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1. INTRODUCCION

Esta investigacidn surge de la necesidad de proponer un disefio de experiencia cultural por medio de la
virtualidad, que genere impacto en la arqueologia salvadorefia. En ese sentido, se consideré el sitio
arqueoldgico San Andrés por diversas razones: por su alto grado de visitas al afio, su trayectoria de
investigacion y preservacién, por ser un referente en mostrar la arquitectura ceremonial durante la
época prehispdnica en el territorio salvadorefio, y porque actualmente se encuentra en proceso de
restauracién para que la apreciacion de su arquitectura sea mas interpretativa.

El desarrollo de este proyecto multidisciplinario tuvo como objetivo elaborar una propuesta de
experiencia cultural del sitio arqueoldgico San Andrés, que integra un registro de su arquitectura y una
cronologia de sus hallazgos arqueoldgicos a través de un recorrido con inmersion en realidad virtual.

La iniciativa de disefiar un recorrido virtual en este bien cultural se encamind en mejorar la accesibilidad
virtual, el conocimiento y la valoracién cultural de uno de los parques arqueoldgicos mas significativos
del pais. Se compild un registro cronolégico e histérico de los hallazgos arqueoldgicos del sitio y un
levantamiento fotografico para el desarrollo del recorrido virtual, que comprende las estructuras
piramidales de la Acrdpolis y el Museo que conserva el Parque.

El recorrido virtual incluye la trayectoria histérica del Parque a partir de fotografias 360x180°, y cuenta
con informacién narrada en idioma inglés y espafiol. Este recurso se encuentra alojado en un servidor
web y se podra acceder de forma gratuita desde cualquier dispositivo mévil o de cdmputo a través de un
enlace. El recorrido virtual se entregard como transferencia de tecnologia a la Direccién de Patrimonio
Cultural para la difusidn nacional e internacional.

El recorrido virtual, donde se observa el Parque Arqueoldgico San Andrés, busca posicionar a la
arqueologia nacional en la cotidianidad de la sociedad actual, el insertarlo en nuevos campos de accién
e interaccion cultural y, por ende, en darle el valor cultural que este merece.

El proyecto involucré el uso de equipo tecnolégico para el disefio del recorrido virtual y un trabajo de
investigacion documental para fortalecer la educacion cultural. También incluyd un acercamiento con la
poblacién estudiantil para indagar las diversas maneras de entender o explicar el concepto de patrimonio
cultural, y para lograr identificar qué estrategias se pueden utilizar para que el concepto patrimonio
cultural pueda ser presentado a las nuevas generaciones.

Por su parte, el desarrollo de este tipo de proyectos, donde involucre la gestion y participacién de
colaboradores fuera de la institucién, permite que los estudiantes adquieran mayores competencias,
tomando en cuenta que gran parte del desarrollo del proyecto se apoya de estudiantes que ponen en
practica lo aprendido durante su formacion técnica.

Este proyecto esta vinculado con la Proyeccidon Social para el fortalecimiento del acceso al Patrimonio
Cultural Salvadorefio por medios digitales, permitiendo promover y difundir el sitio arqueoldgico San
Andrés y su interpretacion cultural e histérica.

En el informe final, se expone los resultados del proyecto en sus diferentes apartados, tanto desde el
registro documental, arqueoldgico y social, como en el area de informética, funcionamiento del
recorrido, disposicidn del recurso virtual, recopilacidn de datos in-situ. Por ultimo, se refuerza el escrito
con un glosario y anexos relacionados al proyecto.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1. DEFINICION DEL PROBLEMA

La época prehispanica en Mesoameérica se ha propuesto en tres grandes etapas culturales: Preclasico (2,
500 a. C-250d.C), Clasico (250 d.C- 900 d.C) y Posclasico (900 d.C— 1524 d.C). Cada una de ellas evidencio
un conglomerado de patrones culturales que a partir de las intervenciones arqueoldgicas es posible
discutirlas en la actualidad. El sitio arqueoldgico San Andrés esta ubicado a 32 km al oeste de San
Salvador, en el municipio de Ciudad Arce, departamento de La Libertad entre los rios Sucio y Agua
Caliente, y tiene aproximadamente 450 m sobre nivel de mar. San Andrés, es un asentamiento que tuvo
mayor auge en el periodo Clasico tardio (650 d. C—900 d. C). Fue edificado por medio de una Acrdpolis,
la Plaza Norte ubicada al norte del grupo principal, la Estructura-5 conocida como La Campara debido su
la forma y otras estructuras piramidales con escala menor. Por lo anterior, generalmente San Andrés es
considerado como un centro politico, econdmico, religioso y ceremonial del Valle de Zapotitan en donde
se encuentran otros sitios arqueolégicos, tales como Joya de Cerén, El Cambio y Nuevo Lourdes, entre
otros [1]. En el afo de 1940, San Andrés, al igual que el sitio arqueolégico Tazumal, fueron los mas
conservados e investigados, proponiendo que San Andrés mantuvo fuentes relaciones con sitios
prehispdanicos al oriente de Guatemala y el occidente de Honduras [2].

En la actualidad, el sitio arqueoldgico San Andrés es uno de los cinco parques nacionales y ofrece a los
visitantes recorridos guiados por el museo y la zona arqueolégica. Sin embargo, no cuenta con una
herramienta digital que permita a la sociedad nacional y extranjera visitar el asentamiento a través de
dispositivos tecnolégicos, que les ofrezca un acercamiento a las estructuras piramidales desde cualquier
parte del mundo. El tema del patrimonio cultural, en estos momentos se estd viendo muy comprometido
con el disefio de servicios turisticos virtuales, con la valoracién de lugares o sitios patrimoniales a través
de la innovacidn virtual o el marketing digital. En ese sentido, al considerar dichos aspectos, el proyecto
pretende elaborar una innovacién virtual que consista en el desarrollo de un recorrido virtual, donde se
aprecie tanto el museo como la zona arqueoldgica de San Andrés; dicho proyecto se realizé por medio
de fotografias 360x180° en formato Stereographic, el cual serd de acceso a todo publico por medio de
un enlace. En el recorrido virtual, ademas se alojara informacion histdrica y arqueoldgica que permita
contextualizar los espacios registrados; todo esto con la intencién de que el recurso virtual genere
interpretacion cultural.

Dentro de la problematica identificada se apuesta a que San Andrés posea una innovacion virtual para
gue su difusidn sea mds extensa, para que la arqueologia salvadoreiia avance en la incorporacién de
recursos tecnoldgicos e informaticos en sus investigaciones y para que la educacién basica, media y
superior sea mas fortalecida al contar con proyectos multidisciplinarios, como el que se expone en este
caso.

La mayoria de los yacimientos arqueoldgicos se muestran sin interpretacion y sus datos se muestran
desarticulados al gran publico sin que este pueda llegar a comprenderlos en su totalidad, provocando
qgue ese hecho, sin duda, condicione el alto potencial didactico que tiene el vestigio arqueoldgico.
Conocer el pasado, saber cémo vivian civilizaciones de otro tiempo, descubrir qué comian, cdmo se
relacionaban, son intereses comunes entre las personas, considerando que la historia, y por ende la
arqueologia, generan curiosidad. Para comprender el pasado en toda su complejidad se necesita de
herramientas didacticas que se acerquen a él y el desarrollo de un recorrido virtual es una opcién viable.
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El alcance que buscd la investigacion es dar respuesta a las preguntas problema, mismas que consisten
en équé otro tipo de beneficios a parte de turisticos, culturales y sociales podria proporcionar la difusion
del parque arqueoldgico San Andrés a través de la aplicacién de un recorrido virtual? ¢Qué campos de
accién patrimonial se deberian considerar para abonar al conocimiento que hasta la fecha se tiene sobre
San Andrés? ¢Y por qué, si al ser un parque arqueoldgico nacional con una demanda turistica notable,
hasta la fecha no cuenta con una propuesta de innovacidn virtual que genere mayor impacto en la
arqueologia salvadorefia? Dichas interrogantes, se esperan resolver con la propuesta de objetivos,
hipdtesis y una metodologia estructurada que permita generar discusion e investigacion cientifica.

. ESTADO DE LA TECNICA: ANTECEDENTES

En cuanto al tema de la aplicacién de realidad virtual en sitios patrimoniales, es notorio que cada vez se
estd desencadenando a gran escala. El uso de las tecnologias digitales se ha considerado un ente
regulador de aprovechamiento para la difusién y valoracién del patrimonio cultural. En el caso especifico
de los recorridos virtuales, sobre todo en sitios arqueoldgicos, es muy evidente la ejecucion de estos
proyectos multidisciplinario en zonas arqueoldgicas de México y Guatemala. Por ejemplo, se podrian
mencionar la propuesta de “Recorridos virtuales interactivos en tiempo real y su aplicacién para la
recreacion del sitio arqueolégico de Cerro de las Minas, México [3] O el proyecto “Reconstruccion 3D y
tour virtual del sitio arqueolégico Cerro de Pedimento, México” [4]. Por otra parte, se puede mencionar
un listado de sitios arqueoldgicos a nivel mesoamericano que cuentan con una experiencia cultural
innovadora al contar con recorridos virtuales basados en videos o fotografias 360°, tales como Monte
Albéan, Teotihuacdn, Chichén Itza, Uxmal, Kabah, entre otros.

En los ultimos afnos, la virtualizacién del patrimonio se ha convertido en un recurso fundamental para la
documentacion, gestién y divulgacidn de bienes culturales. Estas técnicas se pueden aplicar a un amplio
espectro del flujo de trabajo arqueoldgico (conservacidn, documentacion, restauracién, etc.), pero
resultan especialmente Utiles para motivar e implicar a los usuarios de los recursos en la valorizacion
patrimonial y turistica de museos, parques arqueoldgicos, yacimientos musealizados y demds espacios
de proyeccion cultural del patrimonio. Entre los nuevos recursos divulgativos y expositivos que ofrecen
las Nuevas Tecnologias (NT) y las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC), es posible
destacar la realidad aumentada y la realidad virtual, debido a sus enormes capacidades para enriquecer
y complementar la visita a un yacimiento. Como se ha puesto, de manifiesto en otras ocasiones, se trata
de una tecnologia no invasiva, que no requiere de una gran inversién econdémica y que resulta atractiva
a los usuarios por su caracter experiencial y ludico.

Por ejemplo, se podria mencionar el trabajo realizado en San Miguel de Azapa, un patrimonio cultural de
dificil acceso, donde se aplicd una representacion 2D y 3D de acuerdo con la investigacién histérica
disponible. En dicho proyecto se desarrolld la utilizacidon de las herramientas ARToolKit y Vuforia para
Unity, que permiten trabajar con realidad aumentada a través de una estructura de archivos que sirven
para crear escenas con interfaces interactivas y modelamiento de 3D de manera directa. La difusién de
este se pensod para dispositivos méviles con sistema operativo Android, en el cual se permite conocer la
historia de una comunidad ancestral que habitaba hace mil afios en la “Aldea de San Lorenzo” ubicada
en el norte de Chile.
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En referencia al objeto de estudio de dicho proyecto, es posible mencionar que el sitio arqueoldgico San
Andrés, hasta la fecha cuenta con proyectos de investigacidn arqueoldgica por la Universidad de Nagoya,
Japdn en colaboracién con el Ministerio de Cultura de El Salvador y que actualmente, el sitio arqueolégico
estd siendo intervenido por un proceso de restauracién de las estructuras piramidales, a fin de que su
paisaje cultural y arquitecténico sea el mas adecuado para alargar su preservacion y para una mejor
apreciacion de los turistas. Dichas laborales estan siendo ejecutadas por la Empresa Diaza en apoyo con
arquedlogos salvadoreiios.

Sin embargo, con referencia al tema de realidad virtual, se puede mencionar que San Andrés, hasta el
momento no cuenta con dicha herramienta digital donde se exponga su distribucidn espacial y su
arquitectura, a pesar de contar con un museo o sala de interpretacion cultural, no se tiene ninglin acceso
virtual al mismo. Es importante hacer énfasis que, en el caso de El Salvador, ya se cuenta con algunos
recorridos virtuales sobre lugares patrimoniales, sobre todo aquellos desarrollados por la Escuela
Especializada en Ingeniera ITCA-FEPADE, UTEC, UFG, entre otros.

No obstante, el desarrollo de un Recorrido Virtual para un sitio arqueoldgico en especifico, hasta la fecha
la arqueologia salvadorefia no lo posee, y aln mas que involucre un registro detallado de sus hallazgos
arqueoldgicos. Por tanto, al realizar esta investigacidn se estaria proporcionando la primera investigacion
gue reuna aspectos arqueoldégicos, historicos y tecnoldgicos, resumidos en una propuesta de experiencia
cultural del parque arqueoldgico San Andrés, por medio de la virtualidad.

