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Resumen 

 

En este trabajo encontraremos la definición del apoyo visual que se realiza para el proyecto 

de Vestuario, Patrimonio y Comunidad. Inventario de productos vestimentarios tradicionales en 

Antioquia el cual busca vincular el conocimiento alrededor de diferentes técnicas artesanales 

asociadas al desarrollo de productos vestimentarios. 

 

El trabajo se inicia con la búsqueda de los requisitos visuales del proyecto en el marco de 

museografía digital, seguidamente se elaboran de bocetos arquitectónicos para la 

conceptualización del mapa principal, ilustraciones de medios orientativos y descriptivos que dan 

a entender las ubicaciones en el museo digital y unas fichas descriptivas que dan a conocer los 

datos de los diferentes artefactos representados dentro del museo.  

 

Se seleccionó la forma de eneágono, figura de nueve caras, conectado a cuartos en forma de 

pétalo permitiendo el flujo continuo con todas las habitaciones y un espacio amplio para el 

posicionamiento de artefactos sin obstrucción en un camino elegido. Para el uso de herramientas 

de orientación se eligió señalética con textos informativos cómo medios comunes de orientación 

en el que se da a entender cuáles las zonas por las se hace el recorrido diferenciando las nueve 

subregiones de Antioquia, por último se realizan las fichas descriptivas de los setenta artefactos de 

las nueve subregiones individuales diferenciadas por el color asignado a cada habitación.



  

 

Introducción: 

 

El proyecto de Minciencias Vestuario, Patrimonio y Comunidad. Inventario de 

productos vestimentarios tradicionales en Antioquia busca reconocer los saberes 

artesanales y tradicionales del quehacer de las comunidades del departamento al día de hoy, 

refiriéndose exclusivamente a productos que tienen que ver con el cuerpo y los vestidos. El 

proyecto tiene como fin el propiciar conocimiento ancestral que hace parte del patrimonio 

inmaterial del territorio para ser activado tanto en las comunidades que aún lo conservan y 

lo transmiten, como el resto de la sociedad sea partícipe del reconocimiento y la 

importancia de dicha expresión como parte de su vida social y cotidiana  (UPB et al, 

2020).  

 

Este trabajo monográfico da cuenta, del proceso en investigación formativa al interior 

del Semillero de Investigación LILA, en el que se toma el tercer objetivo del proyecto 

Vestuario, Patrimonio y Comunidad, la experiencia Tecnológica, para crear un museo en 

realidad virtual, que sirve a los usuarios como cercanía directa con los artefactos del 

inventario, específicamente esta monografía se enfoca en las necesidades visuales que 

requiere la experiencia tecnológica del proyecto, dado que es un requisito a la hora de 

socializar los resultados con el público, y una muestra de calidad cuando se publicita el 

resultado final del mismo dando un apoyo conceptual para definir las características 

arquitectónicas del espacio a trabajar en el museo en realidad virtual y apoyando a la hora 

de informar sobre las ubicaciones y artefactos diferenciados en todo el museo. En su parte 



  

final se muestra el proceso de Ilustración de bocetos arquitectónicos, creación de una 

simbología de orientación y medios informativos y finaliza con el diseño de las fichas 

descriptivas de los artefactos vestimentarios para el museo. 

 

Los resultados de este trabajo se desarrollan en tres etapas; comenzando con el análisis 

de la mejor forma para la movilización al interior del museo en realidad virtual y la 

ilustración de bocetos arquitectónicos para la distribución de habitaciones, luego se 

consulta y compila la información descriptiva de las diferentes subregiones de Antioquia, 

seleccionado dos medios de orientación, y seguidamente se ilustran las figuras y se plasman 

la información correspondiente de cada figura para su posicionamiento en el museo, 

finalmente se compilan los datos e imágenes de los 70 artefactos del proyecto y se diseña 

una plantilla en común para todas las fichas de los artefactos pertenecientes a cada 

subregión de Antioquia. 

 

  



  

Capítulo 1 El problema: 

 

El proyecto “Vestuario, Patrimonio y Comunidad. Inventario de productos 

vestimentarios tradicionales en Antioquia” busca vincular el conocimiento alrededor de 

diferentes técnicas artesanales asociadas al desarrollo de productos vestimentarios (UPB et 

al, 2020), y tiene como objetivos específicos los siguientes: 

1. Caracterizar las técnicas artesanales asociadas a la elaboración de productos para 

el cuerpo vestido en el departamento de Antioquia, mediante el levantamiento y 

sistematización de información en las dimensiones técnico-productivas y 

socioculturales de las comunidades artesanales. 

