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RESUMEN

El Storytelling o narracién de cuentos o hechos ha evolucionado desde la mera narracién oral hasta
productos audiovisuales sofisticados que emplean tecnologias para el desarrollo de videojuegos, en este
caso se emplea el software unity como base de soporte para el contenido animado. En el presente articulo
se muestra la creacién de un corto animado con enfoque a la divulgacién historia de Popaydn Cauca; la
necesidad surge de promover la identidad cultural, salvaguardar el patrimonio material e inmaterial de la
regién alineado el turismo de experiencia-histérica. En ese sentido la animacién digital es empleada para
la reconstruccién digital y como medio diddctico para alcanzar el piblico a través de plataformas digitales
y funcionar como herramienta de ensefianza. Por otro lado, es importante mostrar el flujo de trabajo de
una produccién digital de este alcance, que traspasa los aspectos técnicos e incluye investigacién histérica,

proceso de preproduccién, produccién y posproduccién.

Palabras claves: Patrimonio cultural, animacién digi’rql, s’rory’re”ing, corto animado.

ABSTRACT

The Storytelling or narration of stories or facts has evolved from mere oral narration to sophisticated
audiovisual products that use technologies for the development of video games, in this case the unity
software is used as a support base for animated content. This article shows the creation of an animated
short focused on the dissemination of the history of Popaydn Cauca; the need arises to promote cultural
identity, safeguard the tangible and intangible heritage of the region aligned with historical-experience
tourism. In this sense, digital animation is used for digital reconstruction and as a didactic means to reach
the public through digital platforms and function as a teaching tool. On the other hand, it is important to
show the workflow of a digital production of this scope, which goes beyond the technical aspects and includes

historical research, pre-production, production and post-production processes.

Key words: Cultural heritage, digital animation, storytelling, animated short film.
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INTRODUCCION
El acceso a la informacién y la capacidad de visitar
virtualmente y conocer un entorno fisico, mediante
una experiencia de inmersién o sencillamente de vi-
sualizacién de un contenido audiovisual que ofrecen
las plataformas en Internet, impulsa nuevas formas
y estrategias para la promocién y divulgacién de
diversos bienes o servicios. En el caso del turismo
de cultura o patrimonio, estas tecnologias intentan
comunicar ideas a través de lenguajes de gran di-
fusién en la comunidad tecnolégica de hoy en dia.
Uno de estos lenguajes es la animacién digital, que
través de la narracién visual de pequefias historias
(visual storytelling) que capturan la atencién del es-
pectador, logran que se pueda disfrutar y conocer
a través de cortos animados basados en investiga-
cién histérica, acerca del patrimonio cultural, arqui-
tecténico, histérico, material e inmaterial de una
regién, creando un didlogo entre los persondjes vy el
espectador, un imaginario no solamente de fechas
y acontecimientos importantes, sino también promo-
ver su relacién y su rol de apropiacién de su entorno
cultural y del legado histérico de un pasado que se
debe conocer, cuidar ensefiar y revalorizar (Cervan-
tes Reyes, 2012) y genere na economia que impulse
el desarrollo regional (Vargas Hernandez, 2012)
Un aporte adicional que hace la reconstruccién
digital del patrimonio cultural es la proteccién y
transmisién del patrimonio cultural mediante la digi-
talizacién es decir; la digitalizacién como una mane-
ra de proteger el legado cultural y material para las

futuras generaciones (Shao, 2016) tal como lo hicie-
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ron las foto y los videos, sin embargo dando un poco
mds de contenido y no dejando al espectador como
observador buscando imbuirlo en una vivencia para
disfrutar de la cultura de una nacién y lograr pro-
cesos de enseiianza de forma efectiva. Empleando el
patrimonio cultural y arqueolégico para reactivar la
identidad nacional frente a un mundo globalizado
(Cervantes Reyes, 2012).

