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Resumen

El presente documento detalla una investigacién realizada en el Museo del
Oro de Santa Marta, Colombia, donde se examind la viabilidad de incorporar
tecnologias 4.0 y principios de disefio universal para mejorar la experiencia de los
visitantes. A través del analisis de la emergencia del museo y la aplicacion de
estas tecnologias en otros contextos museisticos, este estudio busca responder a
la necesidad de adaptaciéon de los museos en la era digital, manteniendo su

relevancia y accesibilidad.

Adoptando un enfoque metodoldgico descriptivo con un componente de

Design Thinking, se disefié una aplicacion moévil. La metodologia incluyo el analisis
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de encuestas y entrevistas con visitantes recurrentes y personal del museo para
captar las necesidades y expectativas del usuario. Se realizaron pruebas piloto
para evaluar la funcionalidad, usabilidad y capacidad de la aplicacion para mejorar

la experiencia del visitante.

Los resultados indicaron que la aplicacion no solo facilita una mayor
interaccion con las colecciones del museo a través de experiencias personalizadas
y accesibles, sino que también promueve una conexibn mas profunda con el
patrimonio cultural. La investigacién sugiere que la integracién de tecnologias
avanzadas, alineadas con el disefio universal, puede resultar en una herramienta

efectiva para aumentar el compromiso y la satisfaccion del visitante.

Se concluye que la implementacion de la aplicacién propuesta deberia
considerarse seriamente por su potencial para transformar y enriquecer la
experiencia en el museo. Ademas, se destaca la importancia de continuar
explorando y adaptando nuevas tecnologias en espacios culturales para garantizar
que estos permanezcan accesibles e interesantes para un publico diverso en un

mundo cada vez mas digitalizado.
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Abstract



This document details a study conducted at the Museo del Oro in Santa
Marta, Colombia, examining the feasibility of incorporating 4.0 technologies and
universal design principles to enhance visitor experience. Through analyzing the
emergence of the museum and the application of these technologies in other
museum contexts, this study seeks to address the need for museums to adapt in

the digital era, maintaining their relevance and accessibility.

Adopting a descriptive methodological approach with a component of
Design Thinking, a mobile application was designed. The methodology included
analyzing surveys and interviews with recurring visitors and museum staff to
capture user needs and expectations. Pilot tests were conducted to evaluate the
functionality, usability, and the application's capacity to enhance the visitor

experience.

The results indicated that the application not only facilitates greater
interaction with the museum's collections through personalized and accessible
experiences but also promotes a deeper connection with cultural heritage. The
research suggests that the integration of advanced technologies, aligned with
universal design, can result in an effective tool for increasing visitor engagement

and satisfaction.

It is concluded that the implementation of the proposed application should
be seriously considered for its potential to transform and enrich the museum

experience. Furthermore, the importance of continuing to explore and adapt new



technologies in cultural spaces is highlighted to ensure that they remain accessible

and engaging for a diverse audience in an increasingly digitalized world.
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1. Introduccién

En la encrucijada entre la tradicién y la tecnologia, los museos modernos
enfrentan el desafio constante de renovarse para captar la atencién de un publico
cada vez mas conectado y diverso. El Museo del Oro de Santa Marta, un custodio
de tesoros precolombinos y narrativas culturales ricas, no es ajeno a este desafio.
En un mundo donde la tecnologia avanza a pasos agigantados, la pregunta no es
si los museos deben adaptarse, sino cdmo pueden hacerlo de manera efectiva y
sensible, respetando tanto su herencia como las necesidades variadas de sus

visitantes.

Este estudio se sitia en este contexto de innovacion, explorando cémo la
integracion de tecnologias 4.0 y los principios del disefio universal pueden no solo
preservar, sino potenciar la experiencia del visitante, haciéndola mas accesible,
personalizada y profundamente enriquecedora. Al abordar esta integracion, no
solo buscamos mantener la relevancia cultural del museo en la era digital, sino

también abrir nuevas avenidas para la educacion y la inclusion.



La adopcion de herramientas como la realidad aumentada, la inteligencia
artificial, y las aplicaciones moviles representan mas que simples mejoras
tecnoldgicas; son puentes hacia una comprension mas profunda y una conexién
mas rica con el legado que protegen estos espacios. A través de un enfoque
meticuloso y considerado, que utiliza el Design Thinking como marco
metodologico, este estudio evalua la viabilidad, impacto y potencial de estas

tecnologias en el Museo del Oro de Santa Marta.

Con un compromiso con el acceso y la inclusion, esta investigacion no solo
refleja un esfuerzo técnico, sino un profundo respeto por la diversidad de los
visitantes del museo, asegurando que cada experiencia sea unica, memorable y

accesible para todos, sin importar sus habilidades o antecedentes.
1.1 Contexto del Museo del Oro

El Museo del Oro de Santa Marta no es solo un espacio para la exhibicion
de artefactos; es un educador, un guardian de la historia y un punto de encuentro
cultural. Alberga colecciones que representan la riqueza historica y cultural de las
civilizaciones precolombinas, ofreciendo a los visitantes una oportunidad unica de
explorar el legado de estas culturas. La misién del museo va mas alla de la simple
conservacion de objetos; busca también fomentar un entendimiento mas profundo
y una apreciaciéon de la historia a través de sus exhibiciones. En este sentido, el
museo juega un papel crucial en la educacion y la cultura, proporcionando un

recurso educativo que ayuda a las personas a conectar con su pasado.



1.2 Justificacion de la Investigacion

La necesidad de adaptar y mejorar la experiencia del museo en la era
digital motiva esta investigacion. Exploramos la viabilidad de aplicar tecnologias
avanzadas, conocidas como tecnologias 4.0, que incluyen realidad virtual,
inteligencia artificial y analisis de datos, entre otras, para hacer que el museo no
solo sea mas interactivo y educativo, sino también mas inclusivo. Estas
tecnologias tienen el potencial de transformar la manera en que los visitantes
interactuan con las colecciones, permitiendo experiencias mas personalizadas y
accesibles. Ademas, con la creciente importancia de la accesibilidad y la inclusion
en los espacios publicos, es fundamental asegurar que todos los visitantes,
incluidos aquellos con discapacidades, puedan disfrutar plenamente de lo que el
museo tiene para ofrecer. Asi, esta investigacidon busca proporcionar un plan
detallado para la implementacién de estas tecnologias en el Museo del Oro, con el
objetivo de mejorar significativamente la experiencia del usuario y garantizar que

el museo continte siendo un recurso educativo valioso y relevante en el futuro.