2.3. JUSTIFICACION

Esta investigacidn, surge de la necesidad de proponer un disefio de experiencia cultural por medio de la
virtualidad, que genere impacto en la arqueologia salvadorefia. En ese sentido, se considerd el sitio
arqueoldgico San Andrés por diversas razones: por su alto grado de visitas al afio, su trayectoria de
investigacion y preservacion, por ser un referente en mostrar la arquitectura ceremonial durante la
época prehispanica en el territorio salvadorefio y porque actualmente se encuentra en proceso de
restauracidn para que la apreciacion de su arquitectura sea mas interpretativa. En ese caso, el proyecto
busca crear una experiencia que cuente a la poblacién la importancia que posee el patrimonio
arqueoldgico de El Salvador, a través de un Recorrido Virtual, con el fin que permita difundir los hallazgos
arqueoldgicos del sitio, su ubicacién espacial y arquitectdnica, y su actual condicidén de conservacion.

Asimismo, con el desarrollo de este proyecto multidisciplinario, tanto la sociedad nacional como
extranjera, tendran la accesibilidad a informacion clasificada o escasamente interpretada. Ademas, dara
la pauta para colocar al parque arqueoldgico San Andrés en la palestra arqueoldgica nacional
salvadorefia, por poseer aportes cientificos por medio de intervenciones académicas, investigativas,
tecnoldgicas y multidisciplinarias. En ese sentido, con el proyecto en cuestion, se estaria presentando a
la actual sociedad salvadorefa la importancia de su reconocimiento como parque arqueoldgico nacional
de una manera mas novedosa.

Este proyecto que involucra la participacion de dos escuelas de ITCA-FEPADE Santa Ana pretende,
ademas, dar respuesta a ciertas necesidades en el tema de la difusién y la valoracidn del patrimonio
cultural, con la intencién de utilizar la tecnologia pertinente para presentar un proyecto novedoso que
responda a la demanda que el sitio arqueoldgico San Andrés exige en términos de impacto social y en
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avances de la investigacion cientifica nacional. Ademas, lograr identificar qué otros beneficios a parte de
turisticos, culturales y sociales podria proporcionar la divulgacidn del parque arqueoldgico San Andrés a
través de publicar el desarrollo del Recorrido virtual.

3. OBJETIVOS
3.1. OBJETIVO GENERAL:

Elaborar una propuesta de experiencia cultural del sitio arqueoldgico San Andrés que integre un registro
de su arquitectura y una cronologia de sus hallazgos arqueoldgicos a través de un Recorrido Virtual.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Realizar un registro cronoldgico e histdrico de los hallazgos arqueoldgicos en el sitio arqueoldgico
San Andrés.

2. Diseiar un Recorrido Virtual del museo y la zona arqueolégica que conserva el parque arqueolégico
San Andrés.

3. Elaborar la experiencia cultural del sitio arqueoldgico San Andrés, con el aporte de actores sociales
para tomar en cuenta el disefio y funcionamiento del Recorrido Virtual.

4, HIPOTESIS

La propuesta de un Recorrido Virtual permitird mayor acceso al sitio arqueolédgico San Andrés y a su
interpretaciéon cultural, generando un impacto favorable en la valoracion del patrimonio arqueoldgico
nacional.

5. MARco TEORICO
5.1. GESTION DEL PATRIMONIO ARQUEOLOGICO

Principalmente, es necesario enfatizar sobre qué es la arqueologia y qué busca. En palabras simples, la
arqueologia es una ciencia y también una profesién, cada vez menos desconocida y que resulta muy
atractiva para la ciudadania, por lo sorprendente de los hallazgos y lo desconcertante que resulta
encontrar restos de otras culturas bajo el suelo que pisamos o bajo las casas en las que vivimos. [5]. El
patrimonio arqueoldgico forma parte del patrimonio cultural y se define como “el legado histdrico y
social de generaciones anteriores, que pervivié a lo largo del tiempo y que es preciso preservar para las
generaciones futuras” [6]. Estd constituido por todos los restos materiales de culturas del pasado que
puedan ser estudiados con metodologia arqueoldgica a partir de su contexto de depositacion, y de toda
informacidn que pueda obtenerse en dichas investigaciones [7]. Fisicamente, estos recursos culturales
participan del presente y participaron del pasado, lo cual les confiere un valor especial.

Por otro lado, el patrimonio arqueoldgico constituye un asunto publico (“a matter of public concern”),
claramente opuesto a lo que es privado. De este modo, los gestores del patrimonio arqueolégico serian
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guardianes de elementos que representan un bien publico, ya que no existe la arqueologia privada
(“there’s no such thing as private archaeology”) (McGimsey 1972, 1). Por esta razon, se establece como
premisa que ningun individuo deberia actuar de tal modo que prive al resto de las personas de su derecho
a acceder al conocimiento del pasado. [8]

5.2. ARQUITECTURA PREHISPANICA EN MESOAMERICA

Para comprender parte del patrimonio arqueolégico es fundamental hacer énfasis en aquello que lo
compone, es decir, sus bienes inmuebles y su evidencia intangible. En ese sentido, es posible
remontarnos en el Precldsico, etapa cultural cuando surgen las grandes caracteristicas de la cultura
mesoamericana: la tecnologia, el ceremonialismo, la especializacién de las artes y los oficios, la
diferenciacidn social, la escritura glifica, el calendario, la agricultura, los sistemas hidraulicos, el comercio,
la metalurgia, el espiritu guerrero y, lo que a nosotros mas nos interesa, la arquitectura. Todas estas
caracteristicas alcanzaron su apogeo en el Horizonte Clasico que, segun la mayor parte de los
investigadores, da comienzo aproximadamente en el afio 300 a.C. Esta fecha ha sido seleccionada sobre
la base de que es entonces cuando aparecen las primeras cronologias y la numeracion en las zonas bajas
del drea maya. Este periodo se caracteriza por el desarrollo del calendario, la escritura en papel de amate
o de maguey, estructuras sociales mas complejas, el urbanismo y los grandes centros ceremoniales [9].

A partir del afio 900 de nuestra era surgen los primeros desarrollos posclasicos. Esta es una época de
guerra y destruccion: se genera la cerdmica, hay mayor interés por los edificadores civiles, especialmente
en la zona maya, y aparece el militarismo. Al final de este Horizonte Posclasico (1325 d.C.) es cuando
surge el gran imperio mexica, que encontrardn los espafnoles en pleno apogeo en 1519. Se trata de un
area cultural muy extensa, en la que florecié un gran nimero de centros de desarrollo que se presentan,
de forma generalizada, con las siguientes caracteristicas:

Una elaborada jerarquia religiosa, integrada muy de cerca de un sistema politico central formalizado.
Una cosmologia fatalista.

Sacrificios humanos.

El juego de pelota.

El calendario.

Mercados periddicos.

Comercio institucionalizado.

La agricultura hidraulica.

© 0 N o U A~ W N R

El urbanismo [9].

La arquitectura se puede entender como una actividad ligada a la cultura y a la organizacién social, la
cual ha sido interpretada a lo largo de la historia de formas distintas segun el contexto involucrado, por
lo cual definirla en solo concepto es bastante complejo. Algunos autores, como Mufioz en el afio 2007,
mencionan que donde exista evidencia humana, estara presente la arquitectura, ya que esta no es mas
qgue la forma en la que las personas intervienen sobre la naturaleza para hacerla habitable, siendo la
arquitectura una manifestacién cultural que refleja panoramas importantes en los grupos sociales.
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En ese caso, al analizar las formas arquitectdnicas de cualquier cultura, deben considerarse las
circunstancias histéricas en las que fueron creadas, asi como el medio en que se produjeron, ya que estos
elementos permitiran comprender los diversos estilos o las expresiones formales y sus origenes. De este
modo, surge la importancia del estudio de la arquitectura desde una perspectiva sociocultural. [10].
Seguin Alvarez (2006), gracias al estudio de la arquitectura como un conjunto de valores y simbolos
culturales, la percepcidon de esta se hace mas amplia, pues deja de estar apegada Unicamente a
contemplaciones estéticas o, en todo caso, funcionales. En otras palabras, la arquitectura se debe
percibir y entender, pues cuando un edificio no logra comunicar ninguna de ellas, deja de ser arquitectura
y se convierte en una simple construccion [11].

En cuanto a la influencia de su arquitectura, es importante resaltar que las primeras construcciones que
se hicieron fueron de bajareque y techos de paja. Conforme se avanza en el dominio de la técnica, se van
sustituyendo por dobles muros de piedra que se rellenan de barro en el interior o con conglomerados de
barro, conocidos como adobes. [9]. Se aplica la arquitectura en piedra y lajas también. En cuanto a su
ubicacidon espacial, la arquitectura prehispdnica que actualmente se observa en grandes sitios
arqueoldgicos obedece a plazas, barrios, acrépolis, areas domésticas, centros ceremoniales y areas
rituales. Normalmente, estos complejos arquitecténicos eran conformados por estructuras piramidales,
estructuras circulares, canchas de juego de pelota, pequefias plataformas, terrazas o construcciones
habitacionales [12].

DIFUSION DEL PATRIMONIO ARQUEOLOGICO POR MEDIOS VIRTUALES

El desarrollo y expansién de las nuevas tecnologias durante los ultimos 20 afios, tanto respecto a la
mejora de calidad como su accesibilidad, ha permitido un importante avance en diversos campos de las
ciencias en general. La Arqueologia no ha sido una excepcidn a este progreso, reconociendo grandes
beneficios en relacion con el proceso de investigacién, conservacion, difusion y divulgacion del
patrimonio arqueolégico. El objetivo principal fue facilitar la trasmisidon del conocimiento generado por
medio de la investigacién, buscando lograr una representacidn lo mds completa y fidedigna posible de
ese momento histdrico, que permita una explicacién mas clara y precisa de las caracteristicas del sitio,
el registro arqueoldgico y su interpretacion, favoreciendo la comprensién de la complejidad del campo
bélico y las estructuras defensivas confederadas. Esto se debe principalmente a que uno de los grandes
beneficios del uso de estos recursos radica en su capacidad para ayudar a comprender los espacios y
contextos arqueolégicos de baja visibilidad [13].

Dentro de la aplicacion de las nuevas tecnologias en la preservacion del patrimonio arqueoldgico, surge
en este campo de accion la llamada Arqueologia Virtual, término planteado originalmente por Paul
Reilley en 1990. Esta disciplina nace, en parte, de la necesidad de incorporar el patrimonio a los procesos
educativos a través de una mejora en su difusion y en su legibilidad por parte del publico no
especializado. De este modo, y a través de estas herramientas, se tiende a superar la concepcion del
patrimonio, de su gestién y de su difusion como un elemento ligado a la historia del arte [14].

La aplicacidn de tecnologias digitales sobre las estructuras construidas es la rama mds desarrollada en la
actualidad, al menos por el tamanio y la envergadura de los restos arqueoldgicos. Por ello mismo, estas
aplicaciones se han convertido en la mejor herramienta de la que disponen arquedlogos, arquitectos y
restauradores para restituir e interpretar las construcciones de la Antigliedad a la vez que se incrementan
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los conocimientos mediante medios no destructivos, mas rapidos y baratos, que palian los
inconvenientes de las excavaciones [13]. Por ultimo, la tecnologia digital ha facilitado y abaratado los
procesos de analisis geoquimicos, o bio-arqueolégicos en general, mejorando la capacidad de los anlisis,
sus niveles de exactitud y sus vias de presentacidon y difusién, y facilitando la comprensién e
interpretacion de estos datos en el proceso histdrico que analizan la arqueologia y la historia.

Los restos arqueoldgicos son elementos esenciales para comprender y dar sentido a la existencia
humana. Sin embargo, son de dificil comprensién e interpretacion y, a menudo, no suficientes para
explicar y transmitir conocimientos al gran publico, por lo general no versado en la disciplina histdrica —
arqueoldgica [15]. Las nuevas tecnologias aplicadas a la interpretacidn del patrimonio arqueoldgico se
convierten en un elemento de intermediacién para el publico y le permiten comprender toda la
complejidad de su propio patrimonio. En este sentido, la nueva iconografia basada en herramientas 3D
posibilita aproximaciones realistas e incorpora congruentemente los resultados de las investigaciones
cientificas, permitiendo modificar dichos modelos.

Muchas de estas tecnologias aplicadas estdn inmersas en el desarrollo de impresiones 3D,
levantamientos 2D y 3D, realidad aumentada, recorridos virtuales, levantamientos LiDAR, escaneos 3D,
registro aéreo, etc. Cada una de estas opciones para difundir y contextualizar los registros arqueolégicos
han permitido que la forma de ver dicha disciplina sea mds valorada e interpretada, e incluso que se
generen mas patrocinios e inversiones en las investigaciones arqueoldgicas. Las reconstrucciones y
recreaciones digitales de espacios arqueolégicos se hallan consolidadas como herramientas de
interpretacion del patrimonio para su uso didactico en contextos formales e informales. Lo novedoso es
la forma que adoptan para su visionado y para su utilizacidn en dispositivos fijos y/o moviles, asi como
las diferentes formas de interaccion de los usuarios.