2. Analizar las estrategias de enseñanza-aprendizaje de los oficios y técnicas en las 

comunidades de práctica como recurso para la divulgación del conocimiento 

tradicional artesanal. 

3. Desarrollar una estrategia de divulgación del conocimiento tradicional artesanal a 

través de la experiencia mediada con tecnologías digitales para el apoyo en 

procesos de ideación, creación y producción artística. 

 

El tercer objetivo del proyecto se enfoca en desarrollar una experiencia tecnológica 

con un museo en realidad virtual, para el desarrollo de este es importante crear una línea 

visual orientada al trabajo de museografía cuyo principal interés es dar a conocer los saberes 

artesanales y tradicionales del quehacer de las comunidades del departamento al día de hoy, 



  

refiriéndose exclusivamente a productos que tienen que ver con el cuerpo y los vestidos, 

información obtenida en el inventario de productos vestimentarios del proyecto. 

Para el desarrollo del museo en realidad virtual se necesita definir una línea gráfica de 

colores, formas y simbología, señalética y fichas que especifican las características de los 

artefactos de la exposición y que pueda caracterizar el aspecto tradicional de Antioquia 

informando sobre los distintos artefactos y características de las subregiones 

correspondientes divididas alrededor del mapa del escenario. Se requiere de un modelo 

visual con el cual se pueda iniciar la conceptualización de los espacios en el museo en 

realidad virtual, asegurando que los usuarios puedan realizar un recorrido continuo con una 

orientación adecuada entre las diferentes subregiones. 

 

 

  



  

Capítulo 2 Justificación: 

 

Desde el proyecto de Minciencias, Vestuario, Patrimonio y Comunidad surge la 

premisa de desarrollar un inventario de los artefactos vestimentarios artesanales de la 

región antioqueña, teniendo en cuenta los procesos técnicos y creativos que implican su 

producción. Desde esta perspectiva se busca generar y transmitir conocimiento tanto de las 

técnicas artesanales tradicionales como de los objetos que integran el patrimonio cultural 

inherente a este territorio (UPB et al, 2020), los resultados de la experiencia tecnológica 

para el proyecto justifican el trabajo de esta monografía. 

 

De igual desde las políticas de ciudad, se puede evidenciar la pertinencia de este 

trabajo de grado y su conexión con la política de entidades museales de Medellín  (Alcaldia 

de medellin, 2015) la cual dice que: 

 mediante el Acuerdo Municipal N° 14 de julio 17 de 2015, un conjunto de 

acciones y decisiones que buscan el reconocimiento, la valoración, consolidación 

y proyección de los museos de la ciudad, así como la solución de problemáticas 

como las necesidades de organización como sector, el fortalecimiento de su 

capacidad institucional, la cualificación del personal en prácticas y procesos 

relacionados con la conservación de sus colecciones, el diseño y ejecución de 

programas educativos para sus públicos y, en especial, todo lo relativo a unas 

mejores dinámicas en términos de interlocución y trabajo colaborativo. 

 

 

Con esto se puede afirmar el interés que se tiene por fortalecer, promover y potenciar 

una mejora en el posicionamiento de los museos como entidades que promueven la 

cultura, la educación y el encuentro de la ciudadanía alrededor del patrimonio cultural. 

 



  

Como estudiante de tecnología en gestión del diseño gráfico conozco la importancia y 

la necesidad de mantener una línea visual dentro de un proyecto de realidad virtual, la 

primera impresión en un usuario es la idea qué este se va a llevar de un proyecto y sus 

características. Cualquier realidad espacial es fuente de innumerables estímulos que 

generan un proceso perceptivo muy complejo en un individuo (Gomes, Aquilué, & Roca, 

2017). Con esto se entiende que un museo realidad virtual no solo permite el aprendizaje, 

sino que deja una serie de experiencias a los usuarios, iniciando con su apariencia que será 

siempre la primera parte a juzgar en una exposición museográfica. 

