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RESUMEN

Este proyecto surgid como una apuesta por integrar la
tecnologia con la preservacion y divulgacion del patrimonio
cultural, mediante el desarrollo de Mapukar, una aplicacion de M A P U KAR
realidad aumentada orientada al Museo MAPUKA de |a
Universidad del Norte. La herramienta permite a los visitantes Vive la experiencia Karib en realidad aumentada
interactuar con modelos 3D de piezas arqueoldgicas, ofreciendo
una experiencia inmersiva que fortalece la conexidon entre el
publico y las culturas ancestrales del Caribe colombiano.

Los resultados obtenidos durante el desarrollo evidencian el
potencial de esta tecnologia para transformar la manera en que
se accede al conocimiento en contextos educativos y museadles,
posicionando a Mapukar como una propuesta innovadora y

replicable en otros espacios culturales. FLUJO DE LA APLICACIéN
OBJETIVO GENERAL

Disefar e implementar una aplicacion movil de realidad

Inicio
El usuario abre la app ]

aumentada para MAPUKA, que mejore la experiencia del Interaccién y Recorrido
visitante mediante la visualizacion interactiva de Al iniciar el recorrido por cada seccién, el usuario
exposiciones en 3D, sustentada en investigacion, disefio encontrard juegos interactivos, modelos 3D | 9
y validacion.

Interaccion 3D
El usuario apunta a un marcador fisico y juega con
OE3. Desarrollar un prototipo modelos 3D tocando la pantalla. = 3
de aplicacidon movil con
realidad aumentada para Navegacion
visualizar e interactuar con Navegacion entre contenidos y descripciones
exposiciones en 3D. importantes sobre el museo Mapuka = 4

OEl. Realizar una revisidon
sistemadtica de la literatura
para fundamentar la
investigacion.

Funcionamiento offline

Todo el contenido se carga desde archivos locales y
OE2. Disenar una arqguitectura OE4. Validar el prototipo la experiencia no depende de internet 5

de solucidon adecuada a las evaluando su funcionalidad

necesidades del Museo y cumplimiento de |os
Mapuka. requerimientos
PROBLEMA rase ! rase 2
Se investigo el museo Se disefnd la solucidon y se

MAPUKA de la Universidad prepard el entorno en
del Norte y se definieron > Unity con pruebas
requerimientos Iniciales.

Promover la participacion cultural
a partir de experiencias
inmersivas
e innovadoras en |los museos.

Duracion de 4 semanas Duracion de 3 semanas

>0
>0

Crear modelos 3D

con graficos Desarrollo de una ¢
computacionales y aplicacion movil de

técnicas de RA.

I R Fase 4 rase s

Analizar la
experiencia en el
museo e identificar
sus necesidades.

seiar una mueva - Se realizaron pruebas Se desarrolld el prototipo
e eaceivas g ek funcionales, s con modelos 3D,
y Human-Centered utilizanc;?szgg?nes de dentro del museo. COI‘I‘IgIe.I’O.n /eI‘I‘OI‘eS y Se ¢ fu nC|O.r)eS AR y
computing. optimizd la app. navegacion general.

ARQUITECTURA DE SOLUCION

>0

Duracion de 3 semanas X Duracion de 3 semanas

TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Unity AR App

Application Layer

 Presentation La yer: Unity Mobile Client |

Cliente Android

Embedded Resources [(Assets

L I E @ VIVE LA EXPERIENCIA MAPUKAR °
c 0 I l c U s O I I s PE!‘%E“E’S EQRERRORES SAN JACINTO MALAMBO

L e 2
Mapukar demostrd ser una
solucion viable para valorizar
el patrimonio cultural
mediante realidad
aumentada sin requerir

ZENUES

COLONIA, CONQUISTA Y

MALIBUES REPLUBICA

INICIAR TOUR

El prototipo resultd facil de
usar y adecuado para todo
tipo de publico, validando
su efectividad pedagodgica

conexion a internet. y cultural.
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