5.4. NUEVOS APORTES TECNOLOGICOS APLICADOS A LA ARQUEOLOGIA SALVADORENA

Al tratar temas como el manejo del patrimonio arqueoldgico de una nacidn, se estd adentrando en un
tema altamente delicado, en el sentido de que es necesaria una compenetracion y su identificacion total,
conociendo los aspectos que lo componen. Conforme los procesos histéricos avanzan, a través de la
arqueologia se ha creado identidad y nacionalismo en diferentes partes del mundo. El mayor ejemplo
gue se puede citar es México y cdmo el Estado decidié invertir en investigaciones arqueoldgicas hace
mas de un siglo con el objetivo de generar nacionalismo e identidad [16]. En el caso de El Salvador, hablar
de una arqueologia nacional es un tema en cuestién, pues hasta la fecha se sigue a la espera del
desarrollo de un proyecto nacional que se comprometa con la investigacién cientifica y con la respectiva
difusién de los alcances logrados.

A pesar de que, en la actualidad, los avances tecnoldgicos y recursos digitales han sido muy
pronunciados, y mas aun aplicados en el ambito del patrimonio cultural, en la arqueologia salvadorefia
también se han evidenciado algunos esfuerzos en el drea. Tal es el caso de la tesis de grado del
arquedlogo salvadorefio Leonardo Regalado, quien documenté por medio de escaneo 3D, dos craneos
prehispanicos de los sitios arqueoldgicos El Cambio y San Andrés. Dentro de su aporte, el investigador
realiza una impresion tridimensional de las muestras arqueolégicas y propone una aproximacion facial
de los individuos; dicha investigacion es considerada pionera en la historia de la arqueologia nacional.
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Otro esfuerzo pertinente, con el uso de tecnologia y, en este caso, con la aplicaciéon de distintos
softwares, obedece a los arquedlogos Marlon Escamilla y Julio Alvarado, quienes, por medio de los
Sistemas de Informacién Geografica, han propuestos rutas de movilizacidon de un sitio arqueoldgico a
otro, control y ubicacidn espacial, desplazamientos por rutas mas viables, y nuevos hallazgos
arquitecténicos que se han pronunciado por medio de la técnica de registro. Dichos proyectos han sido
aplicados en La Cordillera del Balsamo por Escamilla y en la zona arqueolégica de Chalchuapa por
Alvarado.

Por otro lado, el pais cuenta con investigaciones donde se ha considerado la dindmica de levantamientos
3D para contextualizar la espacialidad de los sitios de estudio. Tal es el caso del arquedlogo Orién
Castelldn, quien propuso un acercamiento de la arquitectura y el funcionamiento del Ingenio de Hierro
El Carmen en el municipio de Metapan. En el estudio, el investigador explica cdmo el trabajo del hierro
formé parte de la cotidianidad indigena del siglo XVI y, por medio de su reconstruccion 3D, los lectores
no expertos, pueden identificar la dindmica espacial de dicho vestigio histérico.

Asimismo, la arquedloga Isabel Turcios, aplicéd la misma técnica para reconstruir el pecio “S.S. Douglas”,
que se localiza en la playa Los Cébanos. La investigadora, por medio de la arqueologia subacudtica,
registrd caracteristicas muy especificas del barco a vapor, utilizando dichos datos en la construccién
tridimensional del pecio. La idea principal fue difundir por medios digitales la importancia histérica del
pecio en cuanto a economia e industria de esa época, para facilitar su interpretacion.

Por ultimo, es importante mencionar el proyecto de la arquedloga Melissa Mayén, quien aplicd un
estudio espacial en el sitio arqueoldgico Tehuacan, ubicado en el Departamento de San Vicente. En el
analisis, la investigadora utilizé el Software ArcGis para interpretar el desplazamiento arquitectdnico del
asentamiento; asi como también programas digitales para la realizacidn del levantamiento 3D del sitio y
la tecnologia LiIDAR, que sirvié para evidenciar a detalle los bienes inmuebles que conserva Tehuacan y/o
para identificar otros vestigios que a raiz de la vegetacion y el cultivo en la zona, no habian sido
registrados en el plano topografico del asentamiento.

LA REALIDAD VIRTUAL COMO HERRAMIENTA EDUCATIVA

La realidad virtual en escenarios educativos, donde haya sido puesta en practica, ha desencadenado
efectos positivos en el rendimiento académico de los estudiantes; situacién que conlleva a pensar en la
necesidad de su implementacién en el sistema educativo. Para ello, se requiere de inversion y adaptaciéon
de los espacios académicos para configurar un aprendizaje significativo desde la realidad virtual [17].

Asimismo, puede contribuir en promover en los estudiantes las inteligencias multiples, ya que se
emplean los diversos procesos logicos, matematicos, espaciales y artisticos para disefiar, programar y
aplicar la realidad virtual con fines pedagégicos. Esto podria, ademds, proyectar la generacién de nuevas
habilidades y competencias, favoreciendo una educacidn constructivista con enfoque tecnolégico [18].

El campo de la realidad virtual se torna diverso en su utilidad; inicialmente pionero para el campo de los
videojuegos y la publicidad, luego se ha implementado en la industria médica y, progresivamente, ha
sido asumido con fines educativos e incluso para difundir y revalorar el patrimonio cultural de multiples
paises. La idea principal de utilizar dicha herramienta digital es mostrar que la realidad virtual tiene la
capacidad de entretener y generar aprendizaje en las personas [17].
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Existen numerosas definiciones del término “realidad virtual”, casi tantas como investigadores, pero en
esencia, la realidad virtual es una simulacién tridimensional dinamica en la que el usuario se siente
introducido en un ambiente artificial que percibe como real, basado en estimulos a los érganos
sensoriales. A partir de la definicidn anterior, es posible definir las necesidades o requisitos que debe
satisfacer una instalacion de realidad virtual [18].

Para poder reconocerla como tal, una instalacion de este tipo ha de cumplir ciertas condiciones, entre
las que destacan las siguientes:

1. Simulacién: capacidad para representar un sistema con suficiente parecido a la realidad, para
convencer al usuario de que constituye una situacién paralela a aquella. Este entorno estara regido por
una serie de reglas, no necesariamente iguales a las del mundo real.

2. Interaccion: tener el control del sistema creado para que las acciones del usuario produzcan cambios
en el mundo artificial [18]. Para lograr esta interaccion existen diversos interfaces hombre-maquina, que
van desde los mas sencillos como teclado y ratdn hasta otros mas avanzados como guantes o trajes
sensoriales.

3. Percepcidn: es el factor mas importante de todos. Actualmente, los sistemas de realidad virtual se
dirigen principalmente a los sentidos (vista, oido, tacto) mediante elementos externos (cascos de
visualizacion HMD, guantes de datos, etc.), pero es posible que en el futuro traten de llegar directamente
al cerebro, evitando asi los interfaces sensoriales externos [18].

Sin ninguna duda, la incorporacién de la Realidad Virtual supondra un salto cualitativo muy importante
en el aprendizaje de disciplinas o areas de conocimiento, especialmente en aquellas en las que resulta
dificil visualizar los procesos estudiados. La utilizacién de modelos virtuales permite obtener un sentido
del espacio 3D del que carece cualquier otro sistema de representacién grafica [19].

Ademas, se trata de una tecnologia bastante intuitiva en cuanto a su uso, que facilita la explicacion de
conceptos complejos o abstractos. Por otro lado, la utilizacion de mecanismos de realidad virtual
implicard una motivacion afiadida para el alumno, ya que le animaran a aprender y continuar explorando
el mundo virtual, mientras observa y escucha al mismo tiempo [17]. Algunos experimentos realizados
por investigadores han demostrado que la curva de aprendizaje con ayudas virtuales es mas rapida y
consigue una mayor y mejor asimilacidn de contenidos que las herramientas de ensefianza tradicionales,
debido principalmente a que los estudiantes utilizan casi todos sus sentidos en el proceso de aprendizaje
de una materia [18].

La realidad virtual, aunque muchas veces llamada realidad artificial o ciberespacio, es por tanto un
entorno de escenas u objetos de apariencia real que crea en el usuario la sensacién de estar inmerso en
él. Es una realidad digital, simulada, de tal manera que las aplicaciones de realidad virtual sumergen al
usuario en un entorno artificial, generado por ordenador, que simula la realidad mediante el empleo de
dispositivos interactivos que envian y reciben informacién mediante el empleo de sensores y actuadores
[19].

Mads genéricamente, la RV puede ser de dos tipos: inmersiva y no inmersiva. La no inmersiva emplea
también un ordenador, pero sin existir la necesidad de dispositivos interactivos adicionales. De mucho
menor costo que la variante inmersiva, este enfoque es similar a una navegacion en entornos 3D usando
un ordenador, manipulando el entorno Unicamente con teclado y ratén o periféricos no inmersivos.
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El estdndar VRML permite la creacién de mundos virtuales no inmersivos mediante modelado
tridimensional, asignado comportamiento y animaciones a objetos en el entorno [19].

Con los temas discutidos, es posible contextualizar la intencidn de esta investigacidn, la cual busca
implementar herramientas digitales para registrar y divulgar el patrimonio cultural arqueolégico de El
Salvador, en este caso en un sitio en particular. Con la investigacidn aplicada en el parque arqueoldgico
San Andrés, se estara aportando en gran medida en el desarrollo de aspectos sociales, educativos,
econdmicos y culturales. Partiendo de la idea que dicho estudio se convierta en un precedente para
mayores investigaciones bajo esta perspectiva en el resto de los parques arqueoldgicos a nivel nacional.

RECORRIDOS VIRTUALES Y SU IMPACTO EN LAS CIENCIAS SOCIALES

La aplicacién de la tecnologia en las investigaciones de ciencias sociales han sido en los Ultimos afos
proyectos llevados a cabo con grandes alcances positivos, en los cuales se ha registrado informacion
cualitativa, memoria histérica y analisis antropogénicos, estudiando el comportamiento humano y sus
grandes trasformaciones a nivel social. La utilidad, por ejemplo, de recorridos virtuales ha contribuido a
considerar a las ciencias sociales como oportunidades para generar estudios multidisciplinarios.

Las investigaciones inclinadas en esta drea toman como objetos de estudio, a museos, sitios
arqueoldgicos, comunidades indigenas, pueblos histdricos y edificios de indole patrimonial,
considerando que dichos espacios son centros privilegiados para la presentacidon e interpretacién del
patrimonio. Teniendo como mision fundamental la difusion y la socializacién del conocimiento cientifico
gue conservan e investigan, entre un publico no especializado [20].

La mayoria de las sociedades actuales parten de la idea de que los sitios de caracter patrimonial son, en
parte, solo para exhibir arte, maquetas, esculturas o cualquier otro objeto cargado de una historia, pero
no consideran que, mas alld del espacio fisico de estos inmuebles, representan un cardcter cultural,
identidad, evolucién y desarrollo de toda una nacidn. Es decir, estan encargados de la difusion del
patrimonio histérico y brindan informacion actualizada sobre los hechos del pasado. En ese sentido,
vender o presentar estos espacios sociales a través de herramientas virtuales ha provocado resultados
favorables [20].

Los recorridos virtuales como estrategias de difusién visual, ha sido una opcién adoptada por las
disciplinas sociales. Hasta la fecha, el reconocimiento de muchos espacios culturales y sus avances en la
economia ha aumentado porque las sociedades lo descubrieron en la virtualidad y decidieron conocerlos
de manera fisica. En ese sentido, ha habido muchos beneficios productivos en el patrimonio cultural por
la utilizacion de las nuevas tecnologias.

6. METODOLOGIA DE INVESTIGACION

Este proyecto de investigacion aplicada utilizdé un método cualitativo y multidisciplinario, que buscé
analizar el patrimonio arqueoldgico del sitio arqueoldgico San Andrés, vinculando como herramienta de
difusién el area de informatica, con el objetivo de contribuir en la promocién y conservacion del
patrimonio cultural por medio de recursos y medios innovadores. Las areas de ITCA-FEPADE que estan
involucradas en el proyecto son la carrera de Patrimonio Cultural y la Escuela de Ingenieria en
Computacién del Centro Regional Santa Ana.

14

REGISTRO DE HALLAZGOS ARQUEOLOGICOS Y PROPUESTA DE EXPERIENCIA CULTURAL INNOVADORA EN EL SITIO ARQUEOLOGICO SAN ANDRES

APLICANDO REALIDAD VIRTUAL. EN ASOCIO CON LA DIRECCION DE ARQUEOLOGIA DEL MINISTERIO DE CULTURA
ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE



Se han considerado tres etapas para la concrecién de este proyecto:

La primera se basa en la documentacién histérica y arqueoldgica. En esta etapa se describieron los
diversos hallazgos del vestigio arqueolégico San Andrés. La compilacidn de dichos datos histéricos se
realizé por medio de fuentes escritas, publicaciones y articulos de revistas, informes arqueoldgicos,
planos topograficos, entrevistas y archivos oficiales.

La segunda etapa consistid en el trabajo de campo, en el cual se realizé el registro fotografico 360x180°
de la zona arqueolégica de San Andrés, que comprende las estructuras piramidales de la acrépolis y el
museo que el sitio conserva. Ademas, se crearon contenidos visuales, audios y videos para incorporarlos
en el montaje y funcionamiento del recorrido virtual.