 

El proyecto vestuario patrimonio y comunidad busca dar a conocer los artefactos 

vestimentarios de Antioquia ofreciendo información de sus características por medio de 

descripciones claras que den a entender la importancia de los mismos, y recordando autores 

como Testón (2018) qué nos dice, los museos son los lugares en los que se encuentra 

custodiado el patrimonio cultural y, por tanto, podemos considerarlos un recurso 

imprescindible para entender la identidad, el pasado y el futuro de cualquier sociedad (p.5). 

Por lo cual este museo virtual más que ser un medio de enseñanza es un medio de 

preservación para la cultura de la región antioqueña. 

 

 

 

  



  

Capítulo 3 Objetivos: 

 

El objetivo general:  

Desarrollar una línea visual de apoyo a la experiencia tecnológica para su aplicación 

en museografía digital en el proyecto de Minciencias Vestuario, Patrimonio y Comunidad. 

 

Los objetivos específicos:  

1. Ilustrar bocetos arquitectónicos como concepto de los escenarios dentro del museo 

digital para su uso en la experiencia tecnológica del proyecto de Vestuario, 

patrimonio y comunidad. 

2. Crear simbologías de orientación y medios informativos para la movilidad en el 

museo de realidad virtual como apoyo a la experiencia tecnológica del proyecto 

vestuario, patrimonio y comunidad. 

3. Diseñar fichas informativas descriptivas de los artefactos para ser utilizados dentro 

del museo en realidad virtual como apoyo a la experiencia tecnológica del proyecto 

vestuario, patrimonio y comunidad. 

 

 

 

  



  

Capítulo 4 Referentes teóricos 

 

La línea visual es un aspecto esencial en la elaboración de una experiencia 

tecnológica, (App, Museo digital, etc) ya que este da una buena impresión a los usuarios. 

Como Martín y Goicoechea (2010) afirman “En nuestro tiempo nadie puede dudar del 

poder de la imagen y de su importancia como herramienta para comunicar, matizar y 

reforzar cualquier tipo de información.”(p.35). Conociendo la gran importancia que tiene 

no se puede permitir el hecho de generar una mala línea gráfica ya que esto ocasiona que 

sin importar la funcionalidad de este no se pueda apreciar como un producto de calidad.  

Presentar los colores adecuados a las temáticas tratadas junto a un apartado gráfico 

agradable aumentan el agrado e interacción por parte del usuario que busca un grado de 

calidad en lo que consume. 

 

La simbología de orientación y los medios informativos son requeridos para 

dirigir a los usuarios y dar a diferenciar las distintas zonas respectivas del museo digital. 

Dicho por Arnaiz y Rodríguez. (2016) Los humanos somos «animales simbólicos». 

“También son importantes herramientas para comunicarse y regular a los otros, son base 

para el desarrollo de los conceptos y de sistemas semióticos más complejos, como el 

lenguaje, el dibujo o el número.” (p.9). Por lo que es la herramienta más práctica a la hora 

de informar al visitante sobre su posición en un área amplia. 

 



  

En el apartado arquitectónico del museo digital la forma es el aspecto esencial del 

recorrido un fallo en este puede repercutir de forma negativa en el traslado del usuario en 

el mapa, por lo que se debe encontrar la mejor manera de que un recorrido incluya todas 

sus partes a destacar sin afectar al traslado en el mapa. Con el orden correcto en base a la 

forma debería de poderse ver todas las exhibiciones del museo digital y atraer la atención 

del visitante a sus diferentes secciones manteniendo la simetría ya que como Hernández 

(2020) Afirma: 

La forma que preferimos es la que con más simetría contiene mayor número de 

lados, o la que, con mayor número de lados presenta mayor simetría. Así, en la 

forma de las piezas de los edificios se prefiere el cuadrado al triángulo, el 

hexágono al cuadrado, el octágono al hexágono, y el círculo al octágono. La 

simetría es la misma en estas figuras; pero el número de partes es mayor en las 

que más nos agradan. (p.74)  

 

Por lo que en base a esto se busca una figura funcional que agrade al público 

general ya que, aunque esto parece un concepto básico para todos no es proceso mental 

tan simple como dice Gomes, Aquilué y Roca. (2017) Cualquier realidad espacial es 

fuente de innumerables estímulos que generan un proceso perceptivo muy complejo en un 

individuo, y que constituye una premisa esencial en la labor del arquitecto. (p.206). 

Dando a entender que la forma del espacio afecta al criterio del usuario sobre el lugar en 

el cual se traslada aun sin tener conciencia de ello.  