En el pais existen proyectos de animacién di-
gital que emplean el storytelling encaminados a la
reconstruccién de la memoria histérica del conflicto
armado en Colombia, los derechos humanos y la
historia reciente del pais (Centro Nacional de Me-
moria Histérica , 2015) sin embargo, no existen este
tipo de iniciativas con el fin de generar proteccién
del patrimonio cultural material e inmaterial en una
forma digital que cuente a través de historias acerca
de los sitios turisticos emblemdticos de una ciudad
que hoy pueden estar en peligro por el desconoci-
miento, deficientes procesos de conservacién, urbani-
zacién descontrolada, e incluso el cambio climdtico,
lo que pone en peligro el patrimonio cultural de una
regién y un pais el cual puede fomentar un turismo
sostenible e incluyente que genere desarrollo econé-
mico en la sociedad (Cervantes Reyes, 2012).

En este aspecto referente a la adaptacién ani-
mada del patrimonio cultural material e inmaterial
se han realizado en Colombia dos productos ela-
borados en la técnica 2D: El primer largometraje
animado del pais creado en 2003; Bolivar el héroe
(El Tiempo, 2004) y el profesor stper O histérico en

2006. Cada uno con sus pros y contras, sin embargo,

41




REVISTA DEL SISTEMA DE CIENCIA, TECNOLOGIA E INNOVACION

EDICION ESPECIAL SEMILLEROS

respecto a Bolivar el héroe fue criticado por el publi-
co y mal recibido debido a la aparentemente baja
calidad en su narrativa visual y la caracterizacién
de los personajes muy calcada de series reconocidas
del género manga (Trujillo, 2019); por su parte el
profesor stiper O histérico conté con 3 temporadas
transmitidas por sefial Colombia que fueron bien re-
cibidas por la teleaudiencia. Por su parte la tecno-
logia de realidad aumentada (AR) se empleé para
la generacién de un producto desarrollado para la
educacién acerca del bicentenario de Colombia ba-
sado en persondjes disefiados en 3D con capacidad
para interactuar por medio de marcadores los cua-
les al ser enfocados por la cdmara estos podrdn ge-

nerar la iteracién al usuario (Gomez Londofio, 2019).

CONTEXTUALIZACION
Popaydn la ciudad blanca patrimonio vivo de Co-
lombia.

Popaydn siendo un enclave colonial importan-
te para los intereses geoestratégicos de la corong,
guarda importantes sitios arquitecténicos y arqueo-
[6gicos de importancia nacional, en este ultimo as-
pecto es atn mds desconocido su legado indigena
que ha sido relegado a limitadas excavaciones, por
ejemplo, posee a unas cuadras del centro histérico
la pirédmide prehispdnica de Tulcdn, cominmente
conocida como el morro. Segtin el arquedlogo (Cubi-
llos Chaparro, 1957) es una construccién escalonada
en forma de pirdmide que en su totalidad abarca
algo mds de 5 hectdreas elaboradas con bloques

de arenisca y barro pisado. Se desconoce a ciencia
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cierta quiénes la construyeron, el tiempo de su cons-
truccién, con qué motivos fue erigido (Patifio Casta-
fio, 2012). Es quizd la tnica pirdmide que exista en
Colombia o al menos catalogada como tal hasta la
fecha y hoy solo se cuenta con un estudio del siglo
pasado que deja mds preguntas que respuestas, por
lo tanto, se deberd volcar a la investigacion de los
cronistas de la colonia para intentar desenterrar ese
legado y generar atractivos turisticos que impulsan
la investigacién y la economia (Vargas Hernandez,
2012) (Cabrera Martinez & Vidal Ortega, 2017).
Por otro lado, el legado arquitecténico a partir
del cual la ciudad crecié; hoy en dia estd en peligro
debido a la poca planificacién urbanistica y a la fal-
ta de normativas que promuevan la restauracién, el
cuidado y el uso destinado para estas construcciones
que poco a poco se van restaurando por manos inex-
pertas que involucran materiales y técnicas moder-
nas que desdibujan la arquitectura y el estilo propio
denominado Popaydn colonial (Catrillon Arboledq,
1994), esto no es una oda a las paredes blancas,
es un llamado de atencién a las autoridades y al
publico en general a cuidar un pasado del cual de-
bemos sentir orgullo pues fue testigo presencial de
transformaciones sociales y econémicas regionales
e incluso testigos de tragedias como el terremoto de
1983. Transformaciones sociales que quedan regis-
tradas en un puente sobre el rio molino, el puente
de la custodia construido en 1713 donde sus traba-
jadores ya no eran esclavos, eran obreros que antes
habian sido esclavos y cuyo pago eran tierras al otro