La tercera etapa fue el desarrollo de un Focus Group para recopilar informacién sobre como elaborar la
experiencia cultural del sitio arqueoldgico San Andrés, con el aporte de actores sociales que expusieron
su punto de vista en temas de contenido, disefio y funcionamiento del Recorrido Virtual. En esta misma
fase se realizé la creacion final del Recorrido Virtual para la disposicion del publico. Por ultimo, se trabajé
en la redaccion del informe final para su respectiva difusion.

AREA DE PATRIMONIO CULTURAL

El equipo de Patrimonio Cultural trabajé en la gestidn del proyecto, asi como en la investigacién y
digitalizacion del patrimonio cultural arqueolédgico por medios virtuales. También se encargé de todo el
proceso de conceptualizacién y documentacién del proyecto, ademas de la creacidon del contenido
textual, visual, audios y registro fotografico para el Recorrido Virtual.

AREA DE INFORMATICA

El drea de informatica se encargd principalmente del montaje, funcionamiento y acceso del Recorrido
Virtual, a partir de los insumos digitales entregados por la escuela de Patrimonio Cultural. Dicha disciplina
tiene como responsabilidad poner a disposicion el resultado del Recorrido Virtual.

6.1. ACTIVIDADES EJECUTADAS EN EL DESARROLLO DEL PROYECTO

ACTIVIDADES PARA EL DESARROLLO DE LOS CONTENIDOS

e Gestion y planificacion de proyecto.

e Elaboracién de plan de trabajo y entrega a asocio colaborativo (MICULTURA).
e Aprobacién del plan de trabajo.

e Investigacion y documentacion.

e Recopilacidon de documentacién histdrica y arqueoldgica.

e Registro 360° de arquitectura prehispdnica.

e Registro 360° del museo del parque arqueoldégico.

e Edicidn e interpretacidn de fotografias.
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e Exportacidn y optimizacion de fotografias 360° para ser utilizados en el Recorrido Virtual.
e Verificacidn de la integridad y caracteristicas de las fotografias 360°.
e Creacion de contenidos visuales, audios y videos.

ACTIVIDADES PARA EL DESARROLLO DEL RECORRIDO VIRTUAL:

e Incorporacion y pruebas de las fotografias 360° en el Software 3D Vista.

e Disefno de las interfaces y las opciones de menu.

e Incorporacién del registro histérico y arqueoldgico en el recorrido Virtual.
e Realizacidn de pruebas de funcionamiento e integracion.

e Generacién del Recorrido Virtual.

e Redaccion del reporte final y material impreso.

e Poner a disposicidn el proyecto.
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7. RESULTADOS
1. Hallazgos arqueolégicos mas representativos del Sitio Arqueoldgico San Andrés y documentacion
histérica del asentamiento prehispdanico.

2. Recorrido Virtual del museo y la zona arqueoldgica que conserva el parque arqueoldgico San Andrés,
donde se contextualiza el panorama cultural y arquitectdnico del asentamiento para la época
prehispanica.

3. Institucion pionera en el disefio de una propuesta de un Recorrido Virtual del sitio Arqueoldgico San
Andrés, el cual exhibe la riqueza patrimonial de dicha zona arqueoldgica.

4. Entrega de la herramienta digital al parque arqueolégico San Andrés y al Ministerio de Cultura para
su respectiva difusidn y utilizacion.

Algunos de los beneficios producto de la ejecucién de este proyecto son los siguientes:

1. ElRecorrido Virtual del sitio arqueoldgico San Andrés permite la comprensién de la evolucién histérica
de los bienes culturales que en dicho espacio se conservan.

2. El aumento de turismo local y nacional. Sin duda alguna, este tipo de intervenciones indirectas
abonara positivamente en la divulgacién del patrimonio arqueolégico.

3. Unamejoraen el conocimiento del patrimonio arqueoldgico de El Salvador que permita la integracién
de la tecnologia para su respectiva difusion.

4. Elacceso al patrimonio cultural por medios digitales favorece su comprensién e interpretacion.

5. El desarrollo de investigaciones multidisciplinarias en el ambito del patrimonio cultural genera una
mayor promocion, valoracidn y preservacidn del mismo.

7.1. DESARROLLO DEL RECORRIDO VIRTUAL

Para iniciar el disefio y creacién del recorrido virtual fue necesario contar con todos los insumos
multimedia en los distintos formatos digitales. Se procedié a planificar y ordenar dichos archivos de la
siguiente manera:

Proy2023_SanAndres > En esta distribucién se carpetas se puede
observar como hay una gran variedad de

audios recursos digitales involucrados en la
croquis_y_recorrido creacion del recorrido y muchas dareas

fotos_historicas . s .
involucradas en la recopilacién de dichos

iconos

) insumos.
Imagenes
panoramas Se procede a detallar las caracteristicas
recursos que deben poseer cada uno de esos
sonidos ..
recursos digitales.
timeline
videos
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AuUDIOS

Proy2023 SanAndres > audios > english v O O Buscar en english
Proy2023_SanAndres » audios »
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- Photo Photo Photo Photo Photo Photo Photo Photo Photo Photo Photo
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Se utilizaron para la incorporacién de las descripciones audibles de cada una de las dreas del recorrido virtual
y su funcionamiento multilenguaje. Para ello se crearon archivos en formato mp3 con las grabaciones en los
respectivos idiomas. Los audios fueron creados por colaboradores del area de Patrimonio y, en el caso de los
insumos de Inglés, por colaboradores del drea de basica (docentes de Inglés). La incorporacion en el disefio y

la programacién de los botones de intercambio de idioma fue realizado por el docente investigador del area
informatica del Centro Regional.

CROQUIS Y RECORRIDO

Proy2023_SanAndres > croquis_y_recorrido

Croquis del recorrido.png Croquis del sitio.png

Estos son utilizados para incorporar en el recorrido virtual una referencia global de cdmo las estructuras estan

ubicadas en el sitio arqueoldgico desde una vista de planta y del orden o camino que, como investigadores,
decidimos implementar en el recorrido virtual.

Croquis con vista en planta del sitio arqueoldgico. Vista en planta del sitio arqueolégico que incluye
marcado en rojo el camino que sigue el recorrido
virtual para presentar los contenidos.
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Adicional se incorporé una toma area capturada con un drone
para presentar una visidn global y real del sitio arqueoldgico.

FOTOS HISTORICAS

Parte importante de esta investigacién fue la investigacidn histérica del sitio arqueoldgico y, por lo tanto,
era necesario incorporar los insumos de fotografias histéricas.

Proy2023_SanAndres > fotos_historicas v O L Buscar en fotos_historicas
o =\
= “
{8
e
Foto 1. Diario oficial.JPG Foto 2. Diario oficial. PG Foto 4. Plano de San Foto 5. Pedernal Foto 6. Obraje de afiil.jpg
Andrés,jpg excéntrico..png

FOTOS HISTORICAS

foto1.PNG foto2 PNG foto3.PNG foto4 PNG foto5.PNG foto6.PNG

foto7.PNG

En la parte superior se observan los insumos originales y en la parte inferior los recursos digitales
editados para una mejor presentacién visual en el recorrido virtual, con disefio en forma de libro
empastado y sus respectivas descripciones de cada foto.
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IcoNOS

Para un disefio mas atractivo se disefié una serie de iconos representativos a las acciones que se pueden
realizar y los contenidos que se pueden visualizar en el recorrido virtual.

Proy2023_SanAndres > iconos v O £ Buscar en iconos
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IMAGENES
Proy2023_SanAndres > imagenes v O P Buscar en imagenes

englishjpg Henry,jpg logo_fepade.png logoColor.png Melissajpg nahuatljpg spanish,jpg

Para el area de derechos reservados y autores del proyecto, se utilizaron los insumos de fotografias de
los investigadores y los logotipos representativos de la institucién, también en el bloque de intercambio
de lenguaje se utilizaron los botones acordes al idioma seleccionado.

PANORAMAS

Proy2023_SanAndres > panoramas v O O Buscar en panoramas

Foto 9jpg Foto 10jpg Foto 11.jpg Foto 12jpg

Foto 16.jpg Foto 17,jpg Foto 18jpg Foto 19jpg Foto 20jpg Foto 21.jpg Foto 22.jpg Foto 23,jpg

Este es el insumo mas importante (e indispensable) de todo el recorrido virtual, el cual tiene
caracteristicas especificas. El proceso de creacidén requiere gran cuidado. Por esta razdn, en este
documento se designd un area especifica para explicar dicho proceso de creacién de los panoramasy se
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puede consultar en el punto 8 de este documento (REGISTRO DE FOTOGRAFIAS 360X180° PARA EL
RECORRIDO VIRTUAL), cabe mencionar que dicho proceso de elaboracion fue realizado por estudiantes
de la carrera de Patrimonio liderado por el investigador del area de Patrimonio.

El proceso de incorporacion de las fotografias 360° en el recorrido virtual con el Software 3D Vista se
realiza de la siguiente manera:

a) Ubicarse en la pestafia de panoramas

Panoramas

L@y o e e e S [RGRN] o Ve Ve Pl Al P

b) En la parte inferior elegir el botén Anadir Media

Afadir Media

c) Seleccionar un tipo de Medio, en este caso Importar Panorama

Anadir Media

gy

Importar Panorama Crear Album de fotos Importar Video

Importar Video 360 Crear Panorama

d) Seleccionar el tipo de Panorama, en este caso Panorama Standard

Anadir Panorama

5; = 3.;_’ / i_ P y " Right

Panorama Standard Live Panorama HDR Adaptativo Stereo Panoramas
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e) Seleccionar los archivos de panoramas creados para el proyecto.

@ Abrir Imagénes

« v 4 | <« WORK > Proy2023 SanAndres > panoramas v 0 O Buscar en panoramas
Organizar v Nueva carpeta

= - m @

# Acceso rapido

@ OneDrive

= Este equipo

Foto 0PG Foto 1jpg Foto 2jpg Foto 3jpg
& Red

Foto 4jpg Foto 5jpg

[——— . = o o
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Foto 6jpg Foto 7,jpg Foto 8jpg Foto 9jpg Foto 10jpg Foto 11jpg

: ‘ E ; ﬂ ﬁ ﬁ = :
Foto 12jpg Foto 13jpg Foto 14jpg Foto 15jpg Foto 16jpg Foto 17,jpg

» e = -~ S
Foto 18jpg Foto 19jpg Foto 20jpg Foto 21pg Foto 22jpg Foto 23jpg

Nombre: |Foto 1jog ~| [ Todos los Formatos (*jpg:tjpec v

f) Esperar a que se complete el proceso de importacién de los recursos.

g) Los recursos importados apareceran en la opcién de Lista del submenu del software.

Panoramas

|
| C—

Anadir Media

h) Estos estaran listos para realizarles ajustes o para colocar puntos de interaccion entre
ellos.
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RECURSOS

Proy2023_SanAndres *> recursos * v O O Buscar en recursos
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Otros recursos necesarios para crear algunos iconos.

SONIDOS

Proy2023_SanAndres »> sonidos

o O
BIRDS forest-birds-s
8D.mp3 pring.mp3

Para darle una mejor ambientacién al recorrido, se incorporaron sonidos de aves y de naturaleza, los
cuales se ejecutan automaticamente como sonido de fondo. Aclarando que dichos sonidos estan libres

de derecho de autor y se pueden utilizar libremente.

TIMELINE

Proy2023_SanAndres > timeline v O /0 Buscar en timeline

timeline0,jpg timelinel,jpg timeline2,jpg

Arquedlogos, 1892-2010.jpg Arquedlogos, 2011-2023,jpg Descubrimientos.jpg

Uno de los objetivos del proyecto era: “Realizar un registro cronoldgico e historico de los hallazgos
arqueoldgicos en el sitio arqueoldgico San Andrés”. Por esta razon, se realizé la investigacion pertinente
y los resultados se plasmaron en una linea de tiempo histdrica, a través de las imagenes mostradas y que

estan disponibles en el menu principal.
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VIDEOS

Proy2023_SanAndres > videos

- ;*3‘ it 1
m ’arque A&qg@blég‘k% P
San‘Andrés, -

TomaAerea.mp4

El sitio arqueoldgico es extremadamente grande y tener una vision amplia de todo era dificil solo por
fotos estacionarias. Por ese motivo, se procedid a grabar con un drone las tomas aéreas que muestran
la magnitud del sitio arqueoldgico. El recorrido inicia con el video y también esta disponible como recurso
interno en el recorrido.

DISENO DE LAS INTERFACES Y LAS OPCIONES DE MENU

Recorrido Virtual

ITCA N7 FEPANE
e Sitio Arqueoldgico, San Andrés

Vista general de

Acrépolis -
Desde la cima de la Estructura 4, en e
la Acropolis, es posible identificar al
oeste, el volcan El Boqueron, el cual . -~

representa ese acercamiento
simbdlico al paisaje natural por los
antiguos pobladores de San Andrés,
el cual también contribuyé en la
cotidianidad,

apropiacion

convirtiendose en

denominado paisaje cultural.