 

Dicho en la universidad nacional de Colombia (2020) La relación de los museos 

con las nuevas tecnologías tiene el mismo carácter que el acceso a lo digital en todo el 

país. Hay grandes dificultades. sabiendo esto la museografía digital busca ofrecer un 



  

espacio por el cual caracterizar las mismas regiones en las cuales se busca promover la 

enseñanza histórica.  

  



  

Capítulo 5 Metodología 

 

Según García y Muñoz (2009) “la principal diferencia del paradigma tecnológico 

respecto a los paradigmas clásicos, cuantitativo y cualitativo, es que en esta visión del 

mundo estamos más preocupados por transformar la realidad que por darle una explicación 

o comprenderla. Sin embargo, esto no significa que no se esté interesado en conocer la 

realidad, sino que el conocimiento que se busca obtener, extraído de la realidad, sea 

operativo o ejecutable…”, de igual forma, García propone una metodología de 

investigación tecnológica, que podemos adaptar a la producción propuesta visual para el 

museo en Realidad Virtual, con ello seguimos un plan de trabajo mediante el diseño de la 

línea visual basado en tres momentos, cada una da cuenta de los procesos necesarios para 

dar solución a los tres objetivos específicos planteados en este trabajo. 

 

Momento 1: Se ilustran los bocetos arquitectónicos para la conceptualización de los 

escenarios dentro del museo digital, las actividades qué se realizan son:  

1. Boceto arquitectónico: Se elabora el diseño arquitectónico de toda la propuesta de 

museografía digital: 

- Se consulta la forma adecuada para la distribución de diferentes secciones 

por habitación. 

- Se ilustra una habitación con las medidas adecuadas para su distribución 

en las 9 paredes del eneagono central.  

 



  

Momento 2: Creación de simbologías de orientación y medios informativos para 

la movilidad en el museo digital, las actividades qué se realizan son:  

Orientación: Se elaboran medios visuales informativos para el interior del museo digital: 

Se consultan los medios más comunes de orientación usados en antioquia y se 

seleccionan dos. 

2.1 Señalización: Se ilustran figuras distintivas en forma de flecha por habitación según el 

color de cada subregión individual.  

2.2 Texto informativo: 

- Se recopila la información ya buscada de las subregiones individuales. 

- Se plasma los datos correspondientes con un texto blanco en un fondo negro.  

- Se plasma los datos correspondientes con un texto negro en un fondo blanco. 

 

Momento 3: Se diseñan fichas informativas descriptivas de los artefactos dentro del 

museo digital, las actividades qué se realizan son: 

- Se compilan los datos e imágenes de los diferentes 70 artefactos del proyecto. 

- Se diseña una plantilla en común para todas las fichas divididas por subregión.  

- Se dividen las fichas por los artefactos pertenecientes a cada subregión individual. 

 

  



  

Capítulo 6 Resultados 

 

Los resultados obtenidos en este trabajo en cada uno de los momentos son los 

siguientes: 

 

Momento 1: Se ilustran los bocetos arquitectónicos para la conceptualización de 

los escenarios dentro del museo digital, las actividades qué se realizan son:  

Boceto arquitectónico: Se elabora el diseño arquitectónico de toda la propuesta de 

museografía digital: 

1.1. Se consulta la forma adecuada para la distribución de diferentes secciones por 

habitación. 

Para la resolución de cómo debía de organizarse las diferentes subregiones 

presentadas en el museo digital se propone el desarrollo de esta en una forma de eneágono 

(forma de 9 caras) en el cual cada habitación será orientada adyacentemente a una de sus 

caras, mientras la parte central de esta es usada como lobby conectando con todas las 

habitaciones facilitando el movimiento en el museo digital. 

 

1.2 Se ilustra una habitación con las medidas adecuadas para su distribución en las 

9 paredes del eneágono central. 

 

1.2.1. Habitaciones de pétalo. 



  

La forma que se emplea en las 9 habitaciones sería en forma de pétalos ver la 

Figura 1, dando un aspecto de flor al mapa completo caracterizando la flora que se tiene 

en Antioquia y dando el espacio requerido para los distintos artefactos. 