lado del rio Molino. Personajes icénicos sabios de la
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ilustracién nacional como el Sabio Francisco José de
Caldas, investigador, mdrtir y humanista. Historias
que deben ser contadas, transmitidas y protegidas
cuyo simbolismo promete el orgullo de toda una re-
gién como herramientas para edificar una realidad
diferente (Cervantes Reyes, 2012).

Estos son solo dos ejemplos de muiltiples his-
torias que viven dentro de las calles de Asuncién
de Popaydn, donde la animacién digital y todas sus
herramientas anexas pueden generar productos di-
gitales a partir de investigacién histérica en pro de
la divulgacién y conservacién del patrimonio. Es el
caso del presente articulo basado en storytelling del
puente Bolivar o puente del Humilladero, un sitio

emblemdtico de la ciudad.

MATERIALES Y METODOS
Animacién digital para reconstruccién y divulgacién
histérica

La capacidad, adaptabilidad y flexibilidad de
crear cualquier escenario y personajes mediante
técnicas digitales como modelado en 3D para crear
contenido audiovisual e incluso de inmersién donde
el usuario hace parte de la narrativa y se involucra
como un participante en la historia mds que como
absoluto observador (Oleksy & Wnuk, 2016). Pro-
picia oportunidades para emplear dicha técnica y
aportar en la reconstruccién histérica de sitios em-
blemdticos existentes o deteriorados o incluso ya
perdidos (Han, Park, Ban, & Kim, 2013), con el tnico
objetivo de darle al espectador la oportunidad de

comprender el contexto de monumentos, construc-
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ciones importantes por su arquitectura, su papel en
la historia colonial o sitio arqueolégico (Chung, Han,
& Joun, 2015), son ejemplos en los cuales el campo
de la animacién puede y aporta a una visualizacién
mds objetiva y cientifica si se quiere o un poco mds
distendida si es el caso, todo dependerd del publico
objetivo y la necesidad de querer comunicar algo.
Pero todo en el marco de educar mediante una he-
rramienta diddctica que capta la atencién del usua-
rio de manera instantdnea.

La creacién digital es diferente de la digita-
lizacién de espacios existentes ya que la segunda
es realizar un escaneo a modo de copia en digital
del espacio; mientras que la creacién digital intenta
recrear o reconstruir a partir de planos, imdgenes,
dibujos, bocetos o solo con ideas, reconstruir un es-
cenario mediante la capacidad técnica y artistica
del modelador digital, empleando su destreza para
la creacién, sin embdrgo, ambas técnicas van enca-
minadas a la proteccién digital del patrimonio y es
ahi donde el presente trabajo de animacién, intenta
dar luces para promover la conservacién de espa-
cios que en un futuro puedan perderse; incluso por el
afdn de la urbanizacién tengan que ser trasladados
o dejados bajo tierra (Younes, y otros, 2017) como
sucedié con algunos yacimientos arqueolégicos en-
contrados en la ciudad de Popaydn hallados por ac-
cidente en labores de construccién de vias (Patifio
Castario, 2012).