2. Fundamento teérico

El fundamento tedrico proporciona las bases intelectuales y académicas
para entender tanto el contexto histérico del Museo del Oro como la relevancia y

evolucion de las tecnologias 4.0 que se proponen integrar en este espacio cultural.

2.1 Historia y Surgimiento del Museo del Oro

El Museo del Oro Tairona en Santa Marta no solo se destaca por su

coleccion unica de artefactos de las civilizaciones precolombinas, sino también



como un testimonio de la rica historia cultural de la region. Fundado con el
propésito de preservar y exponer piezas de significativo valor histérico y cultural, el
museo ha servido como un portal hacia el pasado, permitiendo a los visitantes
comprender mejor la vida y costumbres de los pueblos antiguos que habitaban la
region. A través de sus exhibiciones, el museo no solo busca conservar, sino
también educar y conectar emocionalmente a los visitantes con la herencia cultural

inestimable que representa
2.2 Concepto y evolucion de las tecnologias 4.0

Las tecnologias 4.0 comprenden un conjunto de herramientas avanzadas
disefiadas para optimizar y facilitar diversas actividades humanas, desde la
produccion industrial hasta la vida cotidiana. Estas tecnologias, que incluyen la
realidad aumentada, la inteligencia artificial, y la robdtica, entre otras, han
revolucionado la forma en que interactuamos con nuestro entorno y gestionamos

los procesos productivos y de servicios.

2.2.1 Antecedentes Historicos de las Tecnologias

Histéricamente, la tecnologia ha jugado un papel fundamental en la
resolucion de problemas cotidianos y la mejora de la calidad de vida. Desde
herramientas primitivas como lanzas y martillos de piedra y madera, hasta los
dispositivos modernos altamente complejos, la evolucidn tecnologica ha sido
constante y significativa (Camargo y Méndez, 2020). Esta evolucién ha culminado

en lo que hoy conocemos como tecnologias 4.0, que no solo simplifican las tareas



diarias sino que también transforman las operaciones industriales y comerciales.
Estas tecnologias permiten una mayor adaptabilidad en los procesos de
produccion y las cadenas de suministro, facilitando la fabricacién y distribucion de
productos personalizados segun las preferencias y necesidades del consumidor,
con un enfoque en la sostenibilidad y el cuidado del medio ambiente (Morrar,

Arman, & Mousa, 2017).

En el contexto de Colombia, la adopcion de las tecnologias 4.0 es crucial
para mantener la competitividad en el mercado global. Sin embargo, el pais
enfrenta desafios significativos debido a la falta de desarrollo tecnologico,
especialmente cuando las actividades empresariales estan estrechamente
vinculadas con las nuevas tecnologias. La economia naranja y la transformacion
digital son esenciales para superar estos desafios y aprovechar las oportunidades
que las tecnologias 4.0 pueden ofrecer (Hernandez, 2017, como se cité en Palma

Camargo, Pinzén Zamora, & Martinez Conde, 2022).

Ademas, se ha identificado una gran brecha en el conocimiento y adopcion
tecnolégica en Latinoamérica, lo que afecta particularmente a las pequefas y
medianas empresas. Este desconocimiento y la falta de recursos limitan su
capacidad para integrarse plenamente en la era digital. A pesar de esto, el
gobierno colombiano ha tomado medidas para fomentar la adopcién gradual de la
industria 4.0, especialmente entre las micro, pequefas y medianas empresas
(Mipymes), que forman una parte significativa del sector productivo del pais

(Rojas-Berrio, Rincon-Novoa, Ascua, & Ravale, 2020).



En el sector cultural, especificamente en los museos, las tecnologias 4.0
ofrecen posibilidades Uunicas para enriquecer la experiencia del Vvisitante.
Herramientas como la realidad aumentada y las impresiones 3D pueden
complementar y realzar la visualizacion de las colecciones sin eclipsar su
importancia histérica y cultural. Estas tecnologias no solo mejoran la interaccion
con las exposiciones, permitiendo a los visitantes explorar detalles y aprender de
manera mas efectiva, sino que también tienen el potencial de atraer a un publico

mas amplio y diverso al museo (Lépez, 2021).

2.2.2 Aplicacién de Tecnologias 4.0 en Museos

El disefo universal surgido en el campo de la arquitectura en la década de
1970 en Estados Unidos, Ron Mace fue quien lo usé por primera vez, siendo como
el diseno de productos y entornos que cualquier persona pueda utilizar, sin
necesidad de adaptacion posterior a un publico en especifico. En el momento su
objetivo principal era disefiar y construir edificios y espacios publicos pensados
para atender las necesidades de acceso, comunicacion y uso de los potenciales
usuarios (Pastos, Sanchez y Zubullaga, 2014). Con el tiempo no solo fue
centrandose en arquitectura sino en otros modelos, haciendo posible que los

servicios y productos creados lleguen a todas las personas.

En museos, se tiene una serie de situaciones en las que debe resolver
siendo las primeras las discapacidades estas se organizan en tres bloques:
Primero, Capacidades motrices o fisicas. Segundo, Sensoriales, siendo las
principales visuales y auditivas. En tercer lugar, las mentales, en donde se debe

priorizar la sensacion de seguridad o el trato al personal (Ruiz y Lled$,2015).



También se pueden agregar aspectos como la culturalidad, entonces la cultura

puede ser una barrera mas siendo un lugar turistico.

