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Resumen
Este artículo presenta el desarrollo del videojuego "MineSXX" con la temática de la minería buscando rendir home-
naje a los orígenes mineros como precursores de la Universidad Nacional “Siglo XX”, también se describe su presen-
tación durante el congreso universitario en representación de la carrera de Ingeniería Informática.

Se detallan los motivos, el proceso de desarrollo, las características del juego, las herramientas empleadas y la 
experiencia durante la competencia, donde se obtuvo el segundo lugar.
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Abstract
This article presents the development of the video game "MineSXX" with the theme of mining, seeking to pay tribute 
to the mining origins as precursors of the National University "Siglo XX", its presentation during the university 
congress representing the Engineering career is also described. Computing. 

The reasons, the development process, the characteristics of the game, the tools used and the experience during the 
competition, where second place was obtained, are detailed.

Keywords: Innovation, MineSXX, Mining Theme, National University of the 20th Century, Video Game Develop-
ment. 

1. INTRODUCCIÓN
En el corazón de cualquier ciudad o región, se alzan 
majestuosamente los edificios históricos, testigos 
silenciosos de los capítulos pasados de la humanidad. 
Cada uno de estos monumentos arquitectónicos 
encierra en sus muros no solo la destreza técnica de su 
época de construcción, sino también los ecos de even-
tos y culturas que han dado forma a la historia de un 
lugar. Los edificios históricos son faros que iluminan 
el pasado, transmitiendo a las generaciones presentes 
y futuras la riqueza de una herencia compartida.

En este contexto, la exploración y apreciación de un 
edificio histórico se convierte en un viaje en el 
tiempo, una oportunidad para comprender y conectar 
con el pasado de una manera tangible y conmovedora. 
Estos edificios no solo son estructuras físicas; son 
cápsulas del tiempo que nos invitan a explorar la 
evolución de la arquitectura, la sociedad y la cultura a 
lo largo de los años.

En este contexto global, la exploración y estudio de 
un edificio histórico adquieren una relevancia aún 
mayor. Más allá de ser simples piezas de arquitectura, 
estos monumentos representan la capacidad del ser 
humano para trascender el tiempo y dejar una huella 
indeleble en el paisaje de la historia. Cada uno de 
ellos cuenta una historia única y fascinante que 
merece ser contada y preservada para las generacio-
nes futuras.

“La cultura de Bolivia es muy rica y diversa gracias a 
los diferentes orígenes del pueblo boliviano. La socie-
dad boliviana aglutina a personas de origen español 
(descendientes de los colonizadores), grupos indíge-
nas de los Andes y mestizos” (Don Quijote, 2023)

Bolivia, un país con una rica y diversa herencia cultu-
ral, alberga una amplia gama de edificios históricos 
que sirven como testimonios vivos de su pasado y 
patrimonio. Estos tesoros arquitectónicos, disemina-
dos a lo largo de ciudades y regiones, narran la histo-
ria multifacética de Bolivia, desde sus raíces preco-
lombinas hasta su periodo colonial y su lucha por la 
independencia, así como su desarrollo y cambio a lo 
largo de los siglos.

La diversidad geográfica y cultural de Bolivia se 
refleja en la arquitectura de sus edificios históricos. 
Desde las espléndidas iglesias coloniales en ciudades 
como Sucre y Potosí hasta las fortalezas preincaicas 
en Tiwanaku y las casas señoriales en La Paz, cada 
uno de estos edificios cuenta una historia única y 

revela la influencia de culturas indígenas, españolas y 
otras influencias internacionales.

Situado en el corazón de Llallagua, una ciudad encla-
vada en las altas montañas del altiplano boliviano. 
“Histórico teatro 31 de octubre con un denso valor 
turístico y tradicional para Llallagua y siglo XX, en 
sus paredes de “Piedra Tallada” encuentra la resonan-
cia buscada ideal para buenas experiencias sonoras.” 
(Patiño, s.f.)

Según (erbol, 2016) “El Teatro 31 de octubre en 
Llallagua, la mole levantada en base a rocas talladas 
durante el Siglo XX, hoy parece quedar como un 
monumento al olvido”

Este icónico edificio ha sido testigo de innumerables 
acontecimientos que han marcado la vida de la comu-
nidad local a lo largo de los años. Desde su construc-
ción inicial hasta las transformaciones que ha experi-
mentado a lo largo de las décadas, el Teatro 31 de 
octubre es un verdadero cofre del tesoro que alberga 
una rica narrativa que se entrelaza de manera profun-
da y apasionante con la historia de Llallagua y sus 
alrededores.

Para comprender la magnitud de su significado, debe-
mos adentrarnos en el pasado, en un viaje que nos 
permita desentrañar los hilos de su historia. Este 
teatro no es solo un edificio; es un reflejo de las 
aspiraciones artísticas, culturales y sociales de la 
comunidad que lo ha sostenido y celebrado desde su 
concepción. 

Cada muro de esta venerable estructura encierra 
relatos de actuaciones teatrales memorables, concier-
tos emocionantes y eventos sociales que han tejido la 
trama de la vida local a lo largo de generaciones.

Sin embargo, la historia del Teatro 31 de octubre en 
Llallagua va más allá de sus tablas y butacas. Es un 
relato que encapsula la lucha y la resiliencia de una 
comunidad que ha enfrentado desafíos únicos a lo 
largo de la historia. A medida que reflexionamos 
sobre su historia, también debemos considerar la 
importancia de preservar este patrimonio cultural 
para las generaciones venideras, asegurando que su 
legado continúe inspirando y enriqueciendo la vida de 
la comunidad local y de todos aquellos que tienen el 
privilegio de visitarlo.

Conocer el Teatro 31 de Octubre en Llallagua no solo 
es esencial para la preservación de su patrimonio 

cultural, sino que también tiene un impacto positivo 
en la identidad, el turismo, la educación y la vida 
cultural de la región. Su importancia trasciende su 
arquitectura, ya que representa un símbolo de la histo-
ria y la comunidad de Llallagua.

Por lo cual el acceso y uso masivo de teléfonos inteli-
gentes, computadora e internet, permiten mejorar e 
innovar constantemente la forma como las personas 
aprenden, se entretienen o realizan actividades 
cotidianas a través de nuevas tecnologías.

Una de estas tecnologías emergentes es sin duda los 
sitios web con modelos 3D de edificios históricos son 
herramientas valiosas para la preservación, educación 
y promoción del patrimonio cultural. Facilitan el 
acceso, la investigación y la promoción de estos 
tesoros arquitectónicos, lo que es esencial para su 
conservación a lo largo del tiempo. Además, enrique-
ce las experiencias principalmente en el aprendizaje, 
de forma que permiten un aprendizaje más significati-
vo, captando adecuadamente el interés a través de la 
estimulación de los sentidos, principalmente del 
sentido de la vista.

La creación de sitios web con modelos 3D implica el 
uso de tecnología y software específicos para desarro-
llar, integrar y presentar estos modelos en línea.

Según Blender.org(2023)“Blender es una suite de 
creación de contenido 3D totalmente integrada que 
ofrece una amplia gama de herramientas esenciales, 
que incluyen modelado, renderizado, animación y 
montaje, edición de vídeo, efectos visuales, composi-
ción, texturizado y muchos tipos de simulaciones.”

Según Muñoz & Raquel, 2018, pág. 26) “Un sitio web 
es la página principal o índice que alberga a un grupo 
de páginas web referentes a una temática o investiga-
ción en particular, relacionadas entre sí por hiperenla-
ces y son accesibles mediante una misma dirección.
Según (Crovi, Aguirre, Apodaca, Camacho, 2002, 
pág. 174) “Una Página Web es un archivo escrito en 
lenguaje Hypertext Markup Language HTML, publi-
cada a través de un servidor de Internet, que propor-
ciona información o servicios, a determinada comuni-
dad en el mundo, o a todo el mundo”

Según (Portalo, 2018, pág. 11) “Three.js" es una 
biblioteca escrita en lenguaje de programación JavaS-
cript. Está orientada a la creación y visualización de 
gráficos animados por ordenador en 3D en un navega-
dor web, que permite ser utilizada en conjunción con 

el elemento canvas de HTML5, SVG y WebGL.”

