del edificio se acordd con los involucrados un cronograma —planteado en un
diagrama de Gantt— en el cual se establecieron las entregas correspondientes a
cada area y los procesos que podrian intercalarse en el diseno, el desarrolloy la
produccion, todo con el objetivo de cumplir las fases en el menor tiempo posible.

Cabe senalar que el equipo de desarrollo de la aplicacién, y con el cronograma
listo después de la fase de pre-produccion, armo las areas de la produccion

de la siguiente manera: disefio y direccion creativa (a cargo de la arquitectura
de la informacidn y el disefio UI/UX), investigacién (realizacién de guiones 'y
traducciones), programacion (armado y codificacion del aplicativo), ilustracion
(dibujo de elementos graficos), produccion audiovisual (edicion de video y
locucion de audios) y modelado 3D (generalistas de recursos tridimensionales).

En el apartado de la programacion para la aplicacion ya se contaba con un

plan por adelantado. Gracias a la experiencia en proyectos previos se tomo la
decision inmediata de no desarrollar la aplicacion de manera nativa, sino mas
bien utilizar el motor de desarrollo UNITY, ya que su integracidon con librerias de
realidad aumentada, como Vuforia, permitieron integrar elementos multimedia
y modelos tridimensionales de manera sencilla y probada, ademas de acortar los
tiempos y el flujo del desarrollo debido a su entorno grafico en 3D.

Para el equipo de investigacion fue necesario crear un grupo de historiadores
con experiencia en museografia para que trabajaran en los textos y se
mantuvieran en contacto directo con el equipo del museo, ya que los guiones
para los contenidos de la aplicacion serian supervisados por ellos. A este equipo
se integraron posteriormente un traductor y un corrector de estilo.

Lo anterior fue importante para agilizar el proceso de revisiones, tener los
guiones listos y que el equipo de audiovisuales pudiera comenzar cuanto antes
su trabajo de edicion de video y grabacion de los audios.
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3.2 Contenidos y alcances de la app

Una vez que se conto con el ‘esqueleto’ de la aplicacion, es decir, con la
informacion general que iba a incluir y los recursos multimedia definidos dentro
de la propuesta econdmica, la siguiente fase consistio en trazar el plan para el
desarrollo, una arquitectura de la informacion que se disend conforme a los
alcances acordados con el equipo de museografia y de investigacion.

De este modo se clasificaron los tipos de contenido para ser producidos (video,
animacion y audio) y con los que ilustraria cada pieza. Se busco siempre que la
informacion fuera acertada, oportuna, y suficiente, considerando el tamano de
las salas y la duracion del recorrido.

La aplicacion quedo definida con cuatro puntos interactivos en cada sala,
entre los que se repartieron los contenidos en partes iguales para mantener
un equilibrio entre los espacios de interaccion. Lo que resulté en 16 puntos
interactivos en las cuatro salas. Después de varias propuestas la seleccion de
obras que serian intervenidas quedo lista, asi como el tipo contenido que se
integraria en cada caso. En el siguiente cuadro se muestra una tabla de los
contenidos para cada sala:

Sala Pieza Contenido Duracion
Mural 1 8 audios 40 seqgundos c/u
1 Fotografia lugar 1 Video animacion 30 seqgundos
1 Cuadro personaje 1 Audio vy texto 40 segundos
1 Cuadro personaje 2 Audio vy texto 40 segundos
2 Mural 2 5 audios 40 segundos c/u
2 Fotografia lugar 2 Viideo animacion 30 segundos
2 Cuadro personaje 3 Audio vy texto 40 segundos
2 Fotografia lugar 3 Viideo animacion 30 segundos
3 Mural 3 7 audios 40 seqgundos c/u
3 Fotografia (evento 1) Viideo animacion 50 segundos
3 Cuadro personaje 4 Audio vy texto 40 segundos
3 Cuadro (evento 2) Video 45 sequndos
4 Fotografia lugar 4 Modelo 3D Solo texto
4 Fotografia (evento 3) Video 50 segundos
4 Cuadro personaje 5 Audio vy texto 40 segundos
4 Cuadro personaje 6 Audio y texto 40 segundos
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Ademas del contenido audiovisual, la aplicacion implemento también un
elemento importante del recorrido con la insercion de un modelo 3D de uno
de los edificios coloniales iconicos del centro de la ciudad. Con este el usuario
podria interactuar escalando y girando el modelo a voluntad, para apreciar su
arquitectura y detalles.