Los museos se han visto en la tarea de adaptarse para estas situaciones, el
Museo de Arte de Indianapolis, en su pagina web describe qué aspectos tiene en
acceso de movilidad, con las entradas, ascensores, rampas y asientos. Para
personas sordas cuentan con intérpretes y dispositivos auditivos gratuitos. Para
personas ciegas o con vision parcial, cuentan con audioguias gratis y tours tactiles
y audiodescriptores, también cuentan con uno especial para personas con
demencia, es un recorrido a los visitantes con alzheimer en etapa temprana. Estas
guias o ayudas no se hacen todos los dias, cuentan con dias establecidos y tienen
que registrarse o apartar su cupo. También en la web existen apartados en donde
muestran varias obras con sus descripciones en audio y texto. Un dato importante
es que las visitas con nifios suelen ser complicadas, el museo soluciona esto con
cuadernos para los nifios con lapices, teniendo en cuenta que no se permite

lapices de color o con tintas.

NEWFIELDS  oossee  sworsear

RESTROOMS

Accessible restrooms are located on Floor | and in The Tobias Theater.

GALLERY SEATING

MOBILITY ACCESS

ARD OF HEARING

« American Sian Lanauage (ASL) interpretation is available upon reauest for school and private aroup tours with at




Figura 1. Pagina web con informacién del museo de newfields. Fuente: Museo de

Newfields

@ back

Salvador Dali

N 100 Acres: Theviﬁgi'?ia B.Fa.. o lad
SN

Ver més ta... Bomp@ﬂir‘ |

Veren B Voulube

PLANIFICACION DE 100 ACRES

L N

—
-—
=

se detiene map

silio

pprincipal

B

Figura 3. Autoguia. Fuente: Museo de Newfields.

El museo de Louvre en Paris, también cuenta con una diversidad de
accesibilidad para todo publico, con material gratuito con sillas de ruedas o
bastones, hay conectores para cargar las sillas de ruedas automaticas, en el
auditivo cuentan con audioguia con la New Nintendo 3DS que les permite
escuchar descripciones de las obras y demas, lo mas resaltante es que esta

disponible en espafol, francés, inglés, italiano, portugués, aleman, japonés,



coreano y chino. En el visual, tienen espacios adaptados con dispositivos tactiles
que permiten hacer idea del lugar y de la evolucién arquitectonica del palacio. En
discapacidad mental, psiquica y/o cognitiva cuentan con kits con herramientas
sensoriales, cascos antirruido, antifaces para los ojos y demas, solo dejando el
documento de identidad como depdsito, también cuentan con servicios de ayuda.
En la web se pueden encontrar diversos mapas del recinto con sus respectivas
necesidades. Dentro de la web se puede explorar las obras, con descripcidon y

ampliacion de imagen.

AUDIOGUIA

Audioguia New Nintendo 3DS

Gracias  la audioguia New Nintendo 3DS y a los recorridos

propuestos en ella, p prender muchisimas
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Figura 4. Autoguia. Fuente: Museo Louvre.
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Figura 5. Autoguia. Fuente: Museo Louvre.
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Figura 6. Autoguia. Fuente: Museo Louvre.

A nivel latinoamericano, el Museo de Arte Latinoamericano de Buenos Aires
(MALBA) en Argentina, también cuenta con espacios basicos para discapacidad,
en tecnologia en la web se podra ver un 360° del museo con exposiciones

pasadas y presentes.

> FridaKahio
Diegoyyo

26082022~
30062024

= 24
-1

> CedllaVieufia

Sofarlagua
08122023~
28022024

Figura 7. Autoguia. Fuente: Museo de Buenos Aires



Otro buen referente es el Museo Chileno de Arte Precolombino, de las
cosas que se puede destacar son las visitas educativas en linea que se realizan
por zoom los jueves y viernes, en las cuales se debe inscribir y con modalidades
gratuitas. Mapa del museo con sus exhibiciones. Este museo resalta mucho el
audio y cuentan con varias exposiciones y tienen playlist en soundcloud con los
sonidos de varios instrumentos y canticos. Imparten el arte a los nifios en varias

actividades de la web, como vestuarios, mascaras, dibujos, juegos y demas.
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Figura 9. Autoguia. Fuente: Museo Chileno de Arte Precolombino.
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Figura 10. Autoguia. Fuente: Museo Chileno de Arte Precolombino.
En Colombia, el Museo Nacional de Colombia posee los mismos puntos de
accesibilidad y destaca mucho que tiene acceso a perros guias. Audio guias por la

pagina web y recorridos virtuales 360°

M
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Sobre el Museo

Bienvenido al Museo Nacional de Colombia. Fundado el 28 de julio de 1823, es
el mAjs antiguo del pahs. Desde su creaciAn como museo de historia natural y
escuela de minas, sus colecciones se han exhibido en diferentes sedes de
Bogoth;. En 1948 las colecciones llegaron a este edificio, que anteriormente era
la PenitenciarAa Central de Cundinamarca, conocida tambiA©n como €ceEl
PanA’pticoa€
€n la actualidad el Museo alberga colecciones de historia, arte, arqueologhay
etnografia. Estas dos Alltimas en convenio con el Instituto Colombiano de
Antropologha e Historia, ICANH.

Jardines del Museo Nacional

La transformaci&n de los dos jardines interiores del Museo se inici® en 1948,
cuando se raslado de las colecciones a este edificio que anteriormente
servia Aircel. Los patios de la antigua penitenciarAa se convirtieron
entonces en jardines, a partir de la siembra de varias especies vegetales y la
nstalaciin de fuentes.

Durante la dA®cada de los 90, se renovA® el diseAzo de
plantas ornamentales que perduran hasta hoy como parte d

Figura 11. Autoguia. Fuente: Museo Nacional de Colombia.
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Figura 12. Autoguia. Fuente: Museo Nacional de Colombia.
El Museo de Arte Moderno de Medellin, tiene una amplia gama de
exposiciones y actualmente hay una exposicion sonora Colectivo Sonoscopia por
oCo que propone el sonido como elemento que trasciende las fronteras

geograficas y culturales para convertirse en una fuerza espiritual y transformadora.