Según (Azuara, 2017, pág. 8) colocar contenidos en 
3D en Páginas Web “las nuevas tecnologías hoy en 
día se observan que desde años atrás ha sufrido 
grandes transformaciones,  especialmente  desde  que  
la tecnología tridimensional (3D) llegó a suplantar a 
la tecnología 2D”

A continuación, proporcionaré ejemplos de Páginas 
Web con contenido 3D:

Activet Theory (VR & AR, 2018) https://active-
theory.net/about

Diseño y tecnología para crear conexiones 
(KEEPERS, 2023) https://resn.co.nz/#!/menu

Pagina Web Conociendo a RUBBY LEONARDI 
(RUBBY, 2006) http://www.rleonardi.com/inte-
ractive-resume/

Azul Marino (BLUE MARINE FOUNDATION, 
2021) https://www.bluemarinefoundation.com/-
the-sea- we-breathe/journeys/

Así surgen nuevas formas de transmitir a las nuevas 
generaciones y generaciones actuales, la historia del 
Teatro 31 de octubre.

Situación Problemática
El Teatro 31 de octubre en Llallagua, un valioso edifi-
cio histórico, enfrenta una serie de desafíos que 
amenazan su preservación y su capacidad para conti-
nuar siendo un punto de referencia cultural y patrimo-
nial en la comunidad y la región. Los problemas más 
destacados incluyen:

Limitaciones Técnicas: La falta de actualiza-
ción tecnológica ha reducido la capacidad para 
albergar eventos modernos, incluyendo repre-
sentaciones teatrales, conciertos y conferencias, 
lo que afecta su atractivo para artistas y audien-
cias.

Falta de Participación Comunitaria: La comu-
nidad local ha mostrado un interés limitado en el 
teatro debido a la percepción de inseguridad 
estructural y a la falta de eventos atractivos. Esto 
ha resultado en una disminución en la afluencia 
de público y en la falta de apoyo para su preser-
vación.

Objetivo
Desde ese punto de vista es que se hace sumamente 
importante buscar nuevas formas de transmitir a las 
nuevas generaciones y generaciones futuras, sobre el 
Teatro 31 de octubre, aplicando y aprovechando el 
uso de nuevas tecnologías que permitan despertar el 
interés por el aprendizaje.

2. MATERIALES Y MÉTODOS
En una primera fase se realizó la Investigación y 
Recopilación de información histórica del Teatro 31 
de Octubre para lo cual se llevaron a cabo consultas 
de fuentes como: el internet, revistas, testimonios, 
etc. para ello se empleó el método historiografía, la 
investigación bibliográfica, entrevistas y testimonios. 

Se logró recopilar la siguiente información sobre el 
edificio histórico Teatro 31 de Octubre.

Fue construido en 1938 en la época del auge de la 
minería en la región, por la empresa Minas de Llalla-
gua, como un espacio de entretenimiento y cultura 
para los mineros y sus familias.

La inauguración oficial del teatro tuvo lugar el 31 de 
octubre de 1940, de ahí su nombre. El teatro fue cons-
truido como parte de un proyecto de desarrollo cultu-
ral y artístico en la región  de  Llallagua, que  en ese  
entonces  era una importante zona minera de Bolivia. 
La construcción del teatro fue impulsada por un grupo 
de visionarios que buscaban promover las artes y la 
cultura en la comunidad.

Durante sus primeros años, el teatro se convirtió en un 
importante punto de referencia para la comunidad de 
Llallagua y sus alrededores. 

Desde entonces ha sido el escenario de obras de 
teatro, conciertos musicales, danzas folclóricas y 
otras manifestaciones culturales. Este teatro ha alber-
gado a reconocidos artistas nacionales e internaciona-
les, convirtiéndose en un lugar emblemático para el 
desarrollo de la cultura y las artes en Llallagua.

En una segunda fase se procedió a tomar fotografías 
del edificio histórico Teatro 31 de Octubre, por lo cual 
se empleó la técnica de la observación.

En una tercera fase en base a la información recopila-
da, se procedió a un análisis y diseño para definir los 
alcances, elementos e información que se incluiría en 
el sitio web con modelos 3D, así como su forma de 
presentación, funcionalidades y transmisión en 

diferentes dispositivos electrónicos.

El objetivo es que el usuario navegue en la web con 
una facilidad, donde pueda recorrer y obtener infor-
mación necesaria como la historia, imágenes antiguas 
y modernas, pero además con la posibilidad de 
interactuar con el modelo tridimensional del edificio 
histórico Teatro 31 de Octubre.

El funcionamiento sobre el sitio web en un servidor 
en la nube, con el fin de que sea accesible al usuario 
en cualquier momento, tiempo y lugar.

En una cuarta fase se procedió con el proceso de 
modelado tridimensional de los diferentes objetos 
presentes del Teatro 31 de Octubre, entre los que se 
tiene: el edificio, elementos decorativos del edificio, 
las puertas, las ventanas, los letreros, y otros modelos; 
el modelado de los elementos se fue refinando de 
acuerdo a los resultados que se fueron obteniendo y 
las mejoras deseadas. Para esta etapa se hizo uso 
principalmente de una herramienta libre como el 
Blender.

En una quinta fase se procedió con la codificación del 
sitio web. Para esta etapa se hizo uso principalmente 
herramientas y lenguajes libres como: HTML, CSS, 
Javascript, y Three.js.

Finalmente se fueron haciendo pruebas sobre diferen-
tes navegadores y dispositivos lo que permitió ir 
mejorando los modelos y el código, con el fin de 
obtener buenos resultados deseados.

3.  RESULTADOS
Los resultados obtenidos se describen a continuación:

a) Modelos tridimensionales
Se obtuvo el modelo tridimensional, la cual se 
modeló con baja cantidad de polígonos, con el fin de 
que la carga y el funcionamiento  del  edificio  históri-
co  sobre  la  web  sea veloz, siendo este aspecto muy 
importante para el rendimiento apropiado del museo 
sobre la web.

Inicialmente se modeló el ambiente del edificio histó-
rico tridimensional, como el espacio virtual que 
representará al y por el cual navegará el usuario, para 
ello se modeló a detalle, también se generó las diver-
sas texturas para el edificio histórico, a continuación, 
se presenta algunas imágenes del modelado del 
museo tridimensional en Blender.

 Fig. 1 Vista del edificio Teatro 31 de octubre 
Fuente: Elaboración propia

Fig 2. Vista modelo tridimensional
del ambiente del museo 

Fuente: Elaboración propia

b) Implementación de funcionalidades mediante 
código
Posteriormente se llevó adelante la codificación de 
diversas rutinas para implementar al sitio web, 
realizando el despliegue de toda la escena, cámara, 
renderizador, las luces y entorno del escenario 
tridimensional, también se fueron implementando 
gradualmente las rutinas para el movimiento en 
primera persona por el escenario virtual, de forma que 
el usuario pueda navegar a través del mundo virtual 
tridimensional recuperando su posición por el escena-
rio, así como las rutinas de importación de los mode-
los tridimensionales en el escenario y colocarlos en 
sus respectivos lugares, finalmente se incorporaron 
las rutinas para el despliegue de información relacio-
nada al edificio histórico Teatro 31 de Octubre.

