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Abstract— Amoén_RA es un proyecto de investigacion en
desarrollo cuyo objetivo es el uso de la realidad aumentada en
ambitos poco explorados dentro del contexto costarricense como
lo son la puesta en valor de la ciudad y los recursos
patrimoniales. Barrio Amoén, como zona de estudio, es un sitio de
referencia del desarrollo histérico-social de la ciudad de San José
de gran interés patrimonial. El desarrollo tecnolégico de los afios
recientes pone a disposicion herramientas que facilitan el acceso
a la informacion; entre ellas, la realidad aumentada la cual
permite al usuario, gracias a un GPS, combinar datos reales del
lugar donde se encuentra con informacion digital como videos,
textos, modelos 3D, fotografias y mapas, entre otros. Amon_RA
buscar generar una aplicacién mévil de realidad aumentada que
brindara al visitante de barrio Amén una contextualizacion mas
amplia sobre el lugar donde se encuentra y desde ese
conocimiento se espera contribuir a la revalorizacién de este
espacio.

Keywords — Barrio Amon, San José, Costa Rica, paisaje
urbano historico, TIC.

I. INTRODUCCION

El uso de la tecnologia en temas como el marketing
territorial, el turismo y la puesta en valor del patrimonio
cultural estd bastante difundido en paises principalmente de
Europa y Norteamérica; en Costa Rica no se tienen
experiencias registradas en estas areas, siendo un nicho con
gran potencial para explorar. La realidad aumentada (RA)
constituye una herramienta innovadora, atractiva y
técnicamente factible para el contexto costarricense. Hasta
ahora, en el pais, las experiencias con la RA han estado
relacionadas en los Gltimos aflos a ambitos comerciales, salud,
promociéon y mercadeo de productos. Existen diversas
compaifiias ofreciendo servicios en ese sentido.

Particularmente la aplicacion de la realidad aumentada para
la puesta en valor del patrimonio y la educacidn, tiene ya cierto
recorrido en algunos paises. Por ejemplo, pueden mencionarse
el uso de esta tecnologia dentro de espacios museisticos como
el Museum fiir Naturkunde de Berlin, el American Museum of
Natural History de Nueva York, el Museo Civico d'Arte Antica
y el Museo Nacional de Ciencias Naturales en Madrid.
Asimismo, en diversas ciudades histéricas se ha empezado a
utilizar la realidad aumentada como herramienta para dar a
conocer el patrimonio cultural, asi como los recursos culturales
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y turisticos del territorio; algunos ejemplos de ello son: la Guia
de Realidad Aumentada de Segovia (Espafia) y el
Streetmuseum del Museum of London. Otros ejemplos, estan
mas vinculados al patrimonio arqueoldgico, entre ellos se
pueden citar Archeoguide [1], Coérdoba Romana [2] y
Teotihuacan RA.

Como se mencion6 anteriormente, en Costa Rica no se
cuenta con experiencias en el campo patrimonial; sin embargo,
la realidad aumentada ha empezado a ser utilizada en la
educacion, principalmente por las facilidades que brinda para
la creacion de objetos de aprendizaje interactivos lo que
permite la contextualizacion del objeto de estudio y el
acercamiento del estudiante al mismo, asi como la posibilidad
de conocer como fue o como podria llegar a ser este. La
Universidad Estatal a Distancia (UNED) lleva algunos afios
investigando y desarrollando realidad aumentada a través del
Observatorio de Tecnologia en Educacién a Distancia con el
Apoyo de la Vicerrectoria de Investigacion, con el fin de
conseguir nuevas estrategias y herramientas que contribuyan a
mejorar la educaciéon a distancia. Esto les ha permitido
implementar desde el afio 2015 la realidad aumentada en
algunos cursos, que incluyen tematicas como Anatomia,
Historia del Arte y Matematica. Cabe destacar también, que
desde el Instituto Tecnologico de Costa Rica se han hecho
algunas incursiones en el tema, destacando el trabajo de
algunos estudiantes. Por ejemplo, puede citarse la creacion de
una herramienta de realidad aumentada para reducir la
desercion escolar a partir de aplicaciones moviles, la cual
particip6 en el afio 2015 en el Mobile Learning Week celebrado
en Paris.