Exposiciones Sonoras

Colectivo Sonoscopia. oCo

oCo es una instalacién que propone el sonido como elemento que
trasciende las fronteras geogréficas y culturales para convertirse en
una fuerza espiritual y transformadora. Asi, la narrativa sonora de.
esta instalacion esta compuesta por una serie de paisajes sonoros
registrados durante estas experiencias en la Sierra que a su vez
estan mezclados con algunos sonidos del espectro
electromagnético.

Curaduria: Jorge Bejarano Barco

Lab3
Del 01 de noviembre 2023 al 31 de marzo del 2024

comparte: W [}

Figura 13. Autoguia. Fuente: Museo de Arte Moderno de Medellin.

Adentrando en el caso de las aplicaciones web (Celaya e Ifaki, 2013)
muestra varias situaciones en el uso de aplicaciones para mostrar el arte, como en
el Metro de Nueva York destaca que verlas todas es imposible, por lo que la

aplicacién dice donde encontrarlas, quién, cuando y por qué se crearon. También



la aplicacion es gratuita y permite clasificar las obras por las lineas de metro o
artistas. En el museo Estatal del Hermitage de San Petersburgo cuentan con
aplicacion para tener una visita virtual por el museo con panoramas 3D con
descripciones. Por lo tanto, la aplicacion para el museo del oro debe ser util,
accesible y enriquecedora para la experiencia del visitante. Debe proporcionar
informacion detallada sobre la pieza y su historia, ademas debe ser intuitiva y

personalizable.

2.3 Diseino Universal y Accesibilidad en Museos

El disefio universal es un enfoque inclusivo en el disefio de entornos,
productos y servicios que asegura que estos puedan ser utilizados por todas las
personas, sin necesidad de adaptaciones especificas. En el contexto de los
museos, este enfoque es crucial debido a la diversidad de visitantes que incluye
personas de todas las edades, habilidades y origenes culturales. Implementar el
disefio universal en museos no solo mejora la accesibilidad fisica sino también la
interpretativa, garantizando que cada visitante pueda obtener una experiencia

enriquecedora e integral.

2.3.1 Principios del Disefio Universal

Los siete principios del disefio universal son guias efectivas para crear
entornos que sean utilizables por el mayor numero de personas. Estos principios
incluyen la equidad en el uso, lo que significa que el disefio es util y
comercializable para personas con habilidades diversas. La flexibilidad en el uso

permite que el disefio se adapte a las preferencias y habilidades de cada



individuo. Un disefio simple e intuitivo garantiza que sea facil de entender,
independientemente de la experiencia o el conocimiento del usuario. La
informacion perceptible implica que el disefio comunica la informacién necesaria
eficazmente a todos los usuarios, considerando todas las condiciones ambientales
y sensoriales. La tolerancia al error minimiza los riesgos y las consecuencias
adversas de acciones accidentales. El esfuerzo fisico minimo asegura que el
disefio pueda ser utilizado eficientemente y con un minimo de fatiga. Por ultimo, el
tamano y espacio para el acceso y uso consideran el apropiado tamafo y espacio
para el acceso, alcance, manipulacion y uso, independientemente del tamafno del

cuerpo, la postura o la movilidad del usuario (Connell et al., 1997).

2.3.2 Implementacion del Disefo Universal en el Contexto de los

Museos

La implementacién del disefio universal en museos abarca una amplia
gama de estrategias, desde la arquitectura fisica que incluye rampas y ascensores
accesibles, hasta tecnologias interactivas y multimedia que enriquecen Ila
experiencia de todos los visitantes. Esto puede incluir exhibiciones con multiples
modalidades sensoriales, tales como audioguias, paneles en Braille y exhibiciones
tactiles que permiten a personas con discapacidades visuales o auditivas disfrutar

de las colecciones de manera autbnoma y enriquecedora (Burgstahler, 2008).

2.4 Teoria Metodolégica

Design Thinking es una metodologia utilizada para abordar problemas

complejos a través de un enfoque centrado en el ser humano que fomenta la



innovacidn practica y relevante. Esta metodologia es particularmente util en el
contexto de los museos para integrar tecnologias y diseiio de manera que se

mejore tanto la accesibilidad como la experiencia general del visitante.

2.4.1 Design Thinking como Metodologia de Investigacion

Design Thinking se estructura en varias etapas criticas: empatizar, donde
se investiga a fondo las necesidades y experiencias de los visitantes del museo;
definir, donde se clarifican estos problemas y necesidades; idear, donde se
generan soluciones creativas; prototipar, donde se crean representaciones
tangibles de estas ideas; y testear, donde estas soluciones se prueban en
escenarios reales para evaluar su efectividad. Este proceso iterativo asegura que
las soluciones no solo sean innovadoras sino que también respondan
efectivamente a las necesidades reales de los usuarios (Brown, 2009; Agudo

Carrasco, 2020).

2.4.2 Aplicacion del Design Thinking en el Contexto de Museos y

Tecnologia

La aplicacion de Design Thinking en museos se orienta hacia la creacion de
experiencias que integran eficazmente las tecnologias avanzadas con enfoques
de disefio accesibles. Al centrarse en las necesidades de los visitantes desde
multiples angulos, los museos pueden desarrollar exhibiciones y programas que
no solo sean operativamente efectivos y estéticamente agradables, sino que
también fomenten una inclusién mas amplia y enriquezcan la experiencia cultural

de todos los visitantes. Las etapas de empatizar con los usuarios y testear



prototipos son especialmente cruciales en entornos donde la experiencia del

usuario es fundamental para el éxito del servicio ofrecido (Brown, 2009).

3. Metodologia

La metodologia empleada en este estudio fue descriptiva con un enfoque
mixto, centrada en el uso de Design Thinking para abordar nuestra pregunta de
investigacién principal: 4Cémo puede el Museo del Oro en Santa Marta
implementar eficazmente tecnologias 4.0, teniendo en cuenta el disefio universal,
para mejorar la experiencia de los visitantes y promover un acceso inclusivo a su
patrimonio cultural? Este enfoque metodologico se selecciond para facilitar una
comprensidn integral de las necesidades de los visitantes del museo y para
desarrollar soluciones innovadoras que mejoren su experiencia de manera

inclusiva y significativa.