Todo esto se implementó en base a solo código 
empleando las herramientas, librerías y lenguajes 
informáticos HTML+CSS+JavaScript+Three.js, esto 
se implementó en la nube empleando Glitch que 
permite almacenar todo lo requerido  y  además  que 

brinda un entorno de codificación además de otras 
herramientas, lo que permitió el despliegue y las 
pruebas inmediatas en la nube a medida que se 
desarrollaba cada módulo

Los resultados de la implementación de funcionalida-
des se pueden apreciar en las siguientes imágenes:

Fig 3. Página Principal 
Fuente: Elaboración propia

Fig. 4. Historia 
Fuente: Elaboración propia

Fig. 5. Imágenes Recientes y Antiguas 
Fuente: Elaboración propia

Fig 6. Ubicación 
Fuente: Elaboración propia

Fig. 7. Importancia 
Fuente: Elaboración propia

Fig 8. Música y Video
Fuente: Elaboración propia

Fig 9. Modelo 3D
Fuente: Elaboración propia

Fig 10. Imágenes 360 
Fuente: Elaboración propia

Una vez finalizado el desarrollo del edificio histórico 
Teatro 31 de Octubre, se procedió a la demostración y 
algunas pruebas con algunos usuarios, quienes 
demostraron un interés y predisposición al aprendiza-
je con el edificio, donde no se tuvo ningún inconve-
niente con el funcionamiento tanto el sitio web y el 
modelo tridimensional.

Fig. 11. Prueba del sitio web con usuarios 
Fuente: Elaboración propia.

4. CONCLUSIÓN
Este estudio respalda la importancia de la tecnología 
en la preservación del patrimonio cultural. La combi-
nación de modelado 3D interactivo y la tecnología 
web ofrece un enfoque innovador y efectivo para la 
preservación y promoción de edificios históricos en 
peligro. 

El Teatro 31 de octubre en Llallagua es un ejemplo 
inspirador de cómo la tecnología puede contribuir a la 
conservación y apreciación de nuestro pasado, al 
tiempo que abre nuevas oportunidades para su disfru-
te y estudio por las generaciones futuras.
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1. INTRODUCCIÓN
En la actualidad el acceso y uso masivo de tecnologías 
como celulares, Tablet, computadoras y el internet, 
permiten innovar, entretener y facilitar información 
donde los usuarios interactúan desde cualquier sitio y el 
avance tecnológico nos da esa facilidad de acceder desde 
cualquier lugar y desde cualquier medio tecnológico.

Una de estas tecnologías tridimensional es three.js que 
es una biblioteca liviana que enriquece la interacción del 
usuario, con las experiencias de aprendizaje, captando 
adecuadamente el interés a través de la estimulación de 
los sentidos, principalmente del sentido de la vista.

Esta tecnología hace uso de modelos 3D y utiliza 
librerías para controlar diferentes campos del diseño 3D 
para poder interactuar tridimensionalmente y estas 
tecnologías se ha extendido en diversos campos, ya que 
presenta la posibilidad de presentar y mostrar el conteni-
do de una forma novedosa e interactivo que emita lo real 
en modelos tridimensionales.

La web3D es la tecnología que permite aplicar una 
nueva dimensión al contenido digital de internet. Con la 
llegada de tecnologías como OpenGL, WebGL y Three.-
js (lenguajes de visualización de 3D) se implementó el 
plano de profundidad, permitiéndonos un desplazamien-
to más libre con la sensación de acercarnos, alejarnos, 
subir, bajar y moverse lateralmente.

OpenGL es una API, es decir una interfaz de programa-
ción de aplicaciones, (del inglés Application Program-
ming Interface) que proporciona un conjunto de funcio-
nes de tratamiento gráfico que se ejecuta en la unidad 
gráfica de procesamiento GPU, para el tratamiento de 
gráficos 2D y 3D, es el API líder en el tratamiento de 
gráficos que surgió en 1992 y actualmente es mantenida 
y desarrollada por el grupo Khronos WebGL es la imple-
mentación de OpenGL para la WEB, WEBGL es un 
sistema de muy bajo nivel que principalmente trabaja 
con puntos, líneas y triángulos y se requiere bastante 
código para realizar un poco de trabajo en WEBGL.

Three.js emplea WEBGL para los procesos de realizar 
los procesos de dibujado, Three.js maneja elementos 
más complejos como escenas, iluminación, luces, 
sombras, materiales, texturas, etc, que se tendría que 
trabajar bastante al emplear directamente en WEBGL.

Estas tecnologías permiten integrar tecnología 3D acele-
rada por hardware en sitios web, sin instalar plugins o 
software adicional. Para empezar, permite integrar en 
sitios web corporativos, tiendas o aplicaciones web una 

gran cantidad de elementos que enriquecen la experien-
cia del usuario, por dar ideas: presentaciones de produc-
tos, maquetas virtuales, proyectos de ingeniería, despie-
ces de máquinas, mundos virtuales, visualización de 
fotos y videos 360, experiencias interactivas de realidad 
virtual, etc. (Naranjo, 2023)

Uncía fue fundada en el año 1564 por el Español Juan 
Del Valle, quien descubrió la gran riqueza de los 
yacimientos de estaño en el cerro Espíritu Santo , lugar 
donde se extiende hoy la población, creado en el gobier-
no de José Manuel Pando por D.S. del 27 de diciembre 
de 1899 , llegando a su máximo esplendor en 1908 como 
capital de la Provincia Bustillo que en fecha del 19 de 
mayo de 1921 es elevado al rango de ciudad por el 
entonces Presidente Dr. Bautista Saavedra y posterior-
mente reconocida por ley del 10 de noviembre de 1986”. 
(Baldiviezo, 2013)

La noción actual del término “plaza” puede retrotraerse 
hasta la cultura romana (foro [forum] “lugar de una 
ciudad donde se establecía el mercado”) o griega (ágora 
[γορά] “espacio abierto, centro del comercio[mercado], 
de la cultura y la política de la vida social de los 
griegos”) (Mumford, 1979: 254, 272), la cual refiere a 
un lugar diferenciado del tránsito común en un poblado 
o urbe.

Es decir, un espacio público específico dentro de un 
razonamiento de tránsito funcional en un conjunto de 
edificaciones y dentro de un esquema de posicionamien-
to. Asimismo, se enfatiza dicho lugar como un sitio en el 
que se pueden llevar a cabo una variedad de actividades 
en las que se potencia la participación popular, a manera 
de un “lugar abierto o espacio público circundado por 
edificios” (Diccionario de arquitectura y construcción, 
2013).

La palabra plaza proviene del término griego “platea” de 
donde pasó al latín como “platea” designando una calle 
amplia o ancha.

“Cuentan generalmente con árboles, plantas, monumen-
tos, asientos, y en algunos casos, juegos para niños. En 
general existe una plaza principal, rodeada de los princi-
pales edificios públicos del municipio, y ubicada en zona 
céntrica, y otras plazas periféricas. La plaza fue siempre 
lugar de encuentro y muchas veces, ámbito de expresión 
política”. (Fingermann, 2012)

Es así que el presente trabajo va encaminado a promover 
l plaza de Uncía empleando la tecnología web3D

2. MATERIALES Y MÉTODOS
Primeramente, se recopiló información sobre la historia 
de las plazas consultando fuentes como: el internet, 
revistas, testimonios y algunas entrevistas, material de 
apoyo que sirvió de video de YouTube e imágenes.

Para ello se empleó el método histórico – lógico, la 
investigación bibliográfica, entrevistas y algunos 
testimonios y algunos rastros de datos históricos que se 
encontraban en la plaza de Uncía.

• Recopilación Histórica

• Historia del Municipio de Uncía

Uncia proviene y trasunta a la antigua población de 
Aullagas Colquechaca, de la época colonial. Si bien en 
Uncía existía una pequeña población urbana, la mayor 
parte de ella era rural.

Se habla de los Karachas, que habrían sido descendien-
tes del pueblo de los Aymaras, lo cierto es que la pobla-
ción en esta región estaba concentrada en Colquechaca, 
Aullagas y Janko Nasa, en la provincia Chayanta del 
Norte de Potosí.

Fue fundado en el año 1564 por el español Juan del Valle 
quien descubrió la gran riqueza de los yacimientos de 
estaño en el cerro Espíritu Santo lugar donde se extiende 
hoy la población creada en el gobierno de José Manuel 
Pando por el decreto supremo 27 de diciembre de 1899. 
El 19 de mayo de 1921 fue declarada ciudad en el 
gobierno de Bautista Saavedra, una de las más importan-
tes ciudades históricas mineras de la región, epicentro de 
luchas sociales y masacres del movimiento obrero.