Como iniciativa mas reciente en el tema y oportunidad de
innovar en Costa Rica con respecto al uso de TIC vinculadas a
la difusion y sensibilizacion sobre patrimonio cultural, desde el
primer semestre del 2017 investigadores de la Escuela de
Arquitectura y Urbanismo y de la Escuela de Ingenieria en
Computaciéon, en conjunto con investigadores de la
Universidad Auténoma de Madrid y la Universidad a Distancia
de Madrid, con la colaboracién de la Municipalidad de San
José y el Centro de Investigacion y Conservacion del
Patrimonio Cultural, trabajan en el desarrollo del proyecto
denominado “Amon_RA: implementacion de la realidad
aumentada como herramienta para la puesta en valor y
difusion del paisaje urbano historico de barrio Amon”.



Este proyecto busca ser pionero en Costa Rica en el
desarrollo de realidad aumentada al servicio del patrimonio
cultural y la ciudad, a la vez que intenta convertirse en una
experiencia piloto que pueda ser replicable en otros contextos.

Amoén_RA toma como objeto de estudio a barrio Amon, el
cual estd ubicado en uno de los ensanches historicos de San
José, desarrollado entre finales del siglo XIX y principios del
XX. Este barrio constituye uno de los espacios de la capital que
aun conserva buena parte de su tejido historico, caracterizado
por la presencia de edificaciones pertenecientes a estilos
arquitectonicos representativos de una época de bonanza ligada
al café y al comercio que favorecio a ciertas €lites econémicas
y politicas del pais. Diversas investigaciones [3], [4], [5], [6]
han sefialado los valores patrimoniales y urbanos de barrio
Amon, los cuales estan asociados a su conformacion como
primer suburbio de la capital, su desarrollo arquitecténico y su
compleja trama social en la que destaca la presencia de
diversos personajes que han tenido papeles determinantes en la
historia y el arte costarricense.

Hoy en dia Amoén no es un espacio congelado en el tiempo,
sino un sector de la ciudad que ha ido evolucionando, aunque
sin perder su esencia de barrio. Esto permite identificar en esta
zona una serie de estratificaciones historicas que evidencian
diversos procesos sociales y dinamicas urbanas que se han
desarrollado en un contexto geografico diferenciado del resto
de San José.

Justamente estas particularidades de barrio Amén hacen
que sea oportuno su analisis y gestion a partir del concepto de
paisaje urbano historico, el cual segun UNESCO [7] es “(...) la
zona resultante de una estratificacion historica de valores y
atributos culturales y naturales, lo que trasciende la nociéon de
conjunto o centro historico para abarcar el contexto urbano
general y su entorno geografico. (...) Este contexto general
incluye otros rasgos del sitio, principalmente su topografia,
geomorfologia, hidrologia y caracteristicas naturales; su medio
urbanizado, tanto histérico como contemporaneo; sus
infraestructuras, tanto superficiales como subterraneas; sus
espacios abiertos y jardines, la configuracién de los usos del
suelo y su organizacion espacial; las percepciones y relaciones
visuales; y todos los demds elementos de la estructura urbana.
También incluye los usos y valores sociales y culturales, los
procesos econdémicos y los aspectos inmateriales del
patrimonio en su relacién con la diversidad y la identidad.”

(s.p.).