3.1 Descripcion del Enfoque de Design Thinking

El Design Thinking es un marco metodologico que integra el pensamiento
del disefiador con enfoques empresariales y tecnologicos para resolver problemas
complejos de manera creativa y efectiva. En el contexto de nuestro estudio, este
enfoque nos permitié explorar como las tecnologias digitales avanzadas pueden
ser aplicadas en el museo para mejorar la interaccion y accesibilidad de las
exhibiciones, garantizando al mismo tiempo que estas tecnologias sean accesibles
para todos los visitantes, independientemente de sus capacidades fisicas o

cognitivas.



3.2 Fases del Proceso Metodolégico

3.2.1 Fase 1: Empatizar

La fase de empatia se centré en entender a los visitantes del museo desde
una perspectiva humana, asi como obtener insights directos de la administracion
del museo. Se llevaron a cabo entrevistas detalladas con la directora del Museo
del Oro Tairona - Casa de la Aduana, quien proporcion6 una vision invaluable
sobre las operaciones actuales del museo, las expectativas del visitante y los
desafios operacionales y culturales enfrentados. A través de estas entrevistas y
encuestas a visitantes, recopilamos informacion crucial que nos ayuddé a
desarrollar perfiles de usuarios (fichas de persona) que representan diversos

segmentos del publico del museo.

3.2.1.1 Entrevista

Para obtener una comprensién profunda de las operaciones actuales y las
necesidades del museo, se realizé una entrevista inicial con la directora del Museo
del Oro Tairona - Casa de la Aduana. Esta conversacion permitio explorar en
detalle los desafios y oportunidades asociados con la integracion de las

tecnologias 4.0 y el disefio universal en la experiencia del museo.

Tematicas para tratar en la entrevista.

Tema Objetivo Preguntas
Prese Establecer Hola y buenas tardes, de antemano
ntacidn y | una conexion | agradecemos tu participacidon en esta

bienvenida | inicial y crear un | entrevista.
ambiente para la




entrevista

Somos Anaelis Ascanio, Paula Valdés
y Diego Navarro. Esta entrevista es
ejecutada para una investigacion.

El objetivo de esta entrevista es
entender el contexto y posibles soluciones
para mejorar la experiencia de los usuarios
en el museo del oro.

La entrevista a ejecutar serda de
origen confidencial, por lo que no se vera
comprometida de ninguna manera a las
personas ni entidades que se mencionen.
(Esta de acuerdo?

Si el usuario acepta: Como esta de
acuerdo, procederemos a la entrevista.

¢(Su experiencia en el museo con las
exhibiciones?

;Coémo son las visitas en el museo?

(Cual es el nivel tecnoldgico del
museo?

(Qué
es el
museo?

Obtener

informacidn sobre

la percepcidon
historia
museo.

e
del

;Desde cuando estd en
funcionamiento, el museo ha parado en
algun momento?

(Qué aspectos del museo considera
mas atractivo o interesante?

;Con cuantos guias cuentan?

(Cuantas personas aproximadas
toman la guia?

¢Llevan ninos a las guias?

(Desde su experiencia cree que
puede mejorar la visita del museo?

(Cual es el mayor reto de los guias
para que la informacidn llegue a los
visitantes?

(Con qué tecnologias cuentan?




Apre
ndizaje y
nuevas

experiencias
que quieran

Identificar
las expectativas
del entrevistado/a
en cuanto al
aprendizaje y las

(Qué tipo de informacidn espera
recibir?

;Qué nuevas experiencias le gustaria
experimentar?

¢(Hay alguna tecnologia en especial

inducirlo. experiencias que | que le gustaria implementar en el museo?
desearia obtener (Cual es su opinion sobre el uso de
mediante el uso | las tecnologias en el museo?
de  tecnologias
40 vy disefo
universal.

Refer Explorar la (Cémo influyen las opiniones de otros

idos influencia de las | en su decisidon de visitar museos o utilizar
recomendaciones | aplicaciones?
y utilizar una (Qué canallas o plataformas
aplicacidon movil. | considera mas efectiva para difundir la
experiencia en el museo?

La Obtener la (Qué opinidon tiene usted sobre la
idea de una | opinion del [ idea de utilizar tecnologias y disefio
propuesta entrevistado/a universal para mejorar la experiencia en el
innovadora | sobre la idea de [ museo?

una propuesta
innovadora.

;Qué caracteristicas le gustaria ver en
la aplicacion del museo?

Una vez finalizada todas las entrevistas, se ejecutdé transcripcion literal.

Mediante la lectura repetida y exhaustiva de cada una de estas transcripciones fue

posible detectar necesidades latentes en el usuario-

La necesidad que se identificaron fueron:

Acceder a informacion detallada sobre las exhibiciones, incluyendo datos

histéricos, contextuales y culturales de las piezas.




Experiencia inmersiva que le permita conectarse con la historia y cultural,

quiere ser transportado a la época en que se crearon las piezas.

Interaccion, ademas de aprender le gustan las experiencias por lo que le

gustaria experimentar la historia de diversas maneras.

Accesibilidad digital, le gustaria que la aplicacion tuviera mapas y contenido
interactivo, recorridos virtuales que le permitan explorar el museo de una manera

distinta.

@ Eaja
@ Media
Alta

Figura 14. Nivel de familiaridad con museos. Fuente: Autoria propia.

@ Unavez ala semana

@ Cada mes
Ocasionalmente

@ Casinunca

@ MNunca

Figura 15. Frecuencia visita del museo. Fuente: Autoria propia.
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@ Mo

Figura 16. Gusto por usar una aplicacion de aprendizaje en el museo. Fuente:

Autoria propia.

Algo mas dinamico
Ver arte mas variado
Que sea bastante interactivo y tecnologico

Seria interesante experimentar con tecnologias de realidad aumentada o realidad virtual que permitan una
interaccién mds inmersa con las exhibiciones.

Figura 17 Nuevas experiencias en el museo. Fuente: Autoria propia.