Capital Folklore del Departamento Potosí
Uncía es la Capital de la provincia Bustillo y Capital 
Folklórica del departamento de Potosí, una ciudad con 
gente generosa, hospitalaria y muy unidad por sus 
costumbres Uncía, conmemora cada 29 de septiembre, 
su aniversario en honor a su Patrón San Miguel Arcán-
gel, con una fantástica entrada folklórica de magnífico y 
deslumbrante espectáculo que aprisiona a visitantes 
turistas, quienes tienen la oportunidad de ver y apreciar 
con el lente fotográfico de sus modernos celulares, a 
cientos de alegres danzarines, con disfraces multicolores 
de rutilantes luces y destellos de piedras preciosas, soste-
nidas por delgados hilos de plata que adornan en singu-
lar coreografía el rico folklore boliviano.

Plaza Uncia 6 de Agosto
Fue construido entre los años de 1921. Es testigo de las 

masacres de los mineros, es testigo de las huelgas y 
marchas de los trabajadores mineros y de la concentra-
ción de fraternidades folklóricas y autóctonas al Santo 
Patrono de San Miguel de Uncía de Norte de Potosí.

Masacre De Uncía
Esto produjo que el mayor del ejército Ayoroa diera la 
orden al “Batallón Técnico” de abrir fuego contra los 
manifestantes, pero en un hecho llamativo los soldados 
se negaron a reprimir a los trabajadores, lo que enfureció 
aún más al mayor Ayoroa, decidiendo este tomar una 
ametralladora y arremeter contra los obreros asesinado a 
cuatro obreros e hiriendo a otros doce de los cuales tres 
morirían en los días sucesivos (estos son los datos oficia-
les, ya que, según el relato de algunos sobrevivientes, 
fueron mucho más que cuatro los cuerpos que quedaron 
desangrados en la plaza, y que luego desaparecieron), 
este fue el comienzo de la persecución y asesinato de los 
obreros. 

En medio de la plaza poblada de muertos y heridos se 
escucha el grito de una mujer, Aurelia de Tapia Leiza, 
quién fue callada por los fusiles, para luego caer herida.

Secuestro de los Mineros Obreros
5 de junio, unos 6000 obreros de las regiones vecinas se 
sumaron a la huelga, que duraría hasta el día 9, cuando, 
Hernando Siles, delegado del gobierno, y el sacerdote 
franciscano Fernando González, recomendaron a los 
obreros aceptar las propuestas para nada convenientes 
que ofreció el gobierno juntamente a las empresas mine-
ras Rivera, junto a Albarracín y Camacho, fueron 
puestos en un tren rumbo a la ciudad de Oruro, pero 
faltando algunos kilómetros para llegar a esta ciudad 
fueron bajados y desviados a la ciudad de Corque donde 
se cree que permanecieron encarcelados hasta fines de 
noviembre de 1923. Ernesto Fernández fue apresado y 
enviado a la ciudad de Puerto Acosta, donde se descono-
ce qué es lo que sucedió con él. 
Maldonado logró escapar a la Argentina, donde siguió 
comprometido en la lucha obrera en las provincias del 
Norte Argentino.

Monumento de Cultura Folklore:
Fue construido en la gestión del Ing. Hilarion Flores 
Choque. La ejecución de la obra fue realizada por A.P. 
Zenon Lizarazu B. Uncia 2014

Escudo y Bandera del municipio de Uncía:
Ley de Ordenanza Municipal N. 015/2013 de fecha 
17/05/2013, con el que se oficializa e instituye como 
símbolo Municipal, el ESCUDO DEL MUNICIPIO DE 
UNCÍA Constituido por una Montera con Plumas,    

Casco    de Minero,     un     Socavón. En la parte baja 
derecha se encuentra un Libro abierto, Signo de Atletis-
mo y un Charango, Bastón de los Doctorcitos.
En la parte izquierda se encuentra Cerro Antijalanta, 
Serina o el Pito, Espigas de Trigo, Arado, Llama, Cerro 
Colorado, Lago de Lagunillas y las Cinco Estrellas 
Doradas.

Catedral Del Patrono San Miguel Arcángel:
Es el Santo Patrono de los Uncieños que se encuentra en 
el altar mayor de la iglesia Católica de San Miguel de 
Uncía Construida en 1907 de estilo Ecléctico no clásico 
dirigido por el Ing. Max Nava y financiado por sus 
benefactores Simon Iturri Patiño, Gobersina Balsera, 
Mercedes de Poder y Fernando Gonzales.

Análisis y Diseño
En la segunda fase en base a la información recopilada, 
se procedió a un análisis y diseño para definir los alcan-
ces, elementos e información que se incluiría en la plaza 
de Uncía con Web3D, así como su forma de presenta-
ción, funcionalidad y transmisión tanto en el módulo 
tridimensional y el diseño en el sitio web. Luego de 
haber obtenido la información se procedió a realizar las 
visitas a la plaza de Uncía donde estaba rodeado de la 
Iglesia, árboles, esculturas, arquitectura y edificios 
históricos de Uncía. El objetivo es que el usuario interac-
túe con el sitio web, donde pueda realizar movimientos 
con el mouse y que pueda mover el objeto 3D.

Modelado
En una tercera fase se procedió con el proceso del mode-
lado tridimensional de los diferentes objetos presentados 
de la Plaza entre los que se tienen: la infraestructura del 
piso, elementos como árboles, pastizales y rejillas, 
casetas, monumento a la cultura de Uncía, la iglesia de 
Uncía. El modelado se realizó con una herramienta de 
software libre como Blender.
Codificación
En la cuarta fase se procedió con la codificación de la 
plaza, iniciando con el sitio web y luego con Three,js. 
Para esta etapa se hizo uso principalmente de herramien-
tas y lenguajes libres como: HTML, CSS, JavaScript, 
Blender, Three,js y Glitch.

Pruebas
Finalmente se fueron haciendo pruebas sobre diferentes 
navegadores y dispositivos lo que permitió ir mejorando 
los modelos y el código, con el fin de tener buenos 
resultados deseados.

3. RESULTADOS
a) Modelos tridimensionales

Se realizaron diversos modelos tridimensionales, los 
cuales se modelaron con poca cantidad de polígonos, 
con el fin de que la carga y funcionamiento de la plaza 
sobre la web sea rápida, siendo este aspecto muy impor-
tante para el rendimiento de la plaza de Uncía en el sitio 
Web.

Inicialmente se modeló la infraestructura de piso de la 
plaza, los pastizales y sus rejillas.

Fig.1. Infraestructura del piso de la plaza
 Fuente: Elaboración Propia

También se procedió a modelar la fuente que está ubica-
da en el centro de la plaza de Uncía.

Fig 2. Fuente de Uncía
 Fuente: Elaboración Propia

Modelado de los árboles, la caseta

Fig 3. Modelado del árbol 
Fuente: Elaboración Propia

Fig. 4. Modelado de la caseta 
Fuente: Elaboración Propia

Modelado del Monumento cultural de la plaza de Uncía 
con él contiene su base, guitarra, pututu y la montera.

Fig 5. Monumento cultural de Plaza de Uncía 
Fuente: Elaboración Propia

La unión de los modelos para la plaza del Municipio de 
Uncía Capital Folklore del Norte de Potosí

Fig 6. Plaza de Uncía 
Fuente: Elaboración Propia

Modelado de la Iglesia Católica Arcángel San Miguel de 
Uncía

Fig 7: Iglesia católica Arcángel San Miguel de uncía
Fuente: Elaboración Propia

Implementación de Funcionalidades Mediante 
Código.
Posteriormente se llevó adelante la codificación de 
diversas rutinas para implementar los módulos tridimen-
sionales tanto sitio web y objetos 3D, realizando el 
despliegue de la escena, cámara, renderizador, las luces 
y entorno del escenario tridimensional. También se 
implementó controles para realizar movimientos y 
botones para el despliegue del sitio web. Para que sea 
más interactivo se puso imágenes con Hover donde al 
mover el mouse de podía observar la información que 
contenía.

