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RESUMEN
Este proyecto surgió como una apuesta por integrar la
tecnología con la preservación y divulgación del patrimonio
cultural, mediante el desarrollo de Mapukar, una aplicación de
realidad aumentada orientada al Museo MAPUKA de la
Universidad del Norte. La herramienta permite a los visitantes
interactuar con modelos 3D de piezas arqueológicas, ofreciendo
una experiencia inmersiva que fortalece la conexión entre el
público y las culturas ancestrales del Caribe colombiano.

Los resultados obtenidos durante el desarrollo evidencian el
potencial de esta tecnología para transformar la manera en que
se accede al conocimiento en contextos educativos y museales,
posicionando a Mapukar como una propuesta innovadora y
replicable en otros espacios culturales.

OBJETIVO GENERAL

OE2. Diseñar una arquitectura
de solución adecuada a las
necesidades del Museo
Mapuka.

OE3. Desarrollar un prototipo
de aplicación móvil con
realidad aumentada para
visualizar e interactuar con
exposiciones en 3D.

OE4. Validar el prototipo
evaluando su funcionalidad
y cumplimiento de los
requerimientos

OE1. Realizar una revisión
sistemática de la literatura
para fundamentar la
investigación.
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PROBLEMA

RESULTADOS OBTENIDOS

CONCLUSIONES

FLUJO DE LA APLICACIÓN
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Inicio
El usuario abre la app

Interacción y Recorrido
Al iniciar el recorrido por cada sección, el usuario

encontrará juegos interactivos, modelos 3D

Interacción 3D
El usuario apunta a un marcador físico y juega con

modelos 3D tocando la pantalla.

Navegación
Navegación entre contenidos y descripciones

importantes sobre el museo Mapuka
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Funcionamiento offline

Todo el contenido se carga desde archivos locales y
la experiencia no depende de internet

Se desarrolló el prototipo
con modelos 3D,
funciones AR y

navegación general.

Fase 3

Duración de 3 semanasDuración de 3 semanas

TECNOLOGÍAS UTILIZADAS

Programa de
Ingeniería de Sistemas y
Computación|

 Metodología de Desarrollo Scrum

Se investigó el museo
MAPUKA de la Universidad
del Norte y se definieron

requerimientos
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La app integró con éxito
tecnologías como Unity y AR
Foundation, ofreciendo una

experiencia educativa
inmersiva e intuitiva.

El prototipo resultó fácil de
usar y adecuado para todo
tipo de público, validando
su efectividad pedagógica

y cultural.

El diseño modular y la
carga local de recursos

permitieron una ejecución
fluida y completamente

offline.

ARQUITECTURA DE SOLUCIÓN

Diseñar e implementar una aplicación móvil de realidad
aumentada para MAPUKA, que mejore la experiencia del
visitante mediante la visualización interactiva de
exposiciones en 3D, sustentada en investigación, diseño
y validación.

Fase 1

Duración de 4 semanas

Se diseñó la solución y se
preparó el entorno en

Unity con pruebas
iniciales.

Fase 2

Duración de 3 semanas

Se realizaron pruebas
funcionales, se

corrigieron errores y se
optimizó la app.

Fase 4

Mapukar demostró ser una
solución viable para valorizar

el patrimonio cultural
mediante realidad

aumentada sin requerir
conexión a internet.