 

 

Figura 1Museo habitaciones de pétalo 

El Dibujo arquitectónico está en perspectiva elevada del mapa entero del museo digital 

orientado a cuartos de camino obligatorio en zik zak con forma de pétalo dejando un 

espacio extenso para la división de los artefactos expuestos dentro de cada subregión. 

 

1.2.2. Habitaciones  

Alternativamente se pensó en una forma más centrada, en la cual el espacio era 

más cerrado ver la Figura 2, ya que ésta se orientaba a que las habitaciones cambiasen 



  

los objetos de su interior minimizando el contenido dentro de estas al orientarse a un 

artefacto por selección. 

 

 

Figura 2 Mapa Museo mecánico 

Dibujo arquitectónico en perspectiva superior del mapa entero del museo digital orientado 

a cuartos de camino obligatorio en el cual los visitantes pueden seleccionar el artefacto a 

investigar por cada subregión y municipio. 

 

1.2.2.1 Interacción 



  

En el interior de la habitación se encontrarían dos paneles unidos enfrente de la 

puerta de ingreso para ver la Figura 3 , en el primero se seleccionaría el municipio y en el 

segundo el artefacto que se desea conocer. Ver figura:  

 

 

 

 

Figura 3 Panel Interior 

Dibujo arquitectónico en 3D de perspectiva elevada que visualiza las características de una 

habitación mecánica con dos paneles de selección que separan municipio y artefactos con 

un pasillo consecuente y centrado en un objeto por selección. 

 

Al hacer una selección en el primer panel el segundo descenderá y hacedera para 

mostrar el artefacto correspondiente al municipio y al hacer una selección en el segundo 



  

panel los objetos cambiarán sus lugares descendiendo y ascendiendo respectivamente 

centrando la atención en un solo artefacto elegido ver la Figura 4.  

 

  

   

Figura 4 Objetos de interior 

Dibujo arquitectónico en 3D que visualiza la perspectiva de los visitantes en la alternativa 

de un museo mecánico y centrado en un objeto por selección de paneles, en un pasillo de 

objetos explicativos del artefacto a consultar. 

 

Momento 2: Creación de simbologías de orientación y medios informativos para 

la movilidad en el museo digital, las actividades qué se realizan son:  

Orientación: Se elaboran medios visuales informativos para el interior del museo digital: 



  

2.1 Se consultan los medios más comunes de orientación usados en Antioquia y se 

seleccionan dos. 

Para orientar sobre la división de las distintas subregiones de Antioquia y el 

reconocimiento de la cultura de las subregiones, se utilizaron medios informativos 

basados en las regiones y las características que se les fueron dadas para su clasificación 

en el proyecto. Los medios seleccionados son señalización y textos informativos. 

 

2.1.1 Señalización 

Se ilustran figuras distintivas en forma de flecha por habitación según el color de cada 

subregión individual.  

En la orientación dentro de los cuartos del museo digital se realizaron señaléticas basadas 

en el diseño del proyecto y los colores de las regiones correspondientes al cuarto al que se 

dirigen ver la Figura 5 que se divide en 9 flechas correspondientes a cada subregión, 

dentro del museo digital. 

 

   



  

   

   

Figura 5 Flechas orientativas 

Flechas que dirigen hacia la siguiente habitación con el color correspondiente a la subregión 

siguiente a visitar, la forma empleada es a base del estilo usado para los diseños del museo 

y se encuentran alrededor de las puertas. 

 

2.1.2 Texto informativo 

2.1.2.1 Se recopila la información ya buscada de las subregiones individuales. 

Se recopiló la información de las 9 subregiones de Antioquia encontrada dentro del 

proyecto y se usó una cantidad de texto lo suficientemente descriptiva para informar 

sobre cada subregión manteniendo las mismas dimensiones y formatos en todas. 

 



  

2.1.2.2 Se plasma los datos correspondientes con un texto blanco en un fondo 

negro.  

Los datos se colocaron en una plantilla y se cambiaron los colores a un texto blanco en un 

fondo negro para añadirse correctamente en el programa de Unity junto con la segunda 

plantilla ver las Figuras 6 que se divide en 9 textos murales en fondo negro con texto 

blanco correspondientes a cada subregión dentro del museo digital. 