Todo el sitio se implementó en base a solo código 
empleando las herramientas, librerías y lenguajes 
informáticos como HTML + CSS + JavaScript + Three.-
js. Esto se implementó en la nube con Glitch que permite 
almacenar en assets las imágenes, modelos glb y otros 
donde te genera una URL para luego utilizarlo en 
diferentes diseños de tu sitio web. También brinda un 
entorno de codificación además permite el despliegue y 
las pruebas inmediatas en la nube a medida que se 
realiza el desarrollo del código. Los resultados de la 
implementación de funciones se pueden observar en las 
siguientes imágenes:

Fig 8. Inicio de página
Fuente: Elaboración Propia

Fig 9. Historia, fundación y creación de Uncía
Fuente: Elaboración Propia

 

Fig 10. Imágenes de uncía y descripción de danzas 
tinku y pinquillada

Fuente: Elaboración Propia

Fig 11. Descripción de los modelos tridimensionales.
Fuente: Elaboración Propia

Fig 12. Plaza de Uncía y Fotografía 360
Fuente: Elaboración Propia

Fig 13. Imágenes de la masacre de los
mineros y su historia.

Fuente: Elaboración Propia

Fig 14. Escudo y el monumento
histórico de Uncía y su descripción

Fuente: Elaboración Propia

Una vez finalizado el desarrollo de la plaza de uncía y la 
iglesia de Uncía, se procedió a la demostración del sitio 
Web por el cual se calificó que era desplegable el sitio Web 
y su funcionamiento no tuvo ningún inconveniente al 
momento de navegar.

Fig 15. La iglesia Católica Arcángel 
San Miguel de Uncía

Fuente: Elaboración Propia

4. CONCLUSIONES
La tecnología tridimensional sobre la Web 3D se consti-
tuye en algo muy útil para el usuario. Donde puede 
interactuar de forma online desde cualquier dispositivo y 
puede aprender a conocer los lugares de manera virtual.
Esta tecnología nos puede servir para promocionar el 
turismo, la arquitectura, los monumentos y otros con 
fines que actualmente requieren este tipo de innovación 
en medios de producción, comercio y otros.
Hoy en la actualidad la interacción con páginas web 2D 
son muy conocidas y para que el usuario tome este 
interés se pueden implementar este tipo de sitios 
tridimensionales.
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1. INTRODUCCIÓN
La iniciativa de desarrollar el videojuego "MineSXX" 
surgió con el objetivo de participar en un congreso 
universitario, representando a la carrera de Ingeniería 
Informática y explorando la temática minera en honor 
a los fundadores mineros de la Universidad Nacional 
Siglo XX.

La elección de la temática minera se basa en la cone-
xión histórica de la universidad con los mineros que 
fundaron la Universidad.

2. MATERIALES Y MÉTODOS
El proceso de desarrollo de "MineSXX" fue una 
amalgama de creatividad, habilidades técnicas y 
dedicación. La elección de las herramientas y la 
MATERIALES Y MÉTODOS de trabajo se basaron 
en la eficiencia y la calidad visual que se buscaba 
lograr.

Selección de Plataforma y Herramientas:
La decisión de utilizar el motor de videojuegos Unity 
fue impulsada por su versatilidad y facilidad de uso. 
Unity proporcionó un entorno robusto que permitió la 
implementación de la visión creativa del juego. 
Además, se integraron objetos y recursos descargados 
de Asset Store para acelerar el proceso y mejorar la 
calidad visual.

Diseño de Objetos y Escenarios:
La creación de objetos y escenarios fue un proceso 
que involucró tanto la descarga de recursos como la 
creación personalizada.

Se utilizaron herramientas como Blender para diseñar 
elementos específicos que contribuyeron a la ambien-
tación auténtica de una mina. Cada objeto y escenario 
se seleccionó cuidadosamente para garantizar la 
coherencia con la temática y la jugabilidad del juego.

Desarrollo de Mecánicas de Juego:
La mecánica del juego se centró en la recolección 
estratégica de minerales en un entorno desafiante. 

Se implementaron controles intuitivos para que el 
jugador pudiera sumergirse fácilmente en la experien-
cia. La introducción de enemigos, los Jukus, agregó 
un elemento de riesgo y emoción al juego, requirien-
do que el jugador evitara ser detectado para mantener 
su progresión.

Optimización y Pruebas:
La optimización del rendimiento y las pruebas 

jugaron un papel crucial en el proceso. Se realizaron 
iteraciones frecuentes para abordar posibles proble-
mas de rendimiento, mejorar la jugabilidad y garanti-
zar una experiencia fluida para el usuario final. Las 
pruebas incluyeron la evaluación de la interacción del 
jugador con los elementos del juego y la identifica-
ción de posibles mejoras.

Integración de Historia y Temática:
La temática minera se entrelazó hábilmente con la 
historia del juego para proporcionar un trasfondo 
significativo.

El uso de la linterna de mineros y la introducción de 
un terremoto en el segundo nivel no solo añadieron 
desafíos a la jugabilidad, sino que también sirvieron 
para enriquecer la narrativa del juego.

Colaboración y Asesoramiento:
La colaboración con el docente de la asignatura 
"Desarrollo de Videojuegos" fue esencial. El asesora-
miento experto brindó dirección y garantizó la alinea-
ción del juego con los estándares de la industria y las 
expectativas del congreso.

El proceso de desarrollo de "MineSXX" no solo fue 
técnico, sino también una experiencia artística y 
colaborativa que permitió dar vida a una visión creati-
va única en el mundo de los videojuegos. La dedica-
ción a cada detalle contribuyó al éxito del juego 
durante el congreso universitario.

3. RESULTADOS
"MineSXX" no solo es un juego, sino una inmersión 
en el mundo de la minería que combina desafíos 
estratégicos, elementos narrativos cautivadores y una 
experiencia visual envolvente, donde se obtuvieron 
los siguientes resultados:

Menú principal
El juego cuenta con un menú principal lo cual se 
apreciará una vez ingresado al juego:

 
Fig. 1: Menú principal

Fuente: Elaboración propia
Entorno de la Mina:
El juego presenta un escenario detallado que emula la 
atmósfera de una mina.

Desde la oscura entrada hasta las profundidades 
donde se encuentran los minerales, cada elemento del 
entorno se diseñó para sumergir al jugador en la expe-
riencia de la minería.

 

Fig. 2: Entorno de la mina.
Fuente: Elaboración propia

Personaje Jugable - El Minero:
El jugador asume el papel de un valiente minero 
equipado con una picota y una linterna de mineros. 
La linterna no solo cumple una función práctica al 
iluminar lugares oscuros, sino que también añade un 
elemento estratégico al juego, ya que puede atraer la 
atención de los Jukus.

 

Fig. 3: Personaje Jugable.
Fuente: Elaboración propia

Niveles
El juego consta de dos niveles, cada uno con su 
conjunto único de desafíos.

En el nivel 1, el objetivo es recolectar minerales 
evitando a los Jukus.

El nivel 2 introduce un terremoto que agita el entorno, 
dificultando la recolección de minerales y aumentan-
do la urgencia antes de que se agote el tiempo.

 
Fig. 4: Niveles del Juego.

Fuente: Elaboración propia

Enemigos Jukus:
Los Jukus, enemigos del juego, son ladrones de mine-
rales que patrullan la mina. Si el jugador es detectado, 
los Jukus emiten un singular grito y comienzan a 
perseguirlo. Un encuentro cercano puede resultar en 
un golpe que disminuirá la vida del jugador. La inteli-
gencia artificial de los Jukus añade un elemento 
impredecible y emocionante al juego.

 

Fig. 5: Enemigos.
Fuente: Elaboración propia

Sistema de Vida y Derrota:
El jugador comienza con 100 puntos de vida y debe 
evitar ser impactado por los Jukus para mantenerse en 
el juego. Cada golpe recibido resta 10 puntos de vida.
Si la vida del jugador alcanza 0, se pierde la partida, 
lo que agrega un elemento estratégico al juego, ya que 
el jugador debe equilibrar la recolección de minerales 
con la evasión de los enemigos.