Que tuviera sonido

Aprovechar los nuevos avances de realidad aumentada
Piezas interactivas

Historias

La historia

Podria incorporar caracteristicas como audioguias en varios idiomas para una experiencia mas inclusiva
para visitantes internacionales

Figura 18. Que gustaria ver en la aplicacion. Fuente: Autoria propia.



Seria estupendo

Excelente

Me gusta y suena interesante
Me gusta ver todo

Genial

Seria muy beneficioso, como incluir opciones para seleccionar temas de interés especificos, recibir
recomendaciones personalizadas sobre exhibiciones y acceder a contenido adicional relacionado con dreas
de interés particulares

Figura 19. Posibilidad de personalizar la aplicacion. Fuente: Autoria propia.

En esta encuesta se busca adentrar mas en el publico objetivo y se realizd
una serie de preguntas abiertas y cerradas, entre las mas destacadas eran para
saber su nivel de aceptacion con el uso de tecnologias, este tema puede ser
controversial debido a que se puede desviar la atencion del artes, convirtiendo la
experiencia mas centrada en la tecnologia, también existe el temor de la
dependencia de la misma haciendo que la misma experiencia sea superficial y
pierda valor; sin embargo no se busca la dependencia de ella, si no una
herramienta para resaltar el valor histérico. En la encuesta la frecuencia es media
a baja en la visita a museos, asi que se preguntd si la implementacion de
tecnologia haria un llamado para visitar al museo y con una respuesta del 100%
se espera una buena recibida, también se explor6 qué esperan encontrar las
personas dentro de la aplicacion generando un feedback enriquecedor teniendo

sus solicitudes y recomendaciones para la parte de desarrollo de la aplicacion.

3.2.2 Fase 2: Definir

Basandonos en los insights recogidos durante la fase de empatia,
procedimos a definir los problemas mas criticos enfrentados por los visitantes del

museo. La fase de definicion fue crucial para clarificar y priorizar las necesidades



descubiertas, lo cual nos permitié establecer un conjunto claro de objetivos para
nuestras intervenciones futuras. Durante este proceso, condensamos las
necesidades de los visitantes en declaraciones de problemas bien articuladas, las
cuales orientaron el desarrollo de soluciones especificas y dirigidas a obtener

resultados concretos.

3.2.2.1 Creacion de Fichas de Persona

A partir de las respuestas recopiladas en las encuestas y entrevistas,
elaboramos fichas de persona. Estas fichas proporcionan descripciones detalladas
que reflejan las caracteristicas, necesidades y comportamientos de los diferentes
tipos de visitantes del museo. Estas fichas se convirtieron en herramientas
esenciales para comprender a fondo a nuestros usuarios, permitiéndonos
personalizar las soluciones de disefo y tecnologia para optimizar la experiencia de

los visitantes en las instalaciones y servicios que ofrece el museo.

Profesora de Historia - 35 afios

Intoresos Motivacion para Visitar ol Museo:

Fichade PERSONA

Figura 20. Ficha de persona. Fuente: Autoria propia.

3.2.2.2 Matrices de Definicion

A través de la investigacion, también se desarrollaron varias matrices que

profundizan en la comprension del proyecto. Estas matrices fueron creadas para



organizar y analizar los datos recopilados durante la fase de empatia, ayudando a
definir claramente los problemas mas criticos enfrentados por los visitantes del
museo. Su elaboracién fue fundamental para establecer objetivos claros y orientar

el desarrollo de soluciones especificas y dirigidas a obtener resultados concretos.

Crear
Crear | n mévil con

i laciones de realidad
virtual para transportar a [os visitantes
ala historia.

)
Aumentar

Aumentar [a interactividad con
pantallas donde los visitantes puedr
explorar s exhibiciones en profundidad,
codigos QR para curiosidades de las
obras, videos o pagina web.

ntes y el

ursos disponibles, la experiencia de I0s visita
jias 40 para

Matriz CREA

Figura 21. Matriz CREA. Fuente: Autoria propia.
En esta matriz se enfoca en como la creatividad, los recursos disponibles,
la experiencia de los visitantes y el aprendizaje pueden combinarse con la

implementacion de tecnologias y enriquecer la experiencia.

b tecn e
ar la experiencio de los visitantes.
-Barreras d pueden excluir a pe con
del museo.

de
-Bajo presupuesto en la instalacion.

Amenazas ‘

“La competencia de otros museos y atraccones turisticas
en a region puede afectar la afluencia de visitantes.
Lir o

Destacando Greas clave para mejorar, aprovechar oportunidades emergentes y enfrentar desafios que puedan surgr en su camine hacia una
experiencia enriquecedora y sostenible.

Figura 22. Matriz DOFA. Fuente: Autoria propia.



En esta se destacan areas claves para aprovechar oportunidades

emergentes y enfrentar desafios que pueden surgir en el proyecto.

PRODUCTOS

Existente Nuevo

Ofrecer descuentos a grupo
escolares locales para aumentar
las visitas educativas.

Mejorar la senalizacion y la
distribucién de informacion para
facilitar la navegacion de los
visitantes.

Existente

MERCADO

Crear talleres interactivos para
ninos sobre la historia y elaboracion
del oro. Desarrollar una seccion
dedicada a las técnicas de
orfebreria indigena en otras
culturas latinoamericanas.

Se enfoca en como el museo puede desarroliar estrategias para aumentar su alcance y mejorar
la experiencia de los visitantes a través de la penetracion de mercado, el desarrollo de nuevos
productos, la expansion a nuevos mercados y la diversificacion de sus ofertas.

seo del oro

3 z ANSOFF

Figura 23. Matriz ANSOFF. Fuente: Autoria propia.
El museo puede desarrollar estrategias para aumentar el alcance y mejorar

las experiencias expandiendo su mercado.

De posible interés para los visitantes es aprender, por lo que se
creard contenido educativo en redes social y otros medios.

Ejemplos:

Videos cortos de las exhibiciones mas destacadas del museo.
Tours virtuales interactivos desde la pagina web del museo en 360°

Interés

TOFU

Los visitantes suelen ser extranjeros y se llevan recuerdos o productos
relacionados con el oro y la cultura.