Es asi como el proyecto "“DIVULGACION
HISTORICA DE POPAYAN MEDIANTE CORTOS
ANIMADOS BASADOS EN REALIDAD VIRTUAL
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PARA FOMENTAR LA APROPIACION PATRIMO-
NIAL Y EL TURISMO" a creado un aplicativo de
realidad virtual con experiencias en espacios histé-
ricos con el fin de proteger el patrimonio cultural
de Popaydn basada en un personaje guia represen-
tado por el Quijote de la Mancha; en su dialogo
el observador se enterard de datos histéricos, acon-
tecimientos sucedidos, resefias de importancia que
revalian el entorno cultural patojo, promoviendo
la visita de turistas (Chung, Han, & Joun, 2015),
la conservacién de patrimonio oral e inmaterial, la
cosmovisién y la identidad en su territorio de los
habitantes de Popaydn y la regién que por momen-
tos pareciera no estar en el marco de intereses de
sus habitantes actuales y con alta probabilidad de
incluirlos en una comunidad sin memoria ni capa-
cidad de fomentar y propender por una identidad
cultural, siendo dnfora de multiples costumbres y

muy fdcil adoctrinamiento.

e Produccién de un corto de storytelling de divul-
gacién histérica
Popaydn cuenta con alrededor de 126 puntos em-
blemdticos importantes (Catrillon Arboleda, 1994) y
otro nimero considerable de referencias orales de
historias acaecidas que prometen una mina de ins-
piracién para contar historias, de igual manera el
gran archivo histérico con el que cuenta la ciudad y
sus referencias citadas desde antes de su fundacién
que hacen referencia a un lugar pldcido, de clima
benigno que evocaba la madre patria de los prime-

ros cronistas venideros al nuevo mundo como lo cita
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Pedro Cieza de Leén (Pease GY. 2005) tras su paso
por este valle. La seleccién del primer monumento a
investigar se basé en la importancia y desde luego
la imponencia que su arquitectura genera en el es-
pectador y es icono por excelencia de la ciudad, se
trata del Puente Bolivar hoy conocido como puente
del Humilladero construido hacia 1868 por un arqui-
tecto franciscano venido de ltalia de nombre Fray
Serafin Barbetti (Catrillon Arboleda, 1994), reconoci-
do arquitecto de la época que construyé un total de
11 puentes en toda la encomienda de Popaydn.

Es entonces cuando se da la revisién de textos
bibliogrdficos tanto fisicos como digitales, visitas al
museo Guillermo Leén Valencia y al puente y sus
alrededores, con el fin de asimilar toda su extensién
fisica e histérica para crearlo en archivo 3D y ser ca-
paces de trasladar la historia para contarla en po-
cos minutos, a partir de la construccién de un story
line, guidn técnico, story board que transmita la in-
formacién acertadamente, comunique y conmueva

al observador.

* Juego de roles para crear la interaccién y contar

la historia
Es importante la historia a contar y la forma en que
esta va a ser contada al espectador con el fin de
generar empatia, emocién y finalmente memoria de
lo que se ha visto y escuchado en el producto digi-
tal en este caso un corto qnimodo, debido a e||o, se
plantea contar la historia atreves de la interaccién
de dos personajes que generen evocacién de cuento,

de conta-cuentos de tal manera que uno de sus
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personajes deberia ser una nifia o nifio recurriendo a
su aficién por leer cuentos e historias y aprender. El
plus de este personaje al ser una nifia llamada Ang,
radica en la inclusién del género femenino, indican-
do dulzura y pasién en su interlocucién. El siguiente
personaje fue quizd un intento por rescatar un rela-
to de gran invencién que incluso estd conectada con
la ciudad de Popaydn gracias a un relato de su me-
moria oral creado por el poeta Guillermo Valencia y
ajustado en una frase del poema Canto a Popaydn
que enclava al Quijote de la Mancha para siempre
en la ciudad blanca y usado como inspiracién para
muchas obras como la Apoteosis a Popaydn creada
por el maestro pintor Efrain Martinez quien lo cifie
a un roble vigilante de la ciudad. Incluso el mismo
Saavedra pudo estar destinado a Popaydn cuando
era una encomienda Espafiola como administrador
de las minas de oro pero por cuestiones del destino
fue un colega suyo quien fue designado en dicho
cargo pero la mala fortuna lo obligé a regresar a su
patria a raiz de una invasién de pardsitos propios de
la regidn, los cuales a su llegada a la casa de Saa-
vedra lo afectaron también hasta provocarle fiebres
y delirios que generarian la famosa aventura del se-
fior Quijano, quien después de su peripecia en busca
de su amada, termina atravesando el océano y llega
a Popaydn donde hoy reposan sus restos (Iragorri,
2004): (Valencia Calle, 2014). Por tal motivo ese lazo
de fantasia, historia y literatura generan el senti-
miento perfecto que desea transmitir el personaje
que actia como guia de la ciudad de Popaydn en