N Reproducir / Pausar

Proyecto de lnvestigacidn 2023,

OPCIONES DE MENU

En el recorrido tiene tres tipos de menu. Uno superior lateral derecho, otro inferior al centro y otro
inferior lateral derecho.
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‘(‘(19,"\:- ) < Menu Superior Lateral derecho.
N/
s < Opcion para Activar y Desactivar el visor para gafas VR (Virtual Reality).
<€)
< Opciodn para Activar y Desactivar el volumen.
%
< Opcidn para Activar y Desactivar los Hot Spots (puntos de interaccién entre
fie panoramas)
= b
< Opciodn para Activar y Desactivar la visualizacién de pantalla completa.
i %
Botones Mend Inferior Derecho: =
Al < Opcidn que permite cambiar los textos y audios al idioma espafiol.
—
Q €& Opcidn que permite cambiar los textos y audios al idioma inglés.

= Q) [ & oeA) 5o @8

Botones | Menu Inferior Central:

€ Opcion que muestra una cuadricula de acceso directo a todos los panoramas 360.

Q < Opcion que muestra el mapa de ubicacion del sitio Arqueoldgico y permite la
interaccion con Google Maps.

< Opcion que muestra una galeria fotografica de fotos histoéricas.

e < Opcidn que muestra una linea de tiempo de datos histéricos e investigaciones
realizados en el sitio arqueoldgico a lo largo de los afios.

< Opcion que muestra un plano de ubicacion con los elementos fisicos del sitio

m ’ .
arqueoldgico.

ey < Opcion que muestra un croquis con puntos de anclaje del recorrido virtual.

- < Opcidn que muestra una vista aérea con puntos de anclaje del recorrido virtual.

[ =

] < Opcidn que muestra un video con la vista drea del sitio arqueoldgico capturado con
un drone.

° < Opcidon que muestra informacion basica de los investigadores autores del recorrido.

L ]
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PANEL LATERAL DE CONTENIDO DINAMICO

En el recorrido tiene un panel destinado a las descripciones de cada area del sitio arqueoldgico, el cual se
puede expandir o contraer seglin se necesite mostrar u ocultar el contenido, cabe mencionar que adicional
tiene un funcionamiento dinamico que cambia segun la opcién de idioma seleccionado. En las siguientes
imagenes se logra apreciar como de manera dindmica el panel lateral se acopla al idioma espafol (imagen
izquierda) o al idioma inglés (imagen derecha).

Recorrido Virtual
Sitio Arqueoldgico, San Andrés

ITCA N7 FEPANE

Entrada Principal

El sitio arqueologico San Andrés
pertenece a los cinco parques
arqueologicos  nacionales  y  se
encuentra ubicado a 32 km al ceste
de San Salvador, en el municipic de
Cludad Arce. departamento de La
Libertad; rodeado por los rios Sucic

ua Caliente, tiene
aproximadamente 450 m sobre nivel
de mar y se aslenta en El valle de
Zapotitan, mismo que esta rodeado
por el complejo volcanico de San
Salvador al este y el volcan de Santa
Ana al oeste. El Valle de Zapotitan,
tambien conocido como Valle de San
Andrés esta situado en el plan aito
occidental, entre la laguna de
Coatepeq; el volcan de San
Salvador. abarca un aproximado de
546 Km2 y no se limita solamente a
la zona de la planicie misma, sino
que comprende toda la cuenca alta
del rio Suclo. Dentro de esta area

Main entrance

The archaeological site of San
Andrés s part of the five national
archaeological parks and is located
32 km west of San Salvador, in the
municipality of Ciudad Arce, La
Libertad department. It is surrounded
by the Sucio and Agua Caliente
rivers, located at approximately 450
meters above sea level, and nestied
in the Zapotitan Valley, which Is
encircled by the San Salvador
volcanic complex to the east and the
Santa Ana volcano to the west. The
Zapotitan Valley. also knovwn as the
San Andres Valley, is in the western
highlands, between Coatepeque
Lake and the San Salvador volcano,
covering an approximate area of 546
km2. It is not limited solely to the
plain itself but encompasses the
entire upper basin of the Sucio River.
Within this cultural area, several

ical sites can be found,

cultural, se localizan algunos sitios

0! como: Nuevo
Lourdes, Joya de Cerén, El Cambio,
Sitio del Nifio, entre otros. (OEA,
1974; Escamilla, 2000; Black, 1983).

as Nuevo Lourdes, Joya de

El Cambio, Sitio del Nifio,
among others. (OAS, 1974;
Escamilla, 2000: Black, 1883).

O Reproducir / Pausar {\ Play/Pause

Proyecto de lnvestigacidn 2023. ~ f =9 Research Project 2023.

Por ultimo, este panel tambien incorpora un boton dinamico para reproducir y

pausar el audio de lectura de los contenidos. Por defecto esta configurado para que el recorrido virtual haga
lectura de manera automatica de los contenidos descriptivos, pero si el usuario no quiere escuchar dichas
descripciones, las puede pausar con dicho botdn y reanudarlos cuando lo necesite.

REALIZACION DE PRUEBAS DE FUNCIONAMIENTO E INTEGRACION
Para verificar el funcionamiento de la integracién de todos los insumos, el software tiene dos opciones:

" Vista previa | * Publicar

7

*+ Vista Previa: permite visualizar el recorrido en archivos temporales en memoria cache. Al cerrar el
navegador se pierde el resultado.

7
°n

Publicar: genera una carpeta con los archivos finales del recorrido virtual, el cual se puede ubicar en
un servidor para poder ser visualizado por los usuarios. Dicho recorrido no se puede modificar desde
esa carpeta generada.
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Pero para ambos casos, el software siempre realiza un proceso de renderizado de las imagenes y de los
elementos interactivos del recorrido, lo cual requiere bastante tiempo y bastantes recursos de hardware
(procesador, memoria y tarjeta aceleradora grafica) de la computadora.

Primero, se realizaron las pruebas para la versién de computadora, y luego se procedid a trabajar en los
disefos de la versidn de dispositivos moviles:

Sitio Arqueoldgico, San Andres

Main Viewer

S)
Q
)
(4]
(@)
®
)

{{title}}

{subtitie}}

En esta versidn, se realizaron unos pequefios cambios basados en el poco espacio de la pantalla.

El primero era con respecto al menu de idiomas, que ya no seria un menu independiente, sino que las
opciones de idioma se incorporaron en el menu lateral superior. La segunda fue referida al panel lateral
izquierdo de contenido dindmico, que se colocd en la parte inferior de la pantalla, justo arriba del menu
inferior central.

7.2. GENERACION DEL RECORRIDO VIRTUAL

Antes de generar el producto final del recorrido se procede a revisar algunos detalles como:
Los diferentes HotSpot (puntos de anclaje) entre cada panorama para garantizar la transicion manual de un
panorama al otro.
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Ahadir Media

@ m 9 1 ¥

Los puntos de inicio, transicion y final en cada panorama para garantizar un recorrido con el piloto
automatico.

Panoramas

Piloto automatico

e

ARadir Media [Vista previa | Publicar

= m 9 1 @ ~B@a

16

También se debe revisar que todos los contenidos textuales estén debidamente traducidos en cada idioma
establecido para el recorrido virtual.
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Idioma

English (en) +

ORIGINAL TRADUCCION (en)

Set as Default Language  Exportar Archivos Traduceién  Impartar Archivos Traduecian

['Vista previa | Publicar

Una vez finalizada la revisidn, se procede a generar el recorrido virtual.

PONER A DISPOSICION EL RECORRIDO VIRTUAL
Se tienen dos opciones:

A. Se coloca en un servidor local para una visualizacidon en una maquina especifica o para verlo en los
dispositivos que estén conectados a una red LAN.
Para este proyecto se utilizé la computadora designada para investigacion y se instalé un servidor
local basado en XAMPP, el cual puede ser accedido solo en la red interna de las instalaciones de
ITCA-FEPADE Regional Santa Ana.

B. Se coloca en un servidor web para una visualizacion desde cualquier maquina en cualquier parte del
mundo, con el Unico requisito que posea Internet.
En este caso se utilizo el servidor web de Investigacion, el cual puede ser accedido desde la siguiente
ruta: http://20.157.87.28/itca_santa_ana/recorridosvirtuales/san _andres

También se pone a disposicion un codigo QR para un acceso mas facil y flexible desde los dispositivos
moviles:
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7.3. ANALISIS DE LA INVESTIGACION
UBICACION GEOGRAFICA DEL SITIO

El sitio arqueoldgico San Andrés pertenece a los cinco parques arqueoldgicos nacionales y se encuentra
ubicado a 32 km al oeste de San Salvador, en el municipio de Ciudad Arce, departamento de La Libertad;
rodeado por los rios Sucio y Agua Caliente. Tiene aproximadamente 450 m sobre el nivel de mar y se asienta
en El valle de Zapotitdn, mismo que esta rodeado por el complejo volcanico de San Salvador al este y el volcan
de Santa Ana al oeste, de hecho, en los sitios arqueoldgicos del valle de Zapotitan se observan algunos indicios
de eventos volcanicos ocurridos durante la época prehispanica.

En la actualidad, el Sitio Arqueoldgico San Andrés esta ubicado en la jurisdiccion del municipio de Ciudad Arce,
departamento de La Libertad, El Salvador. Dicho municipio se encuentra limitado al N, NE y E por el municipio
de San Juan Opico; al SE por el municipio de Colén; al S por los municipios de Colén y Sacacoyo; al W por el
municipio de Coatepeque y al SW por los municipios de El Congo y Coatepeque [2]

El Valle de Zapotitan, también conocido como Valle de San Andrés esta situado en el planalto occidental,
entre la laguna de Coatepeque y el volcan de San Salvador. Ocupa parte del municipio de El Congo, del
departamento de Santa Ana; parte de los municipios de lIzalco, San Julidn y Armenia, del departamento de
Sonsonate, y parte de los municipios de Ciudad Arce, San Juan Opico, Colén y Sacocoyo, del departamento de
La Libertad. Abarca un aproximado de 546 Km? y no se limita solamente a la zona de la planicie misma, sino
que abarca toda la cuenca alta del rio Sucio. [21]
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La zona del Valle de Zapotitdn se ha caracterizado por la abundancia de agua y por poseer una de las
tierras mas fértiles de El Salvador, esto a consecuencia de la constante actividad volcanica sufrida a lo
largo del tiempo, es decir, que la acumulacién de ceniza volcanica contribuyd a la formacidn de tierras
muy fértiles. “Actualmente, los terrenos de la zona de Zapotitdn estan sustentados por aluviales del
Pleistoceno y depdsitos lacustres y piroclasticos. Los materiales depositados por el agua comprenden
limo tobaceo, arcillas y carnadas ocasionales de arena de origen volcanico” (OEA, 1974). Sin embargo,
en los ultimos dos mil afos, estos eventos naturales han tenido gran incidencia en el Valle a consecuencia
del reconocimiento de las cenizas, lava y piedras volcanicas, que fueron expulsadas por las erupciones
del llopango, Laguna Caldera, San Salvador y El Playdn.

Respecto a la topografia del Valle, éste ofrece un variado paisaje comenzando con el fondo de la cuenca,
es decir la vasta planicie, siendo el remanente de un lago del Pleistoceno, asimismo, se encuentra
limitado al norte por un desagiie (dividido por deposiciones volcanicas del Pleistoceno); al sur por la
Cordillera del Balsamo; al este por el complejo volcanico de San Salvador y al oeste por el complejo
volcanico de Santa Ana, tiendo una elevacion de entre 400 y 450 m sobre el nivel del mar [21].

Para el afo 1978, Kevin Black realiza un reconocimiento en el Valle de Zapotitan (constituyendo una zona
de interés geoldgico y cultural), en el cual registra un total de 42 sitios que estaban habitados durante el
periodo clasico tardio (600-900 d.C.), cabe mencionar que dicho reconocimiento se basé solamente en
un 15% de la superficie del Valle, llegando a estimarse un total de 280 sitios ocupados durante este
periodo para el Valle entero [22].

Pese a la importancia cultural del Valle, en la actualidad solamente se reconocen algunos Sitios
Arqueoldgicos a consecuencia de las investigaciones arqueoldgicas ejecutadas, entre los que se
mencionan: Joya de Cerén, El Cambio, Nuevo Lourdes y San Andrés, siendo este uUltimo uno de los
principales sitios arqueoldgicos del Valle. El volumen de construccion y el terreno sobre el que se
distribuyen las diferentes estructuras revelan que se trata de un asentamiento complejo, formado por
dos plazas, alrededor de las que se encuentran estructuras menores o monticulos pequefios, que al
parecer corresponden con unidades domésticas y que forman parte integral de la antigua comunidad
prehispdnica de San Andrés, cuya area de ocupacion abarca mas de 3 km?2. No se puede determinar una
extensidn o area total, pues nadie ha conducido un reconocimiento detallado del sitio, y los Unicos mapas
muestran solamente el drea del monumento.
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Fig. 1. Diario oficial que indica la declaratoria del sitio como
Monumento. Nacional. Archivo oficial de 1976.