Cabe mencionar que la museografia en el espacio asignado a las salas del
museo, aunque fue reducido, se conformo en gran parte por obra escultorica,
murales y artesania propia del lugar, ademas de algunas pinturas sobre
personajes y eventos historicos, asi como fotografias de lugares de la zona. Fue
en estas piezas que se decidio intervenir con un complemento multimedia
que otorgaria contexto a los personajes y eventos ahi retratados. Para ello se
producirian capsulas biograficas en audio para varios de los personajes y otras
que explicarian elementos de los murales, asi como animaciones cortas de los
lugares en las fotografias, las cuales se eligieron por su relevancia en la historia
de la ciudad. En los siguientes esquemas se pueden visualizar las piezas con RA
del recorrido:

Salaly2
personaje 1 lugar 2 lugar 3
= m personaje 3
Sala 2
11
2 mura Sala1 - - il B =
personaje 2
e
L lugar 1
Sala3y4
e —— e
evento 1 ... lugar 4
‘ Evﬂntn 2 _
Sala 4
sala 3 T g
| 7
| | | In'
| f_,%_ f
= “ » i
mural 3
personaje 4 |'E"'"E“t"" 3 personaje 5 personaje 6
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Es importante sefalar también que para este punto del desarrollo se realizaron
los guiones de todos los contenidos en espanol y después fueron traducidos al
inglés y francés, mas no se recibié una respuesta positiva por parte del cliente
para realizar la traduccioén a la lengua originaria, propuesta inicialmente. Por

lo que la produccién audiovisual se limito a los tres idiomas mencionados y
fueron grabadas con hablantes nativos. En el disefio de la interfaz grafica de la
aplicacion se integroé la opcion de cambiar de idiomas con un boton.

3.3 Notas sobre el diseno de la interfaz

El museo contaba con una nueva identidad grafica realizada unos pocos meses
antes, por lo que se tuvo acceso al manual de identidad que marco las reglas

a seguir en el aspecto visual de la aplicacion en cuestion de color, tipografia y
tratamiento de las imagenes.

Una vez resuelto el tema de la identidad se bocetd un primer tratamiento del
diseno de la interfaz grafica con la propuesta de las secciones que conformarian
la aplicacion, esto basado en las necesidades del proyecto y las convenciones en
el disenno de aplicaciones moviles.

El diseno —respetando los lineamientos del manual de indentidad— se realizd
con un fuerte enfoque en el colory la tipografia, utilizando variaciones en el peso
y las dimensiones para definir la jerarquia de la informacion en los textos de la
app; ademas del uso de colores solidos en modulos que se extenderian por toda
la pantalla, con inspiracion en el material design de Google, tendencia en aquel
momento.

El uso de fotografias de gran tamano, sin marcos y sobrepuestas a los colores
institucionales dejaria ver un poco de textura en el estilo flat de las pantallas

en la aplicacion. Esta fue una decision que permitio, ademas tener una vista en
primer plano a la fachada recién restaurada y los nuevos detalles del museo,
invitar a visitar el recinto sin la gastada ‘galeria de imagenes’ del sitio web o app
tradicional.

Ademas de ser una decision estética, para el estilo de la aplicacion se tomo en
consideracion el diseno fluido propio de un producto digital, que se presentaria
en una variedad de pantallas de diferentes dimensiones y resoluciones, por lo
gue la estructura del diseno permitiria a los textos y las imagenes adaptarse a los
formatos de visualizacion necesarios.

Enfocado en la funcionalidad se definieron solo tres secciones para la app,
gue se mostrarian en un menu de navegacion simple y directo, ubicado en la
parte inferior de la pantalla y basado en la tipografia, sin el uso de iconografias
e implementando un codigo de color por cada secciéon. De tal modo que las
secciones quedaron de la siguiente manera: Museo, la pantalla inicial; Info,
con informacion de acceso al museo (ubicacion y horarios); por ultimo, Guia: la
seccion principal, con la camara RA y el contenido en modalidad extramuros.
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La aplicacion contaria en primer momento —ademas del splash screen con el
logotipo de la institucion— con una pantalla inicial, que daria la bienvenida al
usuario con una breve descripcion del recinto y su nuevo museo, asi como una

rapida introduccion a los contenidos de la aplicacion.

Para la pantalla de la seccion de Guia fue importante mostrar el orden del

recorrido y el acceso libre a los contenidos en una vista rapida, lo que se resolvio
con un menu de seleccidon que permitiria al usuario acceder a cualquiera de las
cuatro salas en las dos modalidades posibles: la camara de realidad aumentada
o la de linea de tiempo, en la que se desplegaria el contenido de las salas y se
podria tener acceso a los audiovisuales de la aplicacion en orden cronoldgico, lo
anterior para la consulta de los usuarios fuera del museo.
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Al iniciar el recorrido con la modalidad de realidad aumentada, inmediatamente
después de abrir la camara se desplegaria un tutorial para indicar al usuario qué
piezas escanear con la aplicacion (marcadas en el museo con un adhesivo), qué
acciones realizar (reproducir videos, reproducir audios y desplegar textos) y una
recomendacion para el uso de audifonos y escuchar el contenido.