“Quijote cuéntame un cuento”.

cultural de la ciudad de Popaydn
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e Proceso de creacién del corto animado
Partiendo de informacién primaria y secundaria
acerca de la historia del Quijote antes mencionada
(Iragorri, 2004), del libro leyendas extraordinarias
de Popaydn (Valencia Calle, 2014) y el libro muros
de bronce del historiador (Catrillon Arboleda, 1994),
se propone un boceto de historia o una idea previa
al guién con el fin de dilucidar el mecanismo, funcién
y flujo de la historia a contar (storytelling) apoyado
en dos personajes y la creacién digital del puente
del humilladero para lo cual es necesario realizar
visitas a campo con el fin de determinar tomas y es-
cenas que cuenten adecuadamente el estilo narrati-
vo propio del equipo, visionando el producto para a
tener una secuencia de episodios.

Para esquematizar la estructura de la narra-
cién se recurrié a una técnica basada en esquelas
donde se muestran los personajes y la interaccién
de manera vertical por escena y posteriormente se
agregan espacios y sitios donde se desarrolla con el
fin de mostrar la secuencia.

Posteriormente se construye el story line donde
se sintetiza el tema central de la historia es decir la
trama de donde se parte como insumo para el boce-
to del guién donde se precisa como tal los didlogos
e interacciones de una manera clara y concreta des-
cribiendo el tiempo y los escenarios a mostrar en la
produccién.

A partir de estos insumos documentados se
pasa a la realizacién del arte o conceptualizacién
del arte que el equipo quiere mostrar en el producto

final para ello se realiza una busqueda de perso-
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najes similares con el fin de visionar posibles carac-
teristicas comunes que pudieran aclarar el disefio
y de cierta manera darle un sentido psicolégico y
realizable técnicamente en los tiempos propuestos
y que resultare prdctico a la hora de llevarlos a la

construccién en los software de modelado y disefio

(ver imagen 2)
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Figura 1. Boceto final del Quijote y Ana

En paralelo se crean los escenarios donde se
desarrolla el storytelling con el fin de proporcionar
la conceptualizacién y decidir en qué técnica serdn
elaborados ya sea en 2D o 3D de lo cual depende el
tiempo de ejecucién de la produccién.

A partir de estos insumos se elabora una se-
cuencia de imdgenes con movimiento para observar

la interaccién y la capacidad de animacién de cada
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escena, esto se denomina animatic ( ver imagen 4)
donde se muestra entre otros aspectos las escenas
ya identificadas y separadas en secuencias; el tiem-
po de duracién total, el cual se deberd tener como
referencia constante, esto posibilita el disefio de
escenas y tomas nuevas o mejores encuadres para
narracién visual, que es muy importante dado que
se pretende mostrar el monumento en mencién al
punto de querer visitar fisicamente el sitio.

Dicha secuencia de imdgenes tiene una conti-
nuacién légica y se emplea como boceto de la anima-
cién total y no necesariamente deben corresponder
a los personajes y escenarios totalmente terminados;
se elaboré y acoté en planillas que correspondian a
una secuencia de tiempo y numeracién para su pos-
terior animacién en Photoshop.