La topografia es plana, utilizada en su mayoria para actividades agricolas, siendo el principal cultivo la
cafia de azlucar. El rio directamente relacionado al centro civico religioso (lo que actualmente constituye
el Parque Arqueoldgico San Andrés) es el Rio Sucio (Nexapan). Esta localizado al este de las estructuras
monumentales. A nivel de sitio arqueolégico, ademas del Rio Sucio al este, se debe incluir el Rio Agua
Caliente, el que se localiza al norte del antiguo asentamiento.

CARACTERISTICAS CULTURALES DEL SITIO ARQUEOLOGICO

El Sitio Arqueoldgico San Andrés fue declarado Monumento Arqueolégico Nacional bajo la justificante
de pertenecer a etapas culturales de la historia precolombina de suma importancia para el pais, ya que
en las mismas se encontraban los vestigios de las construcciones y del arte producidos por los antiguos
progenitores indigenas de los salvadorefios, otorgandole un valor histdrico excepcional. La declaratoria
fue efectuada mediante Decreto Legislativo N° 508 de fecha 06 de mayo de 1976 y publicado en el Diario
Oficial N°95, Tomo N° 251 de fecha 24 de mayo de 1976, referido en aquella ocasién como “Ruinas
Arqueoldgicas de San Andrés”.

En el mismo, siendo que la Ley Especial de Protecciéon al Patrimonio Cultural de El Salvador (LEPPCES)
entré en vigor a partir de 1993, posterior a la publicacién en el Diario Oficial N° 98, Tomo 319 de fecha
26 de mayo de 1993, en dicha declaratoria no se determind un perimetro de proteccidén y tampoco se
establecieron las medidas de proteccidn permanentes a las que hace referencia dicha Ley en el Art. 31y
en el Art. 27 de su Reglamento.

Es importante destacar que San Andrés esta conformado principalmente por una acrépolis, la plaza norte
ubicada al norte del grupo principal, la estructura-5 conocida como La Campara (debido a la forma) y
otras estructuras con escala menor. Por lo anterior, generalmente San Andrés es considerado como un
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centro politico, econdmico y religioso del Valle de Zapotitdn, en donde se encuentran aledafios otros
sitios arqueoldgicos, tales como Joya de Cerén, El Cambio y Nuevo Lourdes.

San Andrés constituye uno de los centros precolombinos de mayor monumentalidad en el territorio que
actualmente ocupa El Salvador. Su ocupacidn humana se remonta posiblemente desde 900 a.C. y se
prolonga hasta el 950 d.C. aproximadamente, con una interrupcién en la misma alrededor del afio 535
después d.C. a causa de la enorme erupcion del Volcan de llopango. Luego de este abandono, el sitio fue
reocupado, convirtiéndose en el centro politico dominante del valle de Zapotitan y otras zonas cercanas
durante el Periodo Clasico Tardio (535 d.C. — 900/950 d.C.) llegando a ocupar un espacio de unas 200
hectdreas, de las cuales formaban parte el centro monumental circundando por extensas dreas
domiciliares [23].

Fig. 2. Poder Legislativo que declara a San Andrés como Monumento Nacional.

Archivo oficial de 1976.
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DELIMITACION CULTURAL DEL SITIO

San Andrés &=

Fig. 3. Plano de delimitacion georreferenciado del sitio arqueolégico San Andrés.
Cortesia Direccién de Arqueologia del Ministerio de Cultura.

De acuerdo con los valores asignados al sitio arqueoldgico San Andrés, el valor de antigliedad estd
implicito por la larga ocupacion en el lugar, la cual inicia posiblemente en el 900 a.C. y termina con el
abandono del asentamiento entre 900 - 950 d.C., solamente interrumpida por la erupcién del Volcan de
llopango, cuya datacion aun se encuentra en discusion, siendo el dltimo fechamiento el 535 d.C. El valor
de autenticidad de este antiguo enclave estd dado por su condicion verdadera y reconocible,
comprobable cientificamente. Estas caracteristicas se sustentan en primer lugar, a partir de las primeras
menciones de sitios prehispanicos en el Valle de Zapotitan en 1892 y de la existencia de estructuras
monumentales especificamente en la Hacienda San Andrés en 1910. Gracias a las descripciones de un
grupo de cartografos que llevaban a cabo mediciones en dicho lugar [24].

Pero principalmente, se considera autentico a partir de la gran cantidad de investigaciones arqueoldgicas
realizadas en este sitio desde la década de los 40°s del siglo pasado, tal como se menciond anteriormente.
Esta comprobacion forma parte del valor cientifico inagotable, tomando en cuenta que San Andrés puede
proporcionar informacién adn incalculable, valiosa e inestimable para la interpretacion de nuestro
pasado. El valor histérico se encuentra relacionado principalmente al obraje de afiil que fue localizado al
este del centro monumental, en las cercanias del Rio Sucio [24].

Su valor simbdlico y social estd ligado a la asociacidén de este con las raices ancestrales, y a su lugar en la
construccion de la tan anhelada identidad, convirtiéndolo en un lugar emblematico para los locales y
nacionales. En cuanto al valor de uso, es importante sefialar que el sitio puede ser un detonante del
desarrollo econdmico local a través de un turismo cultural sustentable, siendo este Parque Arqueoldgico
uno de los mas visitados del pais debido a su cercania con San Salvador [24].
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7.4.

Actualmente, el Sitio Arqueolégico o Parque Arqueoldgico San Andrés, es propiedad del Estado, por lo
gue su uso se encuentra estrictamente restringido a investigaciones arqueoldgicas y actividades de
conservacién previamente autorizadas por el Ministerio de Cultura, asi como, todas aquellas actividades
y/o gestiones orientadas a proporcionar las condiciones idoneas para la visitacion publica y la difusién
del patrimonio arqueoldgico de la nacidn [24].

REGISTRO DE HALLAZGOS ARQUEOLOGICOS EN SAN ANDRES

Los primeros reportes sobre la existencia de sitios arqueoldgicos en el drea del Valle de Zapotitdn se
remontan en el afio de 1892, siendo hasta en 1910 cuando se descubrié la existencia de varios monticulos
en la Hacienda San Andrés, a través de las descripciones de un grupo de cartégrafos que llevaban a cabo
mediciones en dicha Hacienda [25].

Para los afios 1940 y 1941, inicio una larga lista de temporadas y proyectos de investigacidon en San
Andrés gracias a la llamada “Expedicion Dimick” [26]. Dentro de los principales aportes como resultado
de este proyecto, se encuentra el plano topografico del sitio, el registro de los sistemas constructivos,
esculturas de piedra, tumbas, y diversos materiales arqueoldgicos, tales como incensarios, artefactos de
jade y cerdmica policroma. Se realizaron las primeras labores de consolidacién en algunas estructuras
del sitio que actualmente estdn visibles en el Parque Arqueolégico San Andrés, logrando asi, que cada
uno de los correlativos arqueoldgicos evidenciados y analizados determinaran que el sitio corresponde
al periodo Clasico Tardio [27].

Durante el afio de 1977, se realizaron investigaciones en la Estructura 7 y en la acrépolis (Mejia 1977).
Gran parte de los hallazgos se resumen a una espina de mantarraya, usualmente asociada a rituales de
sacrificio y auto sacrificio, conchas marinas de tipo Spondylus, ceramica de tipo copador y sahumador.
Importante es enfatizar en los hallazgos de la Estructura 7, identificado como “pedernal excéntrico”, el
cual representa a una especie de personaje, asociado al artefacto del mismo material evidenciado en las
Ruinas de Copan en Honduras [28].

Desde los afios 1990, se llevaron a cabo algunas investigaciones arqueolégicas en el sitio, con la intencidn
de ubicar la construccion de las nuevas instalaciones del Parque Arqueoldgico. Durante el
reconocimiento, se descubrié un obraje de afiil de la época de la Colonia, mismo que fue sepultado por
la erupcidn del Volcan El Playon en 1658. Por la importancia del hallazgo histérico el obraje de ail fue
investigado en los afios de 1996 y 1997 [23] [29].

Las investigaciones ejecutadas en la Estructura 5 (la Campana), y la plaza asociada a ella, ocurrieron en
los aflos 1996 y 1997, dicho estudio estuvo a cargo de la direccién de Christopher Begley, quien propuso
la morfologia de las estructuras, asi como materiales constructivos de la Estructura 5y el Monticulo B, y
sus desarrollos diacrdnicos respectivamente. Ademas, registrd la ocupacién de San Andrés desde el
periodo Preclasico Medio hasta el Posclasico [2].

Posteriormente, en el aflo 1997, Brian McKee llevé a cabo una temporada de reconocimiento de la zona
residencial de San Andrés, en la zona ubicada al oeste de la acrépolis y la plaza norte [30]. En el afio 2007,
la Fundacién Nacional de Arqueologia de El Salvador (FUNDAR) inicié una temporada de investigacion.
En esta ocasidn se investiga la Estructura 3, en la cual se realizd una excavacion a través del método de
tunel [2].
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Fig. 4. Plano topografico del sitio arqueoldgico San Andrés. En él se observa la Ubicacidn espacial de los
inmuebles del sitio. Cortesia Direccidén de Arqueologia. Imagen de la izquierda, elaborado por FUNDAR.

A partir del afio 2011, la Direccién de Arqueologia de la Secretaria de Cultura de la Presidencia inicia el
Proyecto Arqueoldgico San Andrés. Los trabajos constan del levantamiento topografico y arquitectdnico
de la acrdpolis y sus alrededores, asi como parte de la plaza norte con la estacidn total, excavacion de
trincheras en el lado este de la acrépolis donde se encuentra la Estructura 13 y algunas intervenciones
de conservacion y restauracidn en la Estructuras 1 y 2 ubicados en la acrépolis [2]. La excavacién de
trincheras en el lado este de la acrépolis aclard el sistema y proceso constructivo de la Estructura 13 y
también aporté datos para el posible tiempo de abandono del sitio.

Colorado Berrios en 2013, realizé un estudio novedoso sobre la Estructura 7. Durante su investigacion,
ejecutd mediciones de la Estructura, logrando identificar que esta posee una forma cuadrangular y esta
orientada de oeste — este (aspecto que difiere radicalmente de la orientacién general del resto del sitio,
norte — sur). Por lo que, la Estructura se convirtié en un correlativo arqueoldgico de interés para el
investigador en aquel momento. El aporte de Colorado Berrios en el 2013 consistié en verificar, por
medio de equipo andlogo (brujula Konustar Professional 10) y software (Sky Safari Plus), la orientacién
exacta de dicha edificacidn, proponiendo que conserva una desviacion de 202 al este del norte. Asi
mismo, determind que la Estructura 7, posee una franca alineacién con el ocaso solar durante el Solsticio
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de Verano, que para el afio 600 ocurria el 17 de junio. Actualmente, a causa de la precesién de los
equinoccios, ocurre entre el 20 o 21 de junio. Y que, ademas, al desplazarse 300 m hacia el oeste del
sitio, logré comprobar la dindmica arqueoastrondmica que evidencia la Estructura [31].

En el afio 2022 y 2023, se ejecutd un trabajo de conservacion en Estructuras de la Acrépolis, con la
intencidn de alargar la vida de los inmuebles de Santa Andrés. Los esfuerzos estuvieron a cargo de
arquedlogos salvadorefios, financiado por la empresa Diaza y en supervision por la Direccién de
Arqueologia del Ministerio de Cultura [32].

Descubrimiento-de San Andrés.
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Retomada del parque y digitalizada apara efectos del proyecto.
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Fig. 7. Linea de tiempo que expone los hallazgos arqueoldgicos e investigaciones
mas recientes en San Andrés. Elaboracién propia.

REGISTRO DE FOTOGRAFIAS 360X180° PARA EL RECORRIDO VIRTUAL.

Para el registro de las fotografias 360x180° se hizo uso de celulares y estabilizadores que permitieron
obtener un aproximado de 250 a 300 fotografias seccionadas para conseguir el cocido de la panordmica.
El software libre utilizado para construir las fotografias 360x180° fue Image Editor Composite y toma un
total de 30 a 40 minutos el cocido de cada fotografia.

Con el propdsito de montar un recorrido virtual en el parque arqueoldgico San Andrés, se registraron 23
panoramicas 360° donde se incluyen los siguientes sectores del lugar: entrada principal, parqueo,
ventanilla, recepcién, museo, zona arqueoldgica, cafeteria, area de juegos, anfiteatro, zonas verdes y
obraje de afil. Todas estas son posibles observarlas en el recorrido virtual.
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Fig. 8. Estudiante de patrimonio cultural durante el registro
fotografico en el parque San Andrés.

Fig. 9. Estudiante de patrimonio durante levantamiento
fotografico en el museo de San Andrés.
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Figura 10. Resultado de panorama 360x180° de la Acrépolis en San Andrés, en primer plano la piramide
principal del asentamiento. Registro por Ronald Bolafios, estudiante de patrimonio cultural.

Figura 11. Resultado de panorama 360x180° en la sala 2 del museo. En ella se observa la mayor
cantidad de hallazgos en el sitio. Registro por Abigail Escamilla, estudiante de patrimonio cultural.
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Figura 12. Resultado de fotografia 360° donde se muestra acceso al museo.
Registro por Mdnica Escamilla.