 
Fig. 6: Sistema de vida.

Fuente: Elaboración propia
Elemento Narrativo - Historia de la Universidad:
La temática minera no solo se refleja en la mecánica del 
juego, sino que también se integra con la historia de la 
Universidad Nacional “Siglo XX”. Esta conexión 
histórica aporta profundidad y significado al juego, 
haciendo que la experiencia sea más que solo un desafío 
virtual. En el nivel 2, el jugador tiene una antorcha en la 
mano para alumbrar el camino oscuro. Este elemento no 
solo agrega realismo visual, sino que también se 
convierte en una herramienta esencial para navegar y 
recolectar minerales en condiciones de poca visibilidad.

Tiempo como Factor de Presión:
En el nivel 2, se introduce un límite de tiempo de 100 
segundos.  El terremoto aumenta la urgencia, y el 
jugador debe recolectar los minerales antes de que se 
agote el tiempo, añadiendo un elemento adicional de 
desafío y estrategia. "MineSXX" se destaca por combi-
nar una narrativa rica, mecánicas de juego emocionantes 
y un diseño visual cautivador para ofrecer a los jugado-
res una experiencia única y desafiante en el mundo de la 
minería.

Participación en el Congreso:
Una vez desarrollado el videojuego se lo presentó duran-
te el Congreso Nacional de Informática, con una demos-
tración ante el público, ante un jurado encabezado por el 
Ing. Arnold Guzman. La interacción con el jurado inclu-
yó preguntas detalladas sobre el proceso de desarrollo, la 
elección de la temática y los desafíos enfrentados. 

Fig. 7: Exposición.
Fuente: Elaboración propia

Reconocimientos:
La experiencia en el congreso validó la calidad y la 
innovación del videojuego "MineSXX". Se obtuvo el 
segundo lugar, lo que resalta el impacto positivo del 
juego y motiva a continuar explorando nuevas fronte-

ras en el desarrollo de videojuegos.

 
Fig. 8: Reconocimiento.

Fuente: Elaboración propia

4. CONCLUSIONES
"MineSXX" no solo representa un logro individual, 
sino también una contribución a la narrativa histórica 
de la Universidad Nacional “Siglo XX”. El reconoci-
miento en el congreso abre oportunidades para futuros 
desarrollos y perfeccionamientos en el ámbito de los 
videojuegos.
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1. INTRODUCCIÓN
En el corazón de cualquier ciudad o región, se alzan 
majestuosamente los edificios históricos, testigos 
silenciosos de los capítulos pasados de la humanidad. 
Cada uno de estos monumentos arquitectónicos 
encierra en sus muros no solo la destreza técnica de su 
época de construcción, sino también los ecos de even-
tos y culturas que han dado forma a la historia de un 
lugar. Los edificios históricos son faros que iluminan 
el pasado, transmitiendo a las generaciones presentes 
y futuras la riqueza de una herencia compartida.

En este contexto, la exploración y apreciación de un 
edificio histórico se convierte en un viaje en el 
tiempo, una oportunidad para comprender y conectar 
con el pasado de una manera tangible y conmovedora. 
Estos edificios no solo son estructuras físicas; son 
cápsulas del tiempo que nos invitan a explorar la 
evolución de la arquitectura, la sociedad y la cultura a 
lo largo de los años.

En este contexto global, la exploración y estudio de 
un edificio histórico adquieren una relevancia aún 
mayor. Más allá de ser simples piezas de arquitectura, 
estos monumentos representan la capacidad del ser 
humano para trascender el tiempo y dejar una huella 
indeleble en el paisaje de la historia. Cada uno de 
ellos cuenta una historia única y fascinante que 
merece ser contada y preservada para las generacio-
nes futuras.

“La cultura de Bolivia es muy rica y diversa gracias a 
los diferentes orígenes del pueblo boliviano. La socie-
dad boliviana aglutina a personas de origen español 
(descendientes de los colonizadores), grupos indíge-
nas de los Andes y mestizos” (Don Quijote, 2023)

Bolivia, un país con una rica y diversa herencia cultu-
ral, alberga una amplia gama de edificios históricos 
que sirven como testimonios vivos de su pasado y 
patrimonio. Estos tesoros arquitectónicos, disemina-
dos a lo largo de ciudades y regiones, narran la histo-
ria multifacética de Bolivia, desde sus raíces preco-
lombinas hasta su periodo colonial y su lucha por la 
independencia, así como su desarrollo y cambio a lo 
largo de los siglos.

La diversidad geográfica y cultural de Bolivia se 
refleja en la arquitectura de sus edificios históricos. 
Desde las espléndidas iglesias coloniales en ciudades 
como Sucre y Potosí hasta las fortalezas preincaicas 
en Tiwanaku y las casas señoriales en La Paz, cada 
uno de estos edificios cuenta una historia única y 

revela la influencia de culturas indígenas, españolas y 
otras influencias internacionales.

Situado en el corazón de Llallagua, una ciudad encla-
vada en las altas montañas del altiplano boliviano. 
“Histórico teatro 31 de octubre con un denso valor 
turístico y tradicional para Llallagua y siglo XX, en 
sus paredes de “Piedra Tallada” encuentra la resonan-
cia buscada ideal para buenas experiencias sonoras.” 
(Patiño, s.f.)

Según (erbol, 2016) “El Teatro 31 de octubre en 
Llallagua, la mole levantada en base a rocas talladas 
durante el Siglo XX, hoy parece quedar como un 
monumento al olvido”

Este icónico edificio ha sido testigo de innumerables 
acontecimientos que han marcado la vida de la comu-
nidad local a lo largo de los años. Desde su construc-
ción inicial hasta las transformaciones que ha experi-
mentado a lo largo de las décadas, el Teatro 31 de 
octubre es un verdadero cofre del tesoro que alberga 
una rica narrativa que se entrelaza de manera profun-
da y apasionante con la historia de Llallagua y sus 
alrededores.

Para comprender la magnitud de su significado, debe-
mos adentrarnos en el pasado, en un viaje que nos 
permita desentrañar los hilos de su historia. Este 
teatro no es solo un edificio; es un reflejo de las 
aspiraciones artísticas, culturales y sociales de la 
comunidad que lo ha sostenido y celebrado desde su 
concepción. 

Cada muro de esta venerable estructura encierra 
relatos de actuaciones teatrales memorables, concier-
tos emocionantes y eventos sociales que han tejido la 
trama de la vida local a lo largo de generaciones.

Sin embargo, la historia del Teatro 31 de octubre en 
Llallagua va más allá de sus tablas y butacas. Es un 
relato que encapsula la lucha y la resiliencia de una 
comunidad que ha enfrentado desafíos únicos a lo 
largo de la historia. A medida que reflexionamos 
sobre su historia, también debemos considerar la 
importancia de preservar este patrimonio cultural 
para las generaciones venideras, asegurando que su 
legado continúe inspirando y enriqueciendo la vida de 
la comunidad local y de todos aquellos que tienen el 
privilegio de visitarlo.

Conocer el Teatro 31 de Octubre en Llallagua no solo 
es esencial para la preservación de su patrimonio 

cultural, sino que también tiene un impacto positivo 
en la identidad, el turismo, la educación y la vida 
cultural de la región. Su importancia trasciende su 
arquitectura, ya que representa un símbolo de la histo-
ria y la comunidad de Llallagua.

Por lo cual el acceso y uso masivo de teléfonos inteli-
gentes, computadora e internet, permiten mejorar e 
innovar constantemente la forma como las personas 
aprenden, se entretienen o realizan actividades 
cotidianas a través de nuevas tecnologías.

Una de estas tecnologías emergentes es sin duda los 
sitios web con modelos 3D de edificios históricos son 
herramientas valiosas para la preservación, educación 
y promoción del patrimonio cultural. Facilitan el 
acceso, la investigación y la promoción de estos 
tesoros arquitectónicos, lo que es esencial para su 
conservación a lo largo del tiempo. Además, enrique-
ce las experiencias principalmente en el aprendizaje, 
de forma que permiten un aprendizaje más significati-
vo, captando adecuadamente el interés a través de la 
estimulación de los sentidos, principalmente del 
sentido de la vista.