La etapa de preproduccién es esencial para
poder llevar a buen término el corto final, inclu-
so se deben valorar los tiempos de trabajo en un
cronograma para que cada integrante del equipo
funcione como un engranaje del proyecto y vaya
consolidando los productos de cada tarea o activi-
dad asignada sin embargo, debido a la temprana
etapa en el proceso de aprendizaje no fue posible
cumplir con los tiempo auto impuestos y se opté
por adicionar 2 meses mds a los 6 meses reglamen-
tarios de la etapa de produccién, sin embargo, esto
no es falencia de la planeacién aunque se puede
ver afectada por la subestimacién en el tiempo de
ejecucién de algunas actividades pero todo es par-
te de la experiencia adquirida con la produccién

del corto.
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A partir de los insumos recogidos de la inves-
tigacién se propone la elaboracién de un opening o
corto de apertura previa a la historia a contar en el
episodio, esto con el fin de darle contextualizacién al
observador del porqué se cuenta la historia a través
del Quijote. De igual manera se decide emplear la
técnica de animacién en 2D ya que este tipo de ani-
macién en este caso es muy explicativa y atil para
esta parte del producto final (ver imagen 5) y 3D

para contar la historia central.

*  Modelado de personajes 3D

La técnica de creacién de personajes en 3D va su-
peditada a las caracteristicas de movimiento del
persondje lo cual debe estar claro desde el momen-
to que se selecciona el personaje para trabajar, se
basa en la creacién de multiples poligonos general-
mente de cuatro lados y uso de biseles con el fin
de dar sensacién de volimenes suaves o rectos si
es el caso, consiste en copiar de un objeto en 2D o
blueprint que hace las veces de calco o guia para
realizar a mayor semejanza el disefio deseado. El
personaje tiene que pasar por una serie de etapas
con el fin de estar listo para generar proceso de
animacién y puesta en escena estas son: modelado
(imagen 6), rigging-skinning (imagen 7) y texturiza-

do (imagen 8).

cultural de la ciudad de Popaydn
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Figura 2. Modelado

* Proceso de animacién y postproduccién

El animador ajusta los personajes en el escenario
e inicia el proceso de darle vida mediante movi-
mientos a cada extremidad, estos movimientos van
cifrados por pequefios segmentos de tiempo deno-
minados frames ubicada en una barra de tiempo,
es un proceso casi repetitivo que exige la mayor
concentracién y atencién al detalle, ya que de ello
depende la “actuacién” de un personaje que ha es-
tado en construccién, es el punto crucial en donde
todo el esfuerzo anterior de investigacién y creacién
debe superar para que el producto sea agradable y
convincente, es importante que se cuente con esce-
nas previamente cuantificadas lo que depende del

audio de (imagen 9).
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Figura 3. Animacién de los personajes

En posproduccién se ajustan aspectos como la
iluminacién generando mayor expresividad y calidad
en los efectos visuales de todo el ’rrabqjo efecfuado;
de igual manera se realiza el proceso de render que
viene dado por el procesado de las imdgenes dividi-
das en frames animados, aportando una alta defi-
nicién en una éptima resolucién donde se ha querido
adicionar un efecto caricatura para la animacién
en 3D con un plugin de maya denominado arnold
toon shader (imagen 10), adiciondndole un sistema
de delineado en negro que lo acerca a un acabado
tipo cartoon. La iluminacién y el render es un pro-
ceso inseparable e ineludible que genera un gran
impacto visual, forma y textura en los componentes

de la animacién.

e Redlizacién de aplicativo
Para la realizacién del aplicativo en el cual se unen
todos los productos realizados, tanto animaciones

como los paseos virtuales, se redisefio el personaje
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para darle una mejor experiencia al usuario y que
tenga un nivel de inmersién mas alto. El aplicati-
vo fue realizado en la herramienta Unity, disefiado
para la plataforma HTC VIVE con los contenidos y
paseos virtuales para los escenarios de puente del
Humilladero, puente de la custodia y morro de Tul-
cdn, el personaje dialogaba diciendo los tatos mas
importantes del escenario o monumento y se inte-
ractuaba con los obje’ros encontrados en las exca-
vaciones arqueolégicas, por otra parte pretendemos
que la aplicacién continue expandiéndose a otros
contenidos de la ciudad para luego ser replicada
para otras ciudades con la financiacién de alcaldias,
entidades de educacién y empresas de turismo que

estén interesadas en atraer nuevos usuarios.
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Figura 4. Aplicativo realidad virtual.