 

   



  

   

   

Figura 6 Textos de muro informativo texto blanco en fondo negro 

Los textos descriptivos que se colocan en los cuartos de las 9 subregiones del museo virtual 

informando sobre el lugar del que se sacan los artefactos representados. Los textos están 

divididos por las siguientes subregiones. Bajo Cauca, Magdalena medio, Nordeste 



  

antioqueño, Norte antioqueño, Occidente antioqueño, Oriente antioqueño, Suroeste 

antioqueño, Urabá antioqueño y el Valle de Aburrá.  

 

2.1.2.3 Se plasma los datos correspondientes con un texto negro en un fondo 

blanco. 

Los datos se colocaron en una plantilla y se cambiaron los colores a un texto negro en un 

fondo blanco para añadirse correctamente en el programa de Unity junto con la primera 

plantilla. ver la Figura 7 que se divide en 9 textos murales en fondo blanco con texto 

negro correspondientes a cada subregión dentro del museo digital. 

 

 

  



  

   

   

Figura 7 Textos de muro informativo texto negro en fondo blanco 

Textos descriptivos que se colocan en los cuartos de las 9 subregiones del museo virtual 

informando sobre el lugar del que se sacan los artefactos representados. Los textos están 

divididos por las siguientes subregiones. Bajo Cauca, Magdalena medio, Nordeste 



  

antioqueño, Norte antioqueño, Occidente antioqueño, Oriente antioqueño, Suroeste 

antioqueño, Urabá antioqueño y el Valle de Aburrá.  

 

Momento 3: Se diseñan fichas informativas descriptivas de los artefactos dentro 

del museo digital, las actividades qué se realizan son: 

3.1 Se compilan los datos e imágenes de los diferentes 70 artefactos del proyecto. 

Se compiló la información de los 70 artefactos que abarcaban las 9 subregiones, 

describiendo el municipio, nombre, material, clasificación artesanal e información 

respecto a cada uno de forma individual manteniendo el mismo orden para cada ficha con 

su imagen correspondiente.  

 

3.2 Se diseña una plantilla en común para todas las fichas divididas por 

subregión.  

Se diseñó una plantilla para todas las fichas que sitúa la foto del artefacto en la parte 

superior y la información del artefacto en la parte inferior dando una descripción clara de 

las características recopiladas del mismo para la lectura de los visitantes. 

 

3.3 Se dividen las fichas por los artefactos pertenecientes a cada subregión 

individual. 

Se dividieron las fichas según las subregiones a las cuales pertenecían, diferenciadas por 

color dejando un total de 70 fichas por las nueve subregiones que se divide en 70 fichas 

correspondientes a cada subregión, dentro del museo digital. 



  

 

   

   

Figura 8 Fichas Bajo Cauca. 



  

Fichas de los 6 artefactos tradicionales correspondientes a la subregión del bajo cauca de 

los municipios del bagre, Tarazá, Nechí y Caucasia. Los artefactos representados son, 

joyería en filigrana, cañaflecha, jiquera, atuendo tradicional arriero y atuendo trovador, 

rosario y camándula, alpargatas. 

 

   



  

   

 

 

 

Figura 9 Fichas Magdalena medio. 

Fichas de los 7 artefactos tradicionales correspondientes a la subregión del Magdalena 

medio de los municipios de puerto Berrío y puerto Nare. Los artefactos representados son, 



  

fiesta del retorno, atuendo de pescador cotidiano, desfile de balleneros, jíquera, atuendo 

tradicional arriero y atuendo trovador, rosario y camándula, alpargatas. 

 

   

   



  

   

 

 

 

Figura 10 Fichas Nordeste antioqueño 

Fichas de los 10 artefactos tradicionales correspondientes a la subregión del Nordeste 

antioqueño de los municipios de Yolombó, Amalfi, Anorí y remedios, Los artefactos 

representados son, pañolones, festival del teatro municipal y regional, pantalón coge 



  

puerco, bisutería con alusión al tigre, fiesta del marquesado y la molienda en Yolombó, 

festival de teatro virtual Yolombó, jiquera, atuendo tradicional arriero y atuendo trovador, 

rosario y camándula, alpargatas. 

 

   



  

   

Figura 11 Fichas Norte antioqueño 

Fichas de los 6 artefactos tradicionales correspondientes a la subregión del Norte 

antioqueño de los municipios de don Matías y Yarumal. Los artefactos representados son, 

atuendo tradicional arriero y atuendo trovador, Yarumal, jíquera, atuendo tradicional 

arriero y atuendo trovador, rosario y camándula, alpargatas. 