La creación de sitios web con modelos 3D implica el 
uso de tecnología y software específicos para desarro-
llar, integrar y presentar estos modelos en línea.

Según Blender.org(2023)“Blender es una suite de 
creación de contenido 3D totalmente integrada que 
ofrece una amplia gama de herramientas esenciales, 
que incluyen modelado, renderizado, animación y 
montaje, edición de vídeo, efectos visuales, composi-
ción, texturizado y muchos tipos de simulaciones.”

Según Muñoz & Raquel, 2018, pág. 26) “Un sitio web 
es la página principal o índice que alberga a un grupo 
de páginas web referentes a una temática o investiga-
ción en particular, relacionadas entre sí por hiperenla-
ces y son accesibles mediante una misma dirección.
Según (Crovi, Aguirre, Apodaca, Camacho, 2002, 
pág. 174) “Una Página Web es un archivo escrito en 
lenguaje Hypertext Markup Language HTML, publi-
cada a través de un servidor de Internet, que propor-
ciona información o servicios, a determinada comuni-
dad en el mundo, o a todo el mundo”

Según (Portalo, 2018, pág. 11) “Three.js" es una 
biblioteca escrita en lenguaje de programación JavaS-
cript. Está orientada a la creación y visualización de 
gráficos animados por ordenador en 3D en un navega-
dor web, que permite ser utilizada en conjunción con 

el elemento canvas de HTML5, SVG y WebGL.”

Según (Azuara, 2017, pág. 8) colocar contenidos en 
3D en Páginas Web “las nuevas tecnologías hoy en 
día se observan que desde años atrás ha sufrido 
grandes transformaciones,  especialmente  desde  que  
la tecnología tridimensional (3D) llegó a suplantar a 
la tecnología 2D”

A continuación, proporcionaré ejemplos de Páginas 
Web con contenido 3D:

Activet Theory (VR & AR, 2018) https://active-
theory.net/about

Diseño y tecnología para crear conexiones 
(KEEPERS, 2023) https://resn.co.nz/#!/menu

Pagina Web Conociendo a RUBBY LEONARDI 
(RUBBY, 2006) http://www.rleonardi.com/inte-
ractive-resume/

Azul Marino (BLUE MARINE FOUNDATION, 
2021) https://www.bluemarinefoundation.com/-
the-sea- we-breathe/journeys/

Así surgen nuevas formas de transmitir a las nuevas 
generaciones y generaciones actuales, la historia del 
Teatro 31 de octubre.

Situación Problemática
El Teatro 31 de octubre en Llallagua, un valioso edifi-
cio histórico, enfrenta una serie de desafíos que 
amenazan su preservación y su capacidad para conti-
nuar siendo un punto de referencia cultural y patrimo-
nial en la comunidad y la región. Los problemas más 
destacados incluyen:

Limitaciones Técnicas: La falta de actualiza-
ción tecnológica ha reducido la capacidad para 
albergar eventos modernos, incluyendo repre-
sentaciones teatrales, conciertos y conferencias, 
lo que afecta su atractivo para artistas y audien-
cias.

Falta de Participación Comunitaria: La comu-
nidad local ha mostrado un interés limitado en el 
teatro debido a la percepción de inseguridad 
estructural y a la falta de eventos atractivos. Esto 
ha resultado en una disminución en la afluencia 
de público y en la falta de apoyo para su preser-
vación.

Objetivo
Desde ese punto de vista es que se hace sumamente 
importante buscar nuevas formas de transmitir a las 
nuevas generaciones y generaciones futuras, sobre el 
Teatro 31 de octubre, aplicando y aprovechando el 
uso de nuevas tecnologías que permitan despertar el 
interés por el aprendizaje.

2. MATERIALES Y MÉTODOS
En una primera fase se realizó la Investigación y 
Recopilación de información histórica del Teatro 31 
de Octubre para lo cual se llevaron a cabo consultas 
de fuentes como: el internet, revistas, testimonios, 
etc. para ello se empleó el método historiografía, la 
investigación bibliográfica, entrevistas y testimonios. 

Se logró recopilar la siguiente información sobre el 
edificio histórico Teatro 31 de Octubre.

Fue construido en 1938 en la época del auge de la 
minería en la región, por la empresa Minas de Llalla-
gua, como un espacio de entretenimiento y cultura 
para los mineros y sus familias.

La inauguración oficial del teatro tuvo lugar el 31 de 
octubre de 1940, de ahí su nombre. El teatro fue cons-
truido como parte de un proyecto de desarrollo cultu-
ral y artístico en la región  de  Llallagua, que  en ese  
entonces  era una importante zona minera de Bolivia. 
La construcción del teatro fue impulsada por un grupo 
de visionarios que buscaban promover las artes y la 
cultura en la comunidad.

Durante sus primeros años, el teatro se convirtió en un 
importante punto de referencia para la comunidad de 
Llallagua y sus alrededores. 

Desde entonces ha sido el escenario de obras de 
teatro, conciertos musicales, danzas folclóricas y 
otras manifestaciones culturales. Este teatro ha alber-
gado a reconocidos artistas nacionales e internaciona-
les, convirtiéndose en un lugar emblemático para el 
desarrollo de la cultura y las artes en Llallagua.

En una segunda fase se procedió a tomar fotografías 
del edificio histórico Teatro 31 de Octubre, por lo cual 
se empleó la técnica de la observación.

En una tercera fase en base a la información recopila-
da, se procedió a un análisis y diseño para definir los 
alcances, elementos e información que se incluiría en 
el sitio web con modelos 3D, así como su forma de 
presentación, funcionalidades y transmisión en 

diferentes dispositivos electrónicos.

El objetivo es que el usuario navegue en la web con 
una facilidad, donde pueda recorrer y obtener infor-
mación necesaria como la historia, imágenes antiguas 
y modernas, pero además con la posibilidad de 
interactuar con el modelo tridimensional del edificio 
histórico Teatro 31 de Octubre.

El funcionamiento sobre el sitio web en un servidor 
en la nube, con el fin de que sea accesible al usuario 
en cualquier momento, tiempo y lugar.

En una cuarta fase se procedió con el proceso de 
modelado tridimensional de los diferentes objetos 
presentes del Teatro 31 de Octubre, entre los que se 
tiene: el edificio, elementos decorativos del edificio, 
las puertas, las ventanas, los letreros, y otros modelos; 
el modelado de los elementos se fue refinando de 
acuerdo a los resultados que se fueron obteniendo y 
las mejoras deseadas. Para esta etapa se hizo uso 
principalmente de una herramienta libre como el 
Blender.

En una quinta fase se procedió con la codificación del 
sitio web. Para esta etapa se hizo uso principalmente 
herramientas y lenguajes libres como: HTML, CSS, 
Javascript, y Three.js.

Finalmente se fueron haciendo pruebas sobre diferen-
tes navegadores y dispositivos lo que permitió ir 
mejorando los modelos y el código, con el fin de 
obtener buenos resultados deseados.

3.  RESULTADOS
Los resultados obtenidos se describen a continuación:

a) Modelos tridimensionales
Se obtuvo el modelo tridimensional, la cual se 
modeló con baja cantidad de polígonos, con el fin de 
que la carga y el funcionamiento  del  edificio  históri-
co  sobre  la  web  sea veloz, siendo este aspecto muy 
importante para el rendimiento apropiado del museo 
sobre la web.

Inicialmente se modeló el ambiente del edificio histó-
rico tridimensional, como el espacio virtual que 
representará al y por el cual navegará el usuario, para 
ello se modeló a detalle, también se generó las diver-
sas texturas para el edificio histórico, a continuación, 
se presenta algunas imágenes del modelado del 
museo tridimensional en Blender.