Partiendo de dicho concepto, si bien barrio Amén es un
espacio en el que convergen una serie de valores sociales,
culturales y estéticos, que implican una caracterizacion
patrimonial de gran importancia en la conformacién de la
memoria colectiva de San José; no pueden negarse las
problematicas urbanas que actualmente sufre y que son
resultado de los procesos historicos que se han desarrollado en
¢él. Fenomenos como la terciarizacion de usos del suelo, el
despoblamiento, la aparicion de nuevos usos discordantes con
la residencia, la proliferaciéon del turismo sexual y la
indigencia, asi como la pérdida de edificaciones de valor
patrimonial y urbano afectan la imagen y la convivencia en
barrio Amoén. Todo lo anterior implica el detrimento de la

calidad de vida de sus residentes y la afectacion del atractivo
turistico de la zona.

El proyecto Amon_RA busca la puesta en valor y difusion
del paisaje urbano histérico de Amoén a través del empleo de
realidad aumentada promoviendo el desarrollo, la innovacion y
la vinculacién de la universidad con su entorno. Es importante
destacar la relacion directa del TEC con barrio Amoén, al
ubicarse su Centro Académico de San José en esta localidad; lo
cual implica una responsabilidad social de la institucién con su
entorno inmediato.

Amoén_RA intenta convertirse en una herramienta que
permita conocer la historia, los valores y los personajes de
barrio Amén como elementos que puedan fortalecer la
identidad de barrio y su importancia como atractivo turistico de
la ciudad de San José. Para ello, recurre a la investigacion
desde dos perspectivas distintas, la primera desde los
contenidos técnicos ligados al estudio de la ciudad y el
patrimonio; y la segunda, desde el desarrollo de tecnologia de
la informacién y la comunicacion aplicada precisamente a un
contexto poco explorado en el pais, para el rescate del valor
urbano y patrimonial.

Por otra parte, la realidad aumentada es una tecnologia que
en los ultimos afios ha tenido un fuerte desarrollo, a partir de la
investigacion y las aplicaciones que se le ha dado en multiples
campos del conocimiento. En la actualidad el uso de
dispositivos tecnologicos para poder utilizar la realidad
aumentada se ha expandido con rapidez, facilitando con ello el
acceso a la informacion de forma innovadora, dinamica e
interactiva.

Johnson et al. [8] definen la realidad aumentada, RA,
como: “la generacion de imagenes nuevas a partir de la
combinaciéon de informacién digital en tiempo real y el campo
de vision de una persona” (p. 12). Se trata de una tecnologia
que permite relacionar imagenes en tiempo real, asi como la
posicion geografica del usuario, con metadatos asociados y
almacenados en un equipo informatico [9]. Por lo tanto, puede
decirse que la RA permite incorporar informacion en diferentes
formatos virtuales (videos, audios, texto) a un elemento real
(espacio, objeto, etc.), con lo cual el usuario puede ampliar su
experiencia mas alla del contacto con los objetos y el entorno
fisico.

Segun Badilla y Sandoval [10] se requiere de varios
componentes para el funcionamiento de la realidad aumentada;
en primer lugar, se necesita de hardware, el cual incluye una
computadora o dispositivo movil, una pantalla, una camara y
un marcador (geolocalizacién y reconocimiento de imagenes).
En segundo lugar, es necesario contar con sofiware que puede
estar compuesto por una aplicacion informatica o por un
programa especifico para realidad aumentada y un servidor de
contenidos.

Actualmente, la realidad aumentada funciona de dos
maneras distintas; la primera, por medio de una imagen
marcador al que se asocia un modelo virtual 3D. La segunda
forma es a través de un punto de localizacion geografica al que
se le asigna informacién y que es identificado por medio de
GPS. En el caso concreto del proyecto Amon_RA, se pretende
la utilizacion de sistemas que funcionen a partir de la



geolocalizacion, pues estos segun diversos autores [10], [11]
brindan mayores ventajas en cuanto a ampliar la informacion
de un sector especifico, reconstruir escenarios antiguos, recrear
ruinas o espacios perdidos y afadir informacion del lugar
destinada a diferentes publicos; los cuales se adecuan de mejor
manera a las expectativas del proyecto en cuanto a la difusion
del patrimonio y el paisaje urbano historico de barrio Amon.