Ejemplos:

Ofertas en la tienda de regalos para visitantes que deseen llevarse
recuerdos para conservar.

Puestos de donacion y folletos informativos sobre cémo apoyar al museo.

Para fidelizar y promover las vistas constantes en el museo se debe
crear estrategias para crear relaciones solidas.

Ejemplos:

Como volverse “Amigo del Museo” con acceso a eventos especiales

y descuentos en actividades.

Organizar eventos como talleres y presentaciones artisticas, de forma
publica y gratuita.

museo del oro

tairona Matriz FUNNEL

Figura 24. Matriz FUNNEL. Fuente: Autoria propia.



Para visualizar el proceso de los visitantes en el museo.

Alto — o o | _ .\ /.—. Competidores
35
N

Medio

curvadeVALOR

Figura 25. Curva de Valor. Fuente: Autoria propia.
Esta curva tiene como objetivo mejorar la experiencia del visitante mediante
la implementacion de herramientas interactivas y accesibles, por lo tanto, se

estudié museos relacionados y aprender de ellos.

)
P

Politico Tecnolégico Ecolégico

Al considerar estos aspectos, la aplicacion puede ser disenada de manera que offezea una experlencia enriquecedora, accesible
& innovadora para todos los visitantes, promoviendo asi el turismo cultural y la apreciacién del patrimonio histérico de la region.

museo del oro

Matriz PESTEL

tairona

Figura 26. Matriz PESTEL. Fuente: Autoria propia.
Con estos aspectos la aplicacion puede ser disefiada de manera que

ofrezca una experiencia enriquecedora, accesible e innovador.



Implementacion de Porcentajes de personas | Integracion de opciones | Facilitar el acceso para Para el lanzamiento de I

diserio universal dentro que descargan y usan de accesibilidad. personas con AppYy de evaluacion

de la aplicecion o aplicacion. discapacidad. constate para mejorar la
experiencia.

Integracion de tecnologias  Cantidad de personas Desarrollo de recorridos Mejorar la interactividad.  En constante evaluacion.

4.0 como realidad que toman los recorridos | por realidad aumentada
aumentaday otras dentro | virtuales. o
de la aplicacion

Implementacion de Cantidad de personas Desarrollo de guias Ayudar a la orientacion En constante evaluacion
guias y recorridos que toman las guias interactivas. del museo, ya se enla y actualizaciones
virtuales asistidas. aplicacién o incluyendo trimestrales.

la senaletica en el lugar.

Ofrecer guias libre de Namero de personas Desarrollo de contenido Mejorar la compresion, para el lanzamiento

exhibiciones pasadas y que accedes ael educativo e interactivo, distribucion de de la aplicacion y

presentes, para uso contenido educativo. informacién y aprendizaje  actualizacion constante.

en educacion. del patrimonio cultural.

Permitir la personalizacion  Cantidad de exhibiciones | Inclusion de secciones Enriquecer la compresion  Desde el lanzamiento

de recorridos. recurrentes. informativas. de la coleccion del museo. |y evaluaciones
trimestrales.

Estos objetivos se enfocan en mejorar la accesibilidad, ofrecer experiencias interactivas, facilitar la orientacion, fomentar la participacion de los
visitantes y asegurar el cumplimiento legal y la proteccion de datos. De esta manera, la aplicacién podra cumplir su objetivo de mejorar la
experiencia en el museo y facilitar el acceso a todos los visitantes

museo del oro

Matriz SMART

Figura 27 Matriz SMART. Fuente: Autoria propia.
Estos objetivos se enfocan en mejorar la accesibilidad, experiencias
interactivas, facilitar la orientacién, fomentar la participacion de los visitantes y

asegurar el cumplimiento legal y proteccion de datos.
3.2.3 Fase 3: Idear

Durante la ideacion, generamos un amplio espectro de ideas que podrian
satisfacer las necesidades definidas. Este brainstorming creativo involucré a un
equipo multidisciplinario que aportdé diversas perspectivas, desde disefio y
tecnologia hasta experiencia del usuario y accesibilidad. Las sesiones de ideacion
produjeron numerosas ideas, desde aplicaciones moviles hasta interfaces
interactivas y soluciones de realidad aumentada, cada una disefiada para

enriquecer la experiencia del museo de manera inclusiva.

3.2.3.1 Moodboard

El moodboard, una herramienta visual fundamental en el proceso creativo,

proporciona una representacion grafica que permite una vision clara y general en



el manejo de la linea grafica del proyecto. En la Figura 28, se puede apreciar el
moodboard elaborado, el cual refleja la estética, la paleta de colores y otros
elementos visuales que guiaran el disefio y la experiencia del usuario en la

aplicacion del museo.

Figura 28. Moodboard. Fuente: Autoria propia

3.2.3.2 llustraciones

Para mejorar la experiencia del usuario y captar la atencion de diferentes
publicos, se propuso la inclusién de ilustraciones de las piezas del museo en la
aplicacion. Estas ilustraciones no solo sirven como elementos decorativos, sino
que también cumplen una funcion educativa al complementar las guias virtuales y
el aprendizaje ofrecido. En las Figuras 29, 30 y 31 se presentan los bocetos de
estas ilustraciones, las cuales se integran de manera armoniosa con el disefio

general de la aplicacién, agregando un toque visual distintivo y atractivo.



Figura 29. Boceto ilustraciones. Fuente: Autoria propia

Figura 30. Boceto de ilustraciones. Fuente: Autoria propia
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Figura 31. Boceto de ilustraciones. Fuente: Autoria propia

Ademas, como parte de esta iniciativa de enriquecimiento visual, se disefid
un personaje del museo que servira como guia y facilitador de informacién dentro
de la aplicacion. Este personaje, representado en el boceto de la Figura 32,
agrega un elemento humano y amigable a la experiencia digital, brindando una
conexiéon emocional con los usuarios y ayudandoles a navegar por el contenido de

manera mas intuitiva y atractiva.