 Fig. 1 Vista del edificio Teatro 31 de octubre 
Fuente: Elaboración propia

Fig 2. Vista modelo tridimensional
del ambiente del museo 

Fuente: Elaboración propia

b) Implementación de funcionalidades mediante 
código
Posteriormente se llevó adelante la codificación de 
diversas rutinas para implementar al sitio web, 
realizando el despliegue de toda la escena, cámara, 
renderizador, las luces y entorno del escenario 
tridimensional, también se fueron implementando 
gradualmente las rutinas para el movimiento en 
primera persona por el escenario virtual, de forma que 
el usuario pueda navegar a través del mundo virtual 
tridimensional recuperando su posición por el escena-
rio, así como las rutinas de importación de los mode-
los tridimensionales en el escenario y colocarlos en 
sus respectivos lugares, finalmente se incorporaron 
las rutinas para el despliegue de información relacio-
nada al edificio histórico Teatro 31 de Octubre.

Todo esto se implementó en base a solo código 
empleando las herramientas, librerías y lenguajes 
informáticos HTML+CSS+JavaScript+Three.js, esto 
se implementó en la nube empleando Glitch que 
permite almacenar todo lo requerido  y  además  que 

brinda un entorno de codificación además de otras 
herramientas, lo que permitió el despliegue y las 
pruebas inmediatas en la nube a medida que se 
desarrollaba cada módulo

Los resultados de la implementación de funcionalida-
des se pueden apreciar en las siguientes imágenes:

Fig 3. Página Principal 
Fuente: Elaboración propia

Fig. 4. Historia 
Fuente: Elaboración propia

Fig. 5. Imágenes Recientes y Antiguas 
Fuente: Elaboración propia

Fig 6. Ubicación 
Fuente: Elaboración propia

Fig. 7. Importancia 
Fuente: Elaboración propia

Fig 8. Música y Video
Fuente: Elaboración propia

Fig 9. Modelo 3D
Fuente: Elaboración propia

Fig 10. Imágenes 360 
Fuente: Elaboración propia

Una vez finalizado el desarrollo del edificio histórico 
Teatro 31 de Octubre, se procedió a la demostración y 
algunas pruebas con algunos usuarios, quienes 
demostraron un interés y predisposición al aprendiza-
je con el edificio, donde no se tuvo ningún inconve-
niente con el funcionamiento tanto el sitio web y el 
modelo tridimensional.

Fig. 11. Prueba del sitio web con usuarios 
Fuente: Elaboración propia.

4. CONCLUSIÓN
Este estudio respalda la importancia de la tecnología 
en la preservación del patrimonio cultural. La combi-
nación de modelado 3D interactivo y la tecnología 
web ofrece un enfoque innovador y efectivo para la 
preservación y promoción de edificios históricos en 
peligro. 

El Teatro 31 de octubre en Llallagua es un ejemplo 
inspirador de cómo la tecnología puede contribuir a la 
conservación y apreciación de nuestro pasado, al 
tiempo que abre nuevas oportunidades para su disfru-
te y estudio por las generaciones futuras.
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1. INTRODUCCIÓN
En la actualidad el acceso y uso masivo de tecnologías 
como celulares, Tablet, computadoras y el internet, 
permiten innovar, entretener y facilitar información 
donde los usuarios interactúan desde cualquier sitio y el 
avance tecnológico nos da esa facilidad de acceder desde 
cualquier lugar y desde cualquier medio tecnológico.

Una de estas tecnologías tridimensional es three.js que 
es una biblioteca liviana que enriquece la interacción del 
usuario, con las experiencias de aprendizaje, captando 
adecuadamente el interés a través de la estimulación de 
los sentidos, principalmente del sentido de la vista.

Esta tecnología hace uso de modelos 3D y utiliza 
librerías para controlar diferentes campos del diseño 3D 
para poder interactuar tridimensionalmente y estas 
tecnologías se ha extendido en diversos campos, ya que 
presenta la posibilidad de presentar y mostrar el conteni-
do de una forma novedosa e interactivo que emita lo real 
en modelos tridimensionales.

La web3D es la tecnología que permite aplicar una 
nueva dimensión al contenido digital de internet. Con la 
llegada de tecnologías como OpenGL, WebGL y Three.-
js (lenguajes de visualización de 3D) se implementó el 
plano de profundidad, permitiéndonos un desplazamien-
to más libre con la sensación de acercarnos, alejarnos, 
subir, bajar y moverse lateralmente.

OpenGL es una API, es decir una interfaz de programa-
ción de aplicaciones, (del inglés Application Program-
ming Interface) que proporciona un conjunto de funcio-
nes de tratamiento gráfico que se ejecuta en la unidad 
gráfica de procesamiento GPU, para el tratamiento de 
gráficos 2D y 3D, es el API líder en el tratamiento de 
gráficos que surgió en 1992 y actualmente es mantenida 
y desarrollada por el grupo Khronos WebGL es la imple-
mentación de OpenGL para la WEB, WEBGL es un 
sistema de muy bajo nivel que principalmente trabaja 
con puntos, líneas y triángulos y se requiere bastante 
código para realizar un poco de trabajo en WEBGL.

Three.js emplea WEBGL para los procesos de realizar 
los procesos de dibujado, Three.js maneja elementos 
más complejos como escenas, iluminación, luces, 
sombras, materiales, texturas, etc, que se tendría que 
trabajar bastante al emplear directamente en WEBGL.

Estas tecnologías permiten integrar tecnología 3D acele-
rada por hardware en sitios web, sin instalar plugins o 
software adicional. Para empezar, permite integrar en 
sitios web corporativos, tiendas o aplicaciones web una 

gran cantidad de elementos que enriquecen la experien-
cia del usuario, por dar ideas: presentaciones de produc-
tos, maquetas virtuales, proyectos de ingeniería, despie-
ces de máquinas, mundos virtuales, visualización de 
fotos y videos 360, experiencias interactivas de realidad 
virtual, etc. (Naranjo, 2023)

Uncía fue fundada en el año 1564 por el Español Juan 
Del Valle, quien descubrió la gran riqueza de los 
yacimientos de estaño en el cerro Espíritu Santo , lugar 
donde se extiende hoy la población, creado en el gobier-
no de José Manuel Pando por D.S. del 27 de diciembre 
de 1899 , llegando a su máximo esplendor en 1908 como 
capital de la Provincia Bustillo que en fecha del 19 de 
mayo de 1921 es elevado al rango de ciudad por el 
entonces Presidente Dr. Bautista Saavedra y posterior-
mente reconocida por ley del 10 de noviembre de 1986”. 
(Baldiviezo, 2013)

La noción actual del término “plaza” puede retrotraerse 
hasta la cultura romana (foro [forum] “lugar de una 
ciudad donde se establecía el mercado”) o griega (ágora 
[γορά] “espacio abierto, centro del comercio[mercado], 
de la cultura y la política de la vida social de los 
griegos”) (Mumford, 1979: 254, 272), la cual refiere a 
un lugar diferenciado del tránsito común en un poblado 
o urbe.

Es decir, un espacio público específico dentro de un 
razonamiento de tránsito funcional en un conjunto de 
edificaciones y dentro de un esquema de posicionamien-
to. Asimismo, se enfatiza dicho lugar como un sitio en el 
que se pueden llevar a cabo una variedad de actividades 
en las que se potencia la participación popular, a manera 
de un “lugar abierto o espacio público circundado por 
edificios” (Diccionario de arquitectura y construcción, 
2013).

La palabra plaza proviene del término griego “platea” de 
donde pasó al latín como “platea” designando una calle 
amplia o ancha.

“Cuentan generalmente con árboles, plantas, monumen-
tos, asientos, y en algunos casos, juegos para niños. En 
general existe una plaza principal, rodeada de los princi-
pales edificios públicos del municipio, y ubicada en zona 
céntrica, y otras plazas periféricas. La plaza fue siempre 
lugar de encuentro y muchas veces, ámbito de expresión 
política”. (Fingermann, 2012)

Es así que el presente trabajo va encaminado a promover 
l plaza de Uncía empleando la tecnología web