II. METODOLOGIA

El trabajo multidisciplinar es el eje que propicia este
proyecto, que permite el andlisis del paisaje urbano historico y
la definicion de contenidos digitales a través del desarrollo de
una aplicacién movil integradora de la realidad y la herencia
cultural de barrio Amoén. Para ello, se ha planteado una
metodologia que permita la generacion de procesos
sistematicos y objetivos que faciliten el avance en ambas
direcciones.

La metodologia que se defini6 para el proyecto se articula a
través de los siguientes objetivos especificos:

A. Objetivo especifico 1. Identificar los elementos que
componen el paisaje urbano historico de barrio Amon
(PUHBA).

Por medio de la revision de diversas fuentes documentales,
primarias y secundarias, se plante6 la obtencion de datos para
la comprension del PUHBA. Con un abordaje sistémico que
contempla la visién histérica, urbana, cultural y social se
pretendié determinar los principales valores del entorno.
Asimismo, se procedidé a su sistematizacidon, analisis y
representacion grafica a través de programas informaticos
especializados como AutoCAD, Revit, Sketch Up, Photoshop,
Tlustrator, QGIS, Arc GIS, Google Earth, GIS Cloud, entre
otros.

B. Objetivo especifico 2. Contrastar la informacion de base
del PUHBA con la participacion de los agentes sociales
involucrados en el proyecto.

Esta etapa contempla la validacion de la informacioén
obtenida en la primera etapa de la investigacion con la opinién
de los diversos actores involucrados. Para ello se plante6 un
proceso de participacion ciudadana coherente con el concepto
de PUHBA. Los vecinos y otros actores sociales del barrio
juegan un papel fundamental en la determinacién de los
principales valores de la zona urbana en cuestion. Asimismo, el
dialogo con los actores sociales busca establecer vinculos que
brinden sostenibilidad a la herramienta una vez finalizado el
proyecto.

Para el proceso participativo se prevé la utilizacion de
técnicas de investigacion social como el grupo focal y la
cartografia social; asi como entrevistas en profundidad con
actores técnicos, politicos y de organizaciones no
gubernamentales.

C. Obyjetivo especifico 3. Elaborar un prototipo de aplicacion
movil para realidad aumentada en el PUHBA.

Como primera etapa se exploraran herramientas existentes
de RA en dispositivos moviles, mediante una revision que

permita evaluar las fortalezas y debilidades de cada
herramienta y su posible aplicacion en funcion del tema de
estudio.

En la segunda parte, se realizaran actividades que busquen
la difusion de la RA en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Se tiene previsto el desarrollo de talleres de trabajo entre las
escuelas participantes y los investigadores invitados que
conlleven a definir el concepto, funcionalidad y usabilidad de
la futura aplicacién movil.

D. Objetivo especifico 4. Diseniar el software y su interface
para el procesamiento de la informacion bajo la
utilizacion de realidad aumentada.

Para el segundo afio del proyecto de investigacion se
contempla una participacion mas activa de especialistas del
area de computacion. La primera actividad a realizar serd la
evaluacion de la informaciéon obtenida durante el primer afio
con el fin de priorizar los contenidos mas relevantes a
incorporar en la aplicacion y la definicién metodoldgica para el
proceso de desarrollo de la aplicacion movil.

Durante esta etapa se espera diseflar el software y la
interface de utilizacion de RA a partir de los requerimientos
técnicos especificos para este proyecto, contemplando el
escenario de ejecucion y diagramas y esquemas de
funcionamiento. Ademas, se determinara la estructura del
software de acuerdo con el Lenguaje Unificado de Modelado,
mediante la construccién de diagramas de casos de uso, la
eleccion de patrones de diseflo, la elaboracion de diagramas de
clases de aplicacion y la seleccién de herramientas para el
desarrollo de la aplicacion.