Figura 13. Resultado de fotografias 360° dentro del museo.
Registro por Darwin Loais, estudiante de patrimonio cultural.
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7.5. ACTORES SOCIALES PARA LA CREACION DEL RECORRIDO VIRTUAL

Como parte del objetivo nimero 4 del proyecto, se considerd la participacidn y opinidn de diversos
actores sociales para el funcionamiento del recorrido virtual del sitio, la intenciéon es mejorar y presentar
un recurso novedoso a acorde a las necesidades de los usuarios. En tal sentido, la opinidon de estos se
convierte en la mejor herramienta para fortalecer la experiencia cultural.

Para recabar la informacién se realizé un Focus Group con estudiantes de las cuatro carreras de ITCA-
FEPADE para identificar opiniones sobre el tema de las nuevas tecnologias aplicadas al area de
patrimonio cultural. Se llenaron encuestas con la opinidn de estudiantes de primer y segundo afo del
técnico en patrimonio cultural, para identificar qué aspectos les gustaria apreciar en el recorrido virtual,
con la intencién de crear mejoras en el recurso virtual.

Las interrogantes estuvieron orientadas en conocer que concepto tienen los estudiantes por Patrimonio
Cultural, para ello Daniel Montoya estudiante de Eléctrica expresé:

Estd muy ligado a la historia y a lo que es el patrimonio natural. Y el patrimonio cultural es algo que debe
preservarse, pero no Unicamente como algo atractivo, sino también como una manera de incentivar a la
poblaciéon para hacer el proceso de educacidon sostenible en dicho tema.

Figura 14. Estudiante de Eléctrica Daniel
Montoya, durante Focus Group, 5 de octubre
del 2023. Fotografia por Ronald Bolafios.

Asi mismo se les consulto a los estudiantes la importancia de conocer bienes culturales y para ello se les
consulto si alguna vez han tenido la oportunidad de visitar el Sitio Arqueoldgico San Andrés y ¢udl ha sido su
experiencia. Para ello el estudiante de Desarrollo Software Daniel Santos comenta:
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Personalmente, el Sitio Arqueolégico San Andrés, no recuerdo visitarlo. Pero importante aca en el pais
darle un realce a nuestra cultura, porque se da el caso que somos bastante influenciados por culturas
fuera de nuestro pais y muchas veces nos sentimos quizas como apenados o avergonzados de nuestras
raices y es algo que tenemos que explotar un poco mas.

Figura 15. Daniel Santos estudiante de Desarrollo
de Software, durante Focus Group, 5 de octubre
del 2023. Fotografia por Ronald Bolafios.

Por su parte Luis Vasquez estudiante de Hardware computacional, expresa lo siguiente con relacién a
conocer o visitar el sitio arqueoldgico:

Lastimosamente por cuestiones de tiempo no he visitado San Andrés, pero si me gustaria. Porque es
bastante feo cuando alguien de afuera de nuestro pais nos dice: ¢Y vos ya has ido?, ¢Y como es? Y uno
decirle “no”, y ellos que vienen de otras partes se interesan en nuestra cultura.

Figura 16. Luis Vasquez estudiante de Hardware
computacional, durante Focus Group, 5 de
octubre del 2023. Fotografia por Ronald
Bolafios.
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Tomando en cuenta las opiniones de los actores sociales que evidencian no conocer el sitio, se les planted
la siguiente pregunta para proponer una solucién ante la necesidad de no conocer el sitio, muchas veces
por la poca difusidn que tiene, é por qué cree usted que es importante la tecnologia para la investigacion
cultural o para difundir un lugar cultural? en ese caso Christian Rodriguez estudiante de Hardware
computacional comenta:

Es pertinente utilizar la tecnologia para destacar qué somos, la cultura que fuimos en el pasado, difundir
los grandes articulos arqueoldgicos que hay en cada lugar como Casa Blanca, Tazumal, Joya de Cerén,
San Andrés, lugares que son emblematicos y que puedan decirnos que si tenemos una historia, si fuimos
alguien en el pasado y qué bueno poder demostrar esto al mundo a través de la tecnologia.

¢Cual podria ser la ventaja de ofrecer un recorrido virtual en San Andrés? fue otra de las interrogantes
realizadas en el Focus Group, para ello Mayra Vanessa, estudiantes de Desarrollo de Software explica:

Principalmente, siempre tomando en cuenta que hay personas fuera del pais que les interesa un poco la
cultura de nuestro pais y quieren conocer sobre los sitios arqueoldgicos, esa seria una buena
oportunidad. Ademas, por cuestiones de tiempo, si nosotros no tenemos el poder fisico de llegar durante
el dia, si nosotros tenemos un tiempo en la noche podriamos observar el sitio por medio de recorrido
virtual... Por ejemplo, hay espacios donde se podria registrar con drones y generar impacto con ese
registro.

Figura 17. Mayra Vanessa estudiante de Desarrollo de
Software, durante Focus Group, 5 de octubre del 2023.
Fotografia por Ronald Bolafios.

Considerando que el enfoque del proyecto es poder difundir el patrimonio arqueoldgico a través de
tecnologias informaticas, se plantea la siguiente pregunta ¢ Cual es el impacto de la realidad virtual y la
realidad aumentada en la actual sociedad? Para ello, Margarita Vasquez estudiante de Patrimonio
Cultural, comenta:

La realidad virtual, creo que infiere bastante en la vida del ser humano, le facilita bastante poder
movilizarse desde su casa, asi mismo también lo podemos ocupar académicamente. La realidad
aumentada tiene bastante impacto para llamar la atencién al publico, lo utilizan bastante en lo que es el
area de mercadotecnia, de disefio y ¢ por qué no también aplicarlo a nuestros sitios patrimoniales?

REGISTRO DE HALLAZGOS ARQUEOLOGICOS Y PROPUESTA DE EXPERIENCIA CULTURAL INNOVADORA EN EL SITIO ARQUEOLOGICO SAN ANDRES
APLICANDO REALIDAD VIRTUAL. EN ASOCIO CON LA DIRECCION DE ARQUEOLOGIA DEL MINISTERIO DE CULTURA 45
ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE



Figr 18. Margarita Vasquez estudiante de
Patrimonio Cultural, durante Focus Group, 5 de
octubre del 2023. Fotografia por Ronald Bolafios.

Bajo esta misma linea, Christian Rodriguez expresa su punto de vista con relacion a la tematica:

Con respecto a la realidad aumentada, quizas es la mejor opcién. En Tazumal, por ejemplo, uno ve las
vasijas, pero no se tiene acceso a poder tocar eso. Uno no puede agarrar un vaso, por ejemplo, y darle
vuelta, ver cdmo es por fuera y de adentro, sino que uno se queda en la vitrina y hasta alli. En cambio,
con la realidad aumentada, que bonito fuera agarrar un dispositivo y querer manipularlo, no manipular
el objeto, pero si una representacion en 3D, de muy buena calidad, en el cual usted va a poder observar
detalles de la pieza, tal vez las fisuras, por todo el que ha pasado. Entonces la apuesta a una realidad
aumentada fuera sUper impresionante.

Figura 19. Christian Rodriguez, estudiante de
Hardware Computacional, durante Focus Group, 5 de
octubre del 2023. Fotografia por Ronald Bolafios.
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Lo importante de concentrar al grupo de actores, fue el identificar si en verdad al contar con un recurso
tecnoldgico, los estudiantes harian uso del mismo, en ese caso la pregunta ¢Como les gustaria que se
vendieran el Parque Arqueoldgico San Andrés? Si fuera de manera virtual ¢{Que te gustaria ver o
escuchar? para ello Hellen Orellana, estudiante de patrimonio cultural, comenta:

Creo que lo principal seria; el recorrido desde afuera, como para sentir la experiencia de que yo estoy
ahi literalmente...vivir la experiencia de entrar, conocer, sentir que voy caminando por el parque.
También siento que fuera bueno, cubrir una guia que este contando o narrando la historia, ya que en el
museo hay muchas cosas muy interesantes. Conocer un poquito mds de la historia, a través de la
tecnologia, es bueno, porque es facil buscar “San Andrés” en internet, pero hay veces que los datos no
son 100% reales, pero en cambio un guia ya especializado y sabedor de todo esto, te puede dar datos al
menos un 99% reales, que pueden estar colocados en un recorrido virtual.

Figura 20. Hellen Orellana, estudiante de
Patrimonio Cultural, durante Focus Group, 5 de
octubre del 2023. Fotografia por Ronald Bolafios.

7.6. ENCUESTAS

Se realizaron en total 64 encuestas, que incluyé la participacion de estudiantes de primer y segundo afio
de la carrera de Técnico en Gestidn Tecnoldgica del Patrimonio Cultural, dentro del analisis se sometieron
10 preguntas a colacidn, relacionadas al tema de patrimonio cultural, nuevas tecnologias informaticas y
funcionalidades del recorrido virtual en el parque arqueolédgico San Andrés. Los resultados de las
encuestas se presentan a continuacion:
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RESULTADOS DE ENCUESTA PARA EL FUNCIONAMIENTO DEL RECORRIDO VIRTUAL DEL PARQUE
ARQUEOLOGICO SAN ANDRES

PREGUNTA RESPUESTA PERSONAS PORCENTAIJE

Edad 17 a 23 afios 38 59.4%
23 a 28 afios 18 28.1%

28 a 35 afios 7 10.9%

Mas de 35 afios 1 1.6%

TOTAL 64 100%

Género Femenino 34 53.1%
Masculino 30 46.9%

Otros 0 0%

TOTAL 64 100%

1. éTe gustaria que el recorrido virtual tuviera la | Si 52 81.3%
opcion de sonido? No 3 7%
Posiblemente 9 14.1%

TOTAL 64 100%

2. ¢Para apreciar el contenido histérico del sitio | Si 48 75%
mer o opion de e ormacn? | : 7
Posiblemente 13 20.3%

TOTAL 64 100%
3. ¢Para apreciar el contenido histérico del sitio | Si 51 79.7%
et oo decseuchr f nformacki e manera | ‘ 6.3%
narrada? Posiblemente 9 14.1%
TOTAL 64 100%
4. ¢Para apreciar el contenido histérico del sitio | Si 35 54.7%
et aopcon de ety escucharl nformatonsegn | : 1a.1%
tu preferencia? Ambos 20 31.3%
TOTAL 64 100%
5. i Te gustaria tener la opcidon de escuchar eninglés la | Si 38 59.4%
narracion de la historia del sitio arqueolégico? No 2 63%
Posiblemente 17 26.6%
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No lo veo 5 7.8%
necesario
TOTAL 64 100%
6. ¢ Te gustaria tener la opcion de escuchar en ndhuat | Si 27 42.2%
I ion de la historia del siti l6gico?
a narracion de la historia del sitio arqueoldgico No 2 63%
Posiblemente 24 37.5%
No lo veo 9 14.1%
necesario
TOTAL 64 100%
7. éiDentro del recorrido virtual, seria recomendable | Si 60 93.8%
isualizar fot fi I tes del siti l6gi
visua |zarl otografias relevantes del sitio arqueoldgico No 1 16%
San Andrés?
Posiblemente 3 4.7%
No lo veo 0 0%
necesario
TOTAL 64 100%
8. ¢Te gustaria conocer la historia del sitio a través de | Si 57 89.1%
i de ti inf ., i
'una inea de tiempo con informacidon resumida e No 3 7%
ilustrada?
Posiblemente 4 6.3%
No lo veo 0 0%
necesario
TOTAL 64 100%
9. ¢Te gustaria visualizar dentro del recorrido virtual, | Si 60 93,8%
ima id d del siti l6gico?
imagenes o video con drone del sitio arqueoldgico No 0 0%
Posiblemente 4 6.3%
No lo veo 0 0%
necesario
TOTAL 64 100%
10. iConsideras necesario que el recorrido virtual | Si 61 95.3%
t i t d despl t [
enga un croqulls'que e ayu e. a (Ies.,p azarte Ipo'r e No 0 0%
parque arqueoldgico desde tu dispositivo electrénico?
Posiblemente 3 4.7%
No lo veo 0 0%
necesario
TOTAL 64 100%

TOTAL DE MUESTRA

64 personas
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TABULACION DE LAS PREGUNTAS REALIZADAS

1. ¢ Te gustaria que el recorrido virtual tuviera la opcion de sonido?

64 respuestas

Figura 21. Pregunta 1 de encuesta.

2. ¢ Para apreciar el contenido histérico del sitio arqueoldgico y realizar el recorrido virtual, te

gustaria tener la opcion de leer informacion?
64 respuestas

Si 48 (75 %)

No

Posiblemente 13 (20,3 %)

0 10 20 30 40 50

Figura 22. Pregunta 2 de encuesta.

3. ;Para apreciar el contenido histérico del sitio arqueoldgico y realizar el recorrido virtual, te
gustaria tener la opcion de escuchar la informacién de manera narrada?

64 respuestas

Si 51 (79,7 %)
No

Posiblemente 9 (141 %)

Figura 23. Pregunta 3 de encuesta.
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4. ;Para apreciar el contenido histdrico del sitio arqueoldgico y realizar el recorrido virtual, te

gustaria tener la opcion de leer y escuchar la informacion segun tu preferencia?
64 respuestas

Si 35 (54,7 %)

No 9 (14,1 %)

Ambos 20 (31,3 %)
0 10 20 30 40

Figura 24. Pregunta 4 de encuesta.