RESULTADOS Y DISCUSION

El proyecto se propuso abarcar cuatro sitios emble-
mdticos, El morro de Tulcdn, el puente del Humi-
lladero, El Puente de la custodia y la torre del reloj
ya que las historias que los rodean son atractivas
y proponen un escenario donde confluyen el mito,
cuento y acervo cientifico, en ese sentido la arquitec-
tura en cuestién aun sigue en pie su uso cotidiano
por propios y visitantes generando una conexién vi-
vencial al momento de exponer al usuario al pro-
ducto virtual final; a partir de aqui se realiza una
investigacién bibliogrdfica mediante recopilacién de
articulos, libros etc, op|iccmdo la |c’)gica de la mine-
ria de datos que propende por sustraer mediante
biusqueda de palabras clave la informacién requeri-
da o identificacién de puntos importantes en bases
de datos digitales. Asi fue como se crearon 4 guiones

literarios con sus respectivos guiones técnicos, gene-

rando un nimero similar de storyboard y animatic.

Para la realizacién de la aplicacién se procedié
a mejorar en el sentido técnico y artistico deseado
para la realizacién del aplicativo. Un aspecto que
tratara de reflejar ciertos rasgos que fueran mds
evidentes en el personaje, por ende se modelo des-
de cero, para el modelado se utilizan programas de
3D, en este caso el software de autodesk (Maya
3D); una vez se obtiene el objeto tridimensional,
dentro del mismo se procede a crear un Mapeado
(UVS) el cual permitird darle un texturizado al per-
sonaje (“Pintarlo”), proceso que puede ser realizado
en software 2D tal como Adobe Photoshop, cabe
mencionar que no basta con solamente tener un
objeto modelado y texturizado, pues seria algo sin
vida si hablamos metaféricamente, para ello se de-
ben agregar procesos fundamentales para el desa-
rrollo del personaje los cuales son el Rigging, el cual
consiste en configurar una serie de "huesos” (joints)

en el interior de la malla o superficie del persondije,
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los cuales serdn los encargados de darle movilidad
a las partes que se requieran, éste proceso va de la
mano con el Skinning, donde se distribuye “pesos”
de la “piel” ddndole caracteristicas de naturalidad,
estos son controlados por un grupo de “hueso” para
la movilidad de la

respectiva parte del cuerpo u objeto, en otras
palabras, el Skinning es la asignacién de valores
que genere una flexién de la malla capaz de verse
natural sin generar comprensiones o abultamientos
poco naturales. Por otro lado se asignan controlado-
res, los cuales servirdn para la posterior animacién y
son ubicados en la periferia de cada articulacién y/o
punto clave para la animacién del persondaje, con
lo cual se termina la preparacién del mismo para
iniciar la fase de animacién frame to frame para
darle “vida” al personaje mediante movimientos y
gestos para expresar y darle un énfasis al didlogo
que genere empatia y conexién con el usuario. Las
animaciones fueron integradas una vez elaborados
los escenarios y los audios en la plataforma Unity

La sinergia entre ADSI (Analisis y desarrollo
de sistemas de la informacién) y animacién digital,
promueven interacciones capaces de lograr produc-
tos de alta aplicabilidad, desarrollar en conjunto
iniciativas que logran encadenar los conocimientos
adquiridos, en este caso el desarrollo del aplicati-
vo basado en la plataforma unity para realizar los
contenidos necesarios del aplicativo, en este punto
se conté con la participacién activa y pertinente del
instructor Jonatan Lemos, cuya metodologia pro-

puesta fue la construccién de ejercicios que fueron
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realizados en el proceso de adaptacién a unity, en
este proceso detectamos muchos puntos débiles en
la tecnologia implementada.

En el proceso de desarrollo se genera la vincu-
lacién de talento humano de guianza turistica cuyo
objetivo principal fue el desarrollo de un guién inter-
pretativo del escenario morro de Tulcdn, realizando
una investigacién anexa a la generada inicialmente
aunada a un proceso de revisién periodistica, este
producto se suma

como material de apoyo y complemento al uso
del aplicativo, ademds que permite la planeacién de
una sesién de entrenamiento a guias en el aplicativo
en el futuro.