 



  

   

   

Figura 12 Fichas Occidente antioqueño 

Fichas de los 6 artefactos tradicionales correspondientes a la subregión del Occidente 

antioqueño de los municipios de Dabeiba, Sopetrán y Buriticá. Los artefactos representados 



  

son el sombrero aguadeño, cestería en bijao e iraca, jíquera, atuendo tradicional arriero y 

atuendo trovador, rosario y camándula, alpargatas. 

 

   

   



  

 

 

 

Figura 13 Fichas Oriente antioqueño 

Fichas de los 7 artefactos tradicionales correspondientes a la subregión del Oriente 

antioqueño de los municipios de él Carmen de Viboral y Sonsón. Los artefactos 

representados son bisutería en cerámica, ruana perrileña, taller de artesanía en telares, 

jíquera, atuendo tradicional arriero y atuendo trovador, rosario y camándula, alpargatas. 

 



  

   

   



  

   

 

 

 

Figura 14 Fichas Suroeste antioqueño 

Fichas de los 10 artefactos tradicionales correspondientes a la subregión del Suroeste 

antioqueño de los municipios del Jericó, jardín, Betania, Caramanta, ciudad bolívar, 

concordia. Los artefactos representados son carriel tradicional de 12 bolsillos, chaquiras, 



  

sombrero aguadeño, ruana, atuendo tradicional arriero y vestuario de la mula, atuendo 

tradicional arriero y atuendo trovador, jiquera, atuendo tradicional arriero y atuendo 

trovador, rosario y camándula, alpargatas. 

 

   



  

   

   



  

   

Figura 15 Fichas Urabá antioqueño 

Fichas de los 12 artefactos tradicionales correspondientes a la subregión del Urabá 

antioqueño de los municipios de el Turbo, Apartadó, Carepa y Chigorodó, Mutatá. Los 

artefactos representados son artesanía en calceta de plátano y banano, prendas en saburete 

y molas, accesorios en calceta de plátano, cestería en bijao e iraca, bolsos en zuncho, 

artesanía en totumo, bolsos cestería en calceta de plátano, jíquera, atuendo tradicional 

arriero y atuendo trovador, rosario y camándula, alpargatas. 

 



  

   

   

Figura 16 Fichas Valle de Aburrá 

Fichas de los 6 artefactos tradicionales correspondientes a la subregión del Valle de Aburrá 

de los municipios de Medellín, etc . Los artefactos representados son la mulera, atuendo 



  

tradicional arriero, jiquera, atuendo tradicional arriero y atuendo trovador, rosario y 

camándula, alpargatas. 

       

 

 

 

  



  

Capítulo 7 Recomendaciones: 

 

En el proceso de elaboración de este trabajo se cometieron algunos errores, como es 

en el margen de la sangría en el uso de las ilustraciones de las fichas que al ser colocadas 

en su soporte tuvieron el inconveniente de esconder algunos textos debido a un problema 

de comunicación al no haberse explicado el hecho de que se había cambiado la aplicación 

de la fichas ya que se avía pensado es su uso como una etiqueta por encima del soporte y 

terminó usándose en su interior provocando que partes del texto no quedarán visibles, por 

lo que se recomienda mantener una comunicación clara de la aplicación de las figuras y 

dejar una sangría amplia para evitar obstaculizar la lectura de los usuarios. 

 

Dentro del largo proceso de elaboración del proyecto se pensaron varias ideas que 

podrían haber dado un buen apoyo a la experiencia tecnológica del mismo pero estas no 

se pudieron tomar en cuenta o no se pudieron aplicar, algunos ejemplos son:  

 

1. Un museo mecánico el cual permitiría la investigación de los artefactos de forma 

individual eligiendo el municipio y el artefacto por medio de paneles de selección que 

trasladarían las plataformas ascendentes o descendentes trayendo el artefacto 

seleccionado. Esta mecánica no se pudo implementar debido a que esta daba demasiado 

peso a los archivos del museo ralentizando la experiencia. 

 

2. Un mapa de habitación de recorrido obligatorio el cual permitiría un traslado 

continuo del usuario en una sola dirección para una investigación de los artefactos de 



  

forma individual. No se implementó y se cambió por un recorrido libre de traslado rápido 

por habitaciones. 