Figura 32. Boceto personaje del museo. Fuente: Autoria propia

3.3. Wireframe

El wireframe, como prototipo de baja fidelidad de la aplicacion, es el primer
paso hacia la creacion de una interfaz intuitiva que satisfaga las necesidades de
los usuarios, especialmente aquellos que no estan familiarizados con las
herramientas digitales. En la Figura 33 se muestra el wireframe elaborado, que
sirve como base para el disefio final de la aplicacién, asegurando una navegacion

fluida y accesible para todos los usuarios.

Explora el Museo del

Oroy més

Figura 33. Wireframe aplicacion. Fuente: Autoria propia



3.2.4 Fase 4: Prototipar

En la fase de prototipado, esas ideas se transformaron en prototipos
tangibles. Comenzamos con prototipos de baja fidelidad que permitieron ajustes
rapidos basados en retroalimentacion inicial, avanzando gradualmente hacia
prototipos de alta fidelidad que imitaban de cerca el producto final. Este proceso
iterativo fue vital para visualizar como funcionarian las soluciones en entornos
reales y para ajustar los disefios antes de la evaluacibn mas rigurosa en la

siguiente fase.

3.2.4.1 Prototipo de alta fidelidad

El prototipo de alta fidelidad representa una etapa crucial en el proceso de
desarrollo de la aplicacion, ya que proporciona una representacion visual mas
precisa y detallada de todas las caracteristicas y funcionalidades. Basandose en
las estrategias visuales establecidas, este prototipo permite refinar aun mas la
experiencia del usuario, abordando cualquier problema o deficiencia identificada
durante las pruebas con el publico objetivo. Con un enfoque en la usabilidad y la
accesibilidad, el prototipo de alta fidelidad garantiza que la aplicacion final cumpla

con los estandares mas altos de calidad y satisfaccidon del usuario.
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Figura 34. Prototipo de alta fidelidad. Fuente: Autoria propia




3.2.4.1 llustraciones finalizadas

A fin de uso en diferentes plataformas, las ilustraciones fueron hechas de

dos modos siendo esta flat y otra version en sombreado.
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Figura 36. llustraciones finales. Fuente: Autoria propia
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Figura 37. Personaje flat finalizado. Fuente: Autoria propia

3.2.5 Fase 5: Testear

La ultima fase del proceso metodoldgico, las pruebas, implicd evaluar los
prototipos con un grupo mas amplio de usuarios finales. Utilizando un enfoque de
grupo focal, recogimos feedback detallado que nos permiti6 comprender la
eficacia, la usabilidad y la recepcion estética de las soluciones propuestas. Las
preguntas abiertas durante estas sesiones permitieron a los participantes discutir
sus experiencias de uso, sugerir mejoras y expresar sus niveles de satisfaccion

con las innovaciones propuestas.

3.2.5.1 Grupo focal
Solicitamos a 10 posibles usuarios que encajen con el publico objetivo, con
la finalidad de usar el prototipo de alta fidelidad y probar su viabilidad. Se

realizaron durante la evaluacion varias preguntas abiertas como: ¢encuentras la



interfaz de la aplicacion facil de navegar?, ;puedes encontrar facilmente la
informacion que estas buscando? Es intuitiva?, jhas encontrado algun error
mientras usabas la aplicacion? ;Qué funcion crees debe ser anadida o removida?
¢ Disfrutas la aplicacién? ;Qué te parece la linea grafica? ¢En cuanto a diseno

qué te atrae mas?

Al finalizar las entrevistas fue positiva la respuesta, les parecio entretenida,
facil de usar y con buena informacion, gusta como puede ser personalizada y

adaptarse a las necesidades del usuario.

4. Resultados y conclusiones

El analisis y la implementacién de tecnologias 4.0 en el Museo del Oro de
Santa Marta han demostrado ser un esfuerzo transformador, no solo en términos
de mejora tecnoldgica sino también en la promocion de un acceso inclusivo y
enriquecido al patrimonio cultural. A través de la aplicacion desarrollada, que
integra principios de disefio universal y tecnologias emergentes, se observaron
mejoras significativas en la experiencia del usuario, corroboradas por la

retroalimentacién positiva de los visitantes durante las pruebas piloto.

4.1 Resultados Clave:

1. Interaccion Mejorada: Los wusuarios reportaron una mayor
interaccidn con las exposiciones gracias a la realidad aumentada y
las interfaces intuitivas, lo que permitié un aprendizaje mas profundo

y personalizado.



2. Accesibilidad Ampliada: La aplicacion demostré ser una
herramienta eficaz para superar barreras fisicas y cognitivas,
facilitando el acceso a informacion detallada en formatos multiples
(audio, texto ampliable, video).

3. Satisfaccion del Visitante: Los indicadores de satisfaccion,
medidos a través de encuestas post-visita, mostraron un aumento
notable en la apreciacion del museo y sus colecciones.

4. Engagement Cultural: Se registré6 un aumento en el tiempo de
permanencia en el museo, asi como una mayor disposicion a
participar en actividades interactivas y educativas ofrecidas a través

de la aplicacion.
4.2 Conclusiones

La integracién de tecnologias 4.0, en conjunto con el disefio universal, ha
probado ser una estrategia valiosa para el Museo del Oro de Santa Marta. La
aplicacién desarrollada no solo mejora la experiencia del usuario al proporcionar
interacciones mas ricas y accesibles, sino que también facilita una conexién mas

profunda y empatica con el patrimonio cultural.

Este estudio subraya la importancia de seguir invirtiendo en tecnologia y
disefio inclusivo como medios para renovar y enriquecer la experiencia museistica,
asegurando que los museos permanezcan relevantes en un mundo digitalizado y
diverso. Ademas, recomienda que futuras investigaciones continien explorando

nuevas tecnologias emergentes y su aplicacion en el contexto de otros museos y



espacios culturales, con un enfoque en la medicion a largo plazo de los impactos

en la educacion y la inclusién cultural.

En conclusion, el proyecto no solo ha logrado cumplir con los objetivos
propuestos, sino que también ha establecido un precedente sobre cémo la
tecnologia puede ser utilizada para facilitar experiencias culturales mas inclusivas
y enriquecedoras, asegurando que el patrimonio cultural sea accesible y atractivo

para todos los publicos.
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