E. Objetivo especifico 5. Desarrollar la aplicacion movil de
realidad aumentada (Amon_RA).

La programacion de la aplicacion moévil requerird la
codificacion de cada una de las clases de acuerdo con las
plataformas méviles empleadas. Ademas, se documentara cada
uno de los atributos y métodos empleados. Paralelamente, se
procederd a elaborar las guias (del sistema y del usuario)
asociadas a la aplicacion.

F. Objetivo especifico 6. Evaluar la utilizacion de la
aplicacion movil (Amon_RA) con miras a su mejoramiento
y posible empleo en otros contextos.

Como objetivo final del proyecto, se espera realizar una
evaluacion de la aplicacion movil, desde un punto de vista
técnico y desde la opinidn de los usuarios. Con ello se pretende
conocer la viabilidad tecnolégica y el comportamiento de la
aplicaciéon movil en el campo.

Este proceso de evaluacion requerirda la aplicacion de
pruebas unitarias que permitan evaluar el funcionamiento de
cada clase individualmente; ademas, se comprobard la
estabilidad del sistema a partir del funcionamiento de todas las
clases. Al igual que en los objetivos tercero, cuarto y quinto, se
prevé la realizacion de talleres conjuntos entre las escuelas
participantes, incluyendo en este ultimo objetivo la
participaciéon de los actores sociales vinculados al proyecto,



con el fin de identificar posibles errores de funcionamiento y
su posterior correccion.

Como etapa final del proyecto de investigacion se prevé la
realizacién de una campaifia de lanzamiento de la aplicacion
moévil. Esta contempla la utilizacion de diversos tipos de
usuarios y posteriormente, se evaluara su grado de satisfaccion.
La idea es contemplar una ampliacion del proyecto en otros
contextos del pais en el que se pueda difundir el uso de la RA
para la puesta en valor del patrimonio.

III. RESULTADOS

A la fecha, el proyecto de investigacion tiene un semestre
de desarrollo y el trabajo se ha enfocado principalmente en los
dos primeros objetivos especificos, obteniendo como
resultados preliminares los aspectos detallados a continuacion:

e Obtencién y sistematizacion de informacién de
diversas fuentes documentales sobre barrio Amoén
(fotografia histérica, bibliografia, etc.) y estudios de
caso similares.

e Elaboracion de una matriz sobre el estado de la
cuestion de los inmuebles con declaratoria
patrimonial en barrio Amoén.

e [evantamiento fotografico geolocalizado de los
inmuebles ubicados en barrio Amoén.

e Diseflo de la metodologia para el analisis del PUHBA
a partir de la Recomendacion de UNESCO (2011) y
el concepto del PUHBA.

e Produccion de cartografia tematica.

e Elaboracion de modelos tridimensionales virtuales
del entorno y edificaciones con declaratorias de
Patrimonio Historico Arquitectdnico.

e Preparacion de exposicion temadtica, jornada de
investigacion y memoria.

e Identificacion de agentes sociales a involucrar en el
proyecto.

e Realizacién de proceso participativo, en el marco de
la IIT Edicion del Festival Amon Cultural (2017).

IV. CONCLUSIONES

El desarrollo de software para el uso de aplicaciones
moviles de realidad aumentada constituye una oportunidad
para la puesta en valor y difusion de entornos urbanos con
valores  patrimoniales. Ademds, este proyecto de
investigacion, conjuntamente con la participacion de los
actores sociales, constituye una alternativa para potenciar
actividades econdémicas como el turismo o las industrias
culturales, generando opciones de desarrollo local a partir del
aprovechamiento de los recursos urbano-patrimoniales.

La tecnologia y la innovacion pueden contribuir a
fortalecer la identidad y la memoria colectiva de las ciudades
costarricenses, en este sentido el aporte que pueda brindar la
academia constituye un valor afiadido a la investigacion. Si
bien esta aportacion es un avance preliminar del desarrollo de

la aplicacion Amoén RA, se espera en un futuro préximo
contribuir a la revalorizacion urbana y patrimonial de San José
mediante el uso de tecnologias de la informacion y la
comunicacion.
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