 

3. Un sistema de carteles informativos que describiesen las subregiones de una 

forma más característica y tradicional. No se pudo tomar en cuenta y se usó en su lugar un 

sistema de texto descriptivos ubicado en los muros de los cuartos. 

 

En los resultados finales del proyecto se implementaron sugerencias que beneficiaron a la 

experiencia tecnológica como son las habitaciones en forma de pétalo las cuales no solo 

le permitieron dar una forma más característica al mapa sino que ofrecieron un espacio 

amplio para la dispersión de artefactos y muebles en las 9 subregiones. Por lo que se 

recomienda dar una forma más característica a los cuartos ya que a la hora realizar su 

presentación la hace más agradable para el público. 

 

 

 

  



  

Capítulo 8 Conclusiones: 

 

El aporte de una línea visual a un proyecto tecnológico como es la museografía es 

de gran valor ya que la vista es uno de los sentidos más importantes a la hora de evaluar 

cualquier producto y la falta de un buen aspecto visual puede ocasionar rechazo por parte 

de futuros usuarios, por lo que cada resultado del proyecto apoyo a formar un producto de 

calidad. 

 

La línea visual realizada en el proyecto aporto la primera conceptualización 

grafica de la forma por la cual se diseñaría el mapa entero para su posterior amueblado lo 

cual si no se hubiese hecho abría retrasado la realización del mapa y el desarrollo de los 

objetos en su interior. Por lo cual el boceto arquitectónico permitió dar inicio a la idea 

central del museo digital y los siguientes aportes al mismo. 

 

El uso de simbologías de orientación y medios informativos ofreció una fácil 

asimilación de datos para los usuarios en su interacción dentro del museo virtual la cual 

permitió entender más de las zonas a las cuales hace representación cada habitación 

individual. Sin el uso de estos medios informativos los usuarios se trasladarían entre las 

subregiones sin más contexto que el nombre y el símbolo de la misma sin entender las 

características por las cuales estas se destacan. 

 

Con el uso de las fichas informativas se dio una síntesis a cada uno de los 70 

artefactos a mostrar dentro del museo. Estas permiten a los usuarios conocer estos 



  

artefactos ancestrales de diferentes culturas con una lectura breve para un traslado 

continuo en la visualización de los artefactos los cuales son el principal interés del 

proyecto de Vestuario, Patrimonio y Comunidad. 

 

Sin todos estos aportes, la línea visual y la experiencia tecnológica del proyecto no 

podrían haber sido las mismas debido a que estos no solo dieron el inicio a cómo se 

concebiría el diseño del museo si no también un entendimiento claro de las 

representaciones que se hacen dentro de el mismo. 
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Anexos: 

 

id Archivo Descripción 

01 01_Pedestalmecanico.jpg Propuesta mecánica de pedestal intercambiable. 

02 02_Granjero1.jpg Primera propuesta de granjero para la App.  

03 03_Granjero2.jpg Segunda propuesta de granjero para la App.  



  

04 04_Campesino.jpg Propuesta de campesino para la App.  

05 05_Estatua.jpg Propuesta de estatua central del lobby. 

06 06_PocesGranjero1y2.jpg Propuesta poses de granjero para animación de 5 

fotogramas. 

07 07_Ilustracionesapp.jpg Propuestas de aspecto de la app. 

08 08_Vectoresartefactos.jpg Propuestas de decoro para la app. 

09 09_Movimientodeataque.gif Propuesta de GIF para personaje. 

 

 

  



  

 

Para el cumplimiento del tercer objetivo del proyecto se necesita desarrollar una 

experiencia tecnológica definiendo una línea gráfica de colores, formas y simbología. Que 

pueda caracterizar el aspecto tradicional de Antioquia informando sobre los distintos 

artefactos y características de las subregiones correspondientes divididas alrededor del 

mapa. Se requiere de un modelo visual con el cual se pueda iniciar la conceptualización de 

los escenarios en el museo en realidad virtual, asegurando que los usuarios puedan realizar 

un recorrido continuo entre los diferentes cuartos que representan las diferentes subregiones 

y a la vez se debe crear un sistema de orientación que permita al usuario un traslado 

conveniente alrededor del mapa dando a entender no solo la dirección a la que pueda ir sino 

una descripción de la siguiente zona a trasladarse y por ultimo deben de ilustrarse un medio 

por el cual dar una descripción clara de los 70 artefactos tradicionales diferenciados dentro 

del proyecto.  
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