5. i Te gustaria tener la opcion de escuchar en inglés la narracién de la historia del sitio
arqueolégico?
64 respuestas

Si 38 (59,4 %)
No
17 (26,6 %)

Posiblemente

No lo veo necesario 5(7,8 %)

0 10 20 30 40

Figura 25. Pregunta 5 de encuesta.
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6. ¢ Te gustaria tener la opcidn de escuchar en nahuatl la narracién de la historia del sitio
arqueologico?
64 respuestas

Si 27 (42,2 %)
No
Posiblemente 24 (37,5 %)
No lo veo necesario 9 (14,1 %)
0 10 20 30

Figura 26. Pregunta 6 de encuesta.

7. ¢Dentro del recorrido virtual, seria recomendable visualizar fotografias relevantes del sitio

arqueoldgico San Andrés?
64 respuestas

Si 60 (93,8 %)
No 1(1,6 %)
Posiblemente 3 (4,7 %)
No lo veo necesario 0 (0 %)
0 20 40 60

Figura 27. Pregunta 7 de encuesta.
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8. ¢ Te gustaria conocer la historia del sitio a través de una linea de tiempo con informaciéon
resumida e ilustrada?

64 respuestas
Si 57 (89,1 %)
No 3 (4,7 %)
Posiblemente 4(6,3 %)

No lo veo necesario 0(0 %)
0 20 40 60

Figura 28. Pregunta 8 de encuesta.

9. ¢ Te gustaria visualizar dentro del recorrido virtual, imagenes o video con drone del sitio

arqueoldgico?
- [, -

64 respuestas
No |—0(0 %)

Posiblemente '4 (6,3 %)

No lo veo necesario [—0 (0 %)

Figura 29. Pregunta 9 de encuesta.
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10. ¢ Consideras necesario que el recorrido virtual tenga un croquis que te ayude a desplazarte por
el parque arqueoldgico desde tu dispositivo electrénico?

64 respuestas

No 0 (0 %)
Posiblemente . 3(4.7 %)

No lo veo necesario 0 (0 %)

0 20 40 60 80

Figura 30. Pregunta 10 de encuesta.

Tomando en cuenta el aporte brindado por las y los encuestados para disefiar y ofrecer un recorrido
virtual que se posicione a nivel de necesidades e interés, los resultados de dichas respuestas se colocaron
en gran medida en el recorrido virtual creado por la carrera de patrimonio cultural y desarrollo de
software de ITCA-FEPADE, regional Santa Ana.

8. CONCLUSIONES

Como todas las instituciones de educacion superior, el compromiso con la investigacidn cientifica, social,
aplicada o cultural es la razén de ser. Es por ello que el proyecto ejecutado en el Parque Arqueoldgico
San Andrés en asocio con MICULTURA, promete mostrarle a la comunidad nacional y extranjera la
historia del patrimonio cultural arqueolégico que conserva el pais. No es algo nuevo que ITCA-FEPADE,
en conjunto con la escuela de Patrimonio Cultural y la carrera de Desarrollo de Software, implementen
proyectos inter y multidisciplinarios. Desde hace un par de afios, se ha impulsado el compromiso con la
difusién del patrimonio nacional a través del uso de herramientas informaticas, como la realidad virtual
y la realidad aumentada.

El recorrido virtual donde se observa el Parque Arqueoldgico San Andrés es un proyecto que busca
posicionar a la arqueologia nacional en la cotidianidad de la sociedad actual, el insertdndola en nuevos
campos de accion e interaccion cultural y, por ende, dandole el valor cultural que merece.

El proyecto involucrd el registro de equipo tecnoldgico para el respectivo disefio del recorrido virtual y
un trabajo de investigaciéon documental para fortalecer la educacién cultural. También se realizé un
acercamiento con poblacion estudiantil para indagar las diversas maneras de entender o explicar el
concepto de patrimonio cultural, y para identificar qué estrategias se pueden utilizar para que el
concepto patrimonio cultural pueda ser presentado a las nuevas generaciones.

Por su parte, el desarrollo de estos proyectos, donde involucre la gestién y participacion de
colaboradores fuera de la institucién, permiten que los estudiantes adquieran mayores competencias,
tomando en cuenta que gran parte del desarrollo del proyecto se apoya de estudiantes que ponen en
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practica lo aprendido durante su formacidn técnica. Al mismo tiempo, los resultados de cada proyecto
permiten fortalecer las jornadas académicas al presentar a los estudiantes, aquellos esfuerzos que la
institucion realiza a través de sus docentes investigadores.

El recurso virtual que se presenta para el aflo 2023, expone la riqueza cultural del pais, al mostrar por
medio de fotografias 360x180° el parque arqueoldgico San Andrés, abarcando la zona arqueoldgica,
donde se muestra arquitectura prehispanica y el museo que exhibe una interpretacion a la evolucién
cultural e histérica del sitio arqueolégico y del pais.

El desarrollo del proyecto permitié no solo registrar a través de un recorrido virtual la riqueza cultural
qgue conserva el parque Arqueoldgico San Andrés, sino también involucrar la participacidon de socios
colaborativos, carreras totalmente distintas al patrimonio cultural, y a estudiantes con formacién técnica
que por medio de estos proyectos son capaz de realizar prdacticas profesionales y adquirir mejores
competencias para su desempefio como profesional.

El estudio, ademas, es un aporte significativo para sociedad nacional y extranjera, brindando una
experiencia cultural mas accesible por medio del recorrido virtual. Esto, a su vez, se suma al listado de
parques arqueoldgicos que ya cuentan con un recurso en linea; hasta el momento solo el parque
arqueoldgico Joya de Cerén no cuenta con un recorrido virtual, a pesar de la pertinencia que caracteriza
a este vestigio histdrico por ser Unico en el pais.

Al mismo tiempo, los proyectos de investigacion aplicada favorecen a la difusidn del objeto de estudio,
en este caso, el area de patrimonio cultural, de manera inmediata, puesto que su estrategia de
divulgacidn es atractiva, inclusiva e innovadora en la gran mayoria de los casos.

Con la entrega del recorrido virtual y la evidencia de los resultados alcanzados, se asegura que la
poblacién podrd tener acceso a una experiencia cultural virtual aceptable y con impacto social.

9. RECOMENDACIONES

A pesar de que el proyecto desarrollado en San Andrés ha mostrado un acercamiento hacia el uso de las
nuevas tecnologias informaticas para difundir espacios culturales, se puede proponer la continuidad de
dichos aportes en otros destinos patrimoniales, utilizando realidad virtual, aumentada o inteligencia
artificial.

El crear un acercamiento con actores sociales garantiza que el producto final de un proyecto de
investigacion sea abordado desde diversas aristas. Es por ello que se sugiere que, para futuros proyectos
gue impliquen investigacidn aplicada, sea considerado el involucramiento de la comunidad que hace uso
de estos espacios culturales y que puede llegar a tener contacto con las diversas herramientas
informaticas.

La utilizacién de tecnologia de ultima generacidén es un elemento que se sugiere para un proyecto que
impliqgue una metodologia como la desarrollada en este recorrido virtual y en su respectivo disefio.

La difusion del patrimonio cultural arqueolégico debe realizarse con todas las estrategias posibles. En
ese sentido, el desarrollo del proyecto ejecutado por ITCA-FEPADE exige que su sostenibilidad en el
tiempo sea asegurada.
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10.GLOSARIO

Acrdpolis: es un concepto que se refiere al lugar de una ciudad que se encuentra mas elevado o situado
a mayor altura, amurallado o protegido a través de una fortificacion.

ArcGis: proporciona un marco para implementar SIG para un usuario individual o para muchos usuarios.
ArcGIS se puede extender con software adicional, tal como ArcPad para dispositivos Window. Es definido
también como una plataforma de representacidon cartografica y anadlisis. ArcGIS proporciona
herramientas contextuales para el mapeo y el razonamiento espacial.

Arqueologia: ciencia que se encarga de estudiar, describir e interpretar las civilizaciones antiguas a través
de sus restos materiales, es decir; los monumentos, las obras de arte, los utensilios y los documentos
que de ellas se han conservado hasta la actualidad.

Epoca prehispanica: o piramidal, es el basamento para el templo, cominmente llamado piramide. Estas
construcciones llaman la atencién por su perfecta simetria, y se caracterizan por su forma y accesos de
escaleras para llegar a la cima.

Fotografias 360°: la fotografia 360 ° es el arte de plasmar un lugar o un objeto desde diversos dngulos
para generar una vista esférica de 360 grados. Se puede efectuar desde un teléfono inteligente, una
camara 360 especifica o incluso una camara fotografica clasica (un modelo réflex, por ejemplo).

Levantamiento 3D: la realizacidn de un plano topografico en 3D resulta muy util para ver a escala una
representacién de un terreno o parcela con la finalidad de aportar informacién sobre éste.

LiDAR: es un sensor éptico activo que transmite rayos laser hacia un objetivo mientras se mueve a través
de rutas de topografia especificas. El reflejo del |aser del objetivo lo detectan y analizan los receptores
en el sensor LiDAR. Estos receptores registran el tiempo preciso desde que el pulso laser dejé el sistema
hasta cuando regresd para calcular la distancia limite entre el sensor y el objetivo. Combinado con la
informacién posicional (GPS e INS), estas medidas de distancia se transforman en medidas de puntos
tridimensionales reales del objetivo reflector en el espacio del objeto.

Mesoameérica: el término se refiere a una macro area cultural en cual se evidencias una homogeneidad
en sus practicas culturales o para referirse al territorio que ocupaban las civilizaciones prehispanicas.
Mesoamérica geograficamente comprende la mitad sur del actual México, Guatemala, El Salvador, Belice
y el oeste de Honduras y Nicaragua.

Pecio: pedazo o resto de una nave que ha naufragado o porcidn de lo que ella contiene.

Realidad aumentada: una tecnologia que ayuda a enriquecer la percepcion de la realidad a través de
elementos visuales digitales, gracias a la cual la informacién del mundo real se complementa con la de la
digital.

Realidad virtual: la simulacién que hace la realidad virtual se puede referir a escenas virtuales, creando
un mundo virtual que sélo existe en el ordenador de lugares u objetos que existen en la realidad. También
permite capturar la voluntad implicita del usuario en sus movimientos naturales proyectandolos en el
mundo virtual que estamos generando, proyectando en el mundo virtual movimientos reales.

Sitio arqueoldgico: una zona arqueoldgica es un lugar en el cual se ha preservado evidencia de
actividades que han sucedido en el pasado, ya sean prehistdricas, histéricas o casi contemporaneas, y
gue han sido investigadas utilizando la disciplina de la arqueologia.
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SIG: la definicidn mas basica es que un Sistema de Informacién Geografica (SIG) es una herramienta para

trabajar con informacién georreferenciada. La informacidon georreferenciada es aquella que viene

acompafiada de una posicion geografica.

Software 3D Vista: se trata de un software con diversas y excelentes herramientas para la creacién de

recorridos virtuales.
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12.ANEXOS - FOTOGRAFIAS

Realizacion de Focus Group en las instalaciones de ITC-FEPADE, sede Santa Ana. Se
observan estudiantes de distintas carreras. Registro por Ronald Bolafios.
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Estudiante de patrimonio cultural en registro de fotografias 360° con
estabilizador y celular de gama alta. Fotografia por Melissa Mayén.

Levantamiento fotografico en zona arqueoldgica de San Andrés.

Fotografia por Jaime Turcios.
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Estudiante de patrimonio cultural durante registro de fotografias 360° en
Acropolis de San Andrés. Fotografia por Melissa Mayén.

Levantamiento digital en parque arqueoldgico San Andrés. Se observa a la
izg. Docente investigador de ITCA-FEPADE, a la drcha. Estudiante de
patrimonio cultural. Fotografia por Darwin Loais.
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ITCA N7 FEPANE

La Escuela Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE, fundada en 1969, es
una institucion estatal con administracién privada, conformada
actualmente por 5 campus: Sede Central Santa Tecla y cuatro centros
regionales ubicados en Santa Ana, San Miguel, Zacatecoluca y La Unidn.

lo SEDE CENTRAL SANTA TECLA 2. CENTRO REGIONAL SANTA ANA 3- CENTRO REGIONAL ZACATECOLUCA

Km. 11.5 carretera a Santa Final 10a. Av. Sur, Finca Km. 64.5, desvio Hacienda El Nilo
Teclq, La libertad. Procavia. sobre autopista a Zacatecoluca.
Tel: (503) 2132-7400 Tel: (503) 2440-4348 Tel.: (503) 2334-0763 y 2334-0768
4. CENTRO REGIONAL SAN MIGUEL 5. CENTRO REGIONAL LA UNION
Km. 140 carretera a Santa Calle Sta. Maria, Col. Belén,
Rosa de Lima. atras del Instituto Nacional
Tel.: (503) 2669-2298 de La Unién

Tel.: (503) 2668-4700

www.itca.edu.sv
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