Con el apoyo de la instructora Ariadna Rosero
se generd el disefio del mend y el flujo de usabilidad,
el cual programé el aprendiz ADSI. Siendo integrados
los contenidos se procede a realizar los scripts que
permiten el funcionamiento y la navegacién del apli-
cativo, el movimiento en los escenarios, la animacién
el sonido y el interactivo implementado, todo esto
probado en la plataforma HTC VIVE, como producto
final se obtuvo una aplicacién Alpha de pruebas, in-
tegrando paseos virtuales en los dos escenarios en los
cuales no se integraron animaciones. Para finalizar el
proceso de desarrollo se tomé el aplicativo generado
por Unity y se generé un Setup (instalador del apli-
cativo) el cual permite instalar la aplicacién, se tested
con los integrantes del proyecto dado que el uso del
dispositivo HTC VIVE requiere contacto directo con
la cara del usuario limitando el acceso a la experien-

cia virtual debido a la contingencia sanitaria.
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El proyecto tuvo participacién en el evento de
la RedColci EDESI (Encuentro Departamental de
Semilleros de Investigacién) donde se presenté el
proceso realizado hasta el momento (70% de de-
sarrollo) esta participacién fue muy importante por
la evaluacién realizada por los jurados, se obtuvo un
total de 88 puntos sobre 100 alcanzables lo cual es
muy importante para los resultados obtenidos hasta
el momento y las proyecciones de los integrantes
desarrolladores al ser la primera participacién del
grupo ejecutor en un evento que recoge las principa-
les universidades de la regidn.

Debido al problema de salud publica global
generada por el nuevo coronavirus covid 19; el de-
sarrollo del proyecto se afecté en sus alcances y
logros propuestos, debido a la nula disponibilidad
de herramientas técnicas idéneas, las cuales fueron
restringidas en su uso e ingreso a las instalaciones
de los centros educativos del SENA. Esto obligé a
tomar decisiones de disminuir el alcance de produc-
cién y enfocarse solo a dos narrativas: el puente del
humilladero y el morro de Tulcdn el cual fue de ma-
yor duracién debido a la informacién obtenida, por
esta misma razén las pruebas con usuarios fueron
limitadas, se realizo con aprendices del tecnélogo
en animacién digital del SENA dividido en tres se-
siones, siendo un total de aprendices de 15 personas,
como resultado tuvimos un nivel de satisfaccién de
un 85% y se identificaron puntos para mejorar la

experiencia del usuario.

cultural de la ciudad de Popaydn

Muiiéz, A, Tumbo, J. Lemos, J.

CONCLUSIONES

La animacién digital y el desarrollo de aplicativos
son una herramienta de difusién masiva capaz de
llegar a casi todos los publicos que tengan un equi-
po adecuado y acceso a internet, por ello vemos
cémo es posible desarrollar contenidos que faciliten
la promocién y difusién en pro del turismo local di-
reccionando inclusive a su conservacién para el dis-
frute de futuras generaciones.

A partir de la investigacién histérica y la crea-
cién de contenido digital se suman fuerzas en pro de
proteger la cultura, el patrimonio material e inmate-
rial de una regién. Mediante la conservacién en me-
dios digitales de gran capacidad de difusién y asi-
milacién por casi cualquier publico, promoviendo el
desarrollo econémico y social gracias a la capacidad
de convocatoria y recepcién que tienen los recursos
digitales animados enfocados a la atraccién de pu-
blicos en busca de turismo cultural y de experiencia.

Por otro lado, el legado cultural de una regién
pone de manifiesto sus costumbres y cosmovisién,
por lo tanto, cualquier herramienta que puede em-
plearse en pro de manifestar, cultivar, divulgar, pro-
mover e incluso aprovechar, debe ser empleada ya
que se plantea como una manera de poder generar
procesos de reivindicacién y conservacién al ser par-

te del colectivo.
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