En lo que se refiere a la interfaz para la experiencia de RA se busco la eficiencia
en el uso de la camara, por lo que se mantuvo el uso de % de la pantalla para

la visualizacion del entorno, reduciendo asi la interfaz grafica a una pequena
barra en la parte superior para indicar la sala en la que se encontraria el visitante,
ademas de resaltar con un contorno de color las zonas interactivas de las

piezas intervenidas y reproductores con grandes botones para los contenidos
multimedia.

| Logoti po Lenguajes | ngotipﬂ Lenguajes | Log DtipO Lenguajes
| ATRAS  SALA I - SIGLO XVI ATRAS | SALA |- SIGLO XVI

ATRAS = SALA | - SIGLO XVI

|
S ]

|
| o——1 [

P
x
[ ] i
L= | =l
MUSEQ INFO GUIA MUSEQ INFO GUIA MUSEO INFO GUIA

Se integraron también pestanas en la parte inferior para desplegar y leer los
textos de las capsulas de audio, ademas de contar con subtitulos en todos los
videos implementados, con el objetivo de mantener la accesibilidad para las
personas con discapacidad auditiva.

La publicacion de la aplicacion en las tiendas digitales principales pudo
terminarse en tiempo y forma para la inauguracion del museo. Debido a la
agilidad requerida para la tarea, la fase de pruebas fue realizada con el mismo
equipo de desarrollo y disefo, por lo que no fue posible correr una prueba del
prototipo o estudio del publico antes de su publicacion. Sin embargo, si se
pudieron resolver la mayor parte de errores de programacion y disefio con la
revision exahustiva del aplicativo para la version final, la cual tuvo 475 descargas
en sus primeros 15 dias y mantuvo una calificacion de 3.5 estrellas en Google
Play, con un buen numero de comentarios positivos en relacion a la experiencia.
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Conclusiones

Como se reviso en referencia al mercado para aplicaciones de RA, la tendencia
del uso de teléfonos inteligentes en la poblacion y el crecimiento en las
inversiones en el campo indican una presencia muy importante de la RA en la
vida cotidiana de los usuarios, lo que impactara cada vez mas en las estrategias
de recintos culturales y turisticos, como los museos.

Por supuesto, hay algunas limitantes técnicas que pueden aparecer en el diseno
y desarrollo de esta clase de aplicativos, como la capacidad de procesamiento

y la calidad de las camaras —que es muy variable en el promedio general de

los usuarios—, lo que implica una constante optimizacion de los recursos y

gue puede ocasionar la reduccion de algunos contenidos (por ejemplo en la
geometria del modelado 3D o la duracion de los audiovisuales). Sin embargo,
como se menciono al inicio del articulo, algunos de estos problemas para el
desarrollo ya se han visto superados con las nuevas generaciones de teléfonos
inteligentes, en los que se han incorporando tecnologias especificas para la
visualizacion de RA, tales como lentes o procesadores graficos especializados.

Como se establecio en la revision de las fases del diseno de esta aplicacion,

las herramientas tecnologicas pueden realizarse desde su concepcion con un
sentido utilitario apegado a las necesidades del recinto cultural y su contexto. La
museografia tiene en la RA una herramienta poderosa para expandir sus niveles
de discurso, como se demostro con el desarrollo de la Museoguia, la cual conto
con la produccion de seis videos y mas de diez minutos de infografias animadas
gue los visitantes pudieron consultar para profundizar sobre las fotografias que
veian en el recorrido.

En la Museoguia citada se insertaron también 26 audios explicativos y
complementarios al recorrido, los que ademas de justificar y explicar la presencia
en el recorrido de las obras pictdricas que no contaban con una ficha en el sitio,
brindaron informacion contextual y datos relevantes sobre personajes y otros
elementos historicos a la vista en las salas; informacion que al visitante —tanto
local como extranjero— podria pasarle desapercibida. De esta manera se les
ofrecio un nuevo nivel de descubrimiento en la visita.

Por otro lado, la posibilidad del visitante extranjero de tener en su propio
dispositivo una traduccion al recorrido del museo permitio que el recinto
otorgara a sus usuarios mayor nivel de accesibilidad, dandole al la misma
oportunidad de una experiencia interactiva.

Todo lo anterior, por supuesto, contribuye a la experiencia del visitante,
mostrandole al usuario de la aplicacion la importancia de las piezas que observa
en el recorrido a través de los contenidos audiovisuales, con una explicacion
extendida de los temas que trata el recorrido y que mejora la comprension

del discurso del museo en comparacion de una simple cédula o una limitada
audioguia.
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En conclusion —y como respuesta a la pregunta planteada— el desarrollo de
aplicaciones con RA en el ambito cultural efectivamente es una oportunidad
que se abre para la museografia, ya que le permite contar con herramientas
tecnologicas que funcionan como complemento al discurso de su recorrido
a través de un espacio virtual que el visitante puede acceder a contenidos
audiovisuales e interactivos especialmente disennados para profundizar en los
temas del museo o recinto cultural en donde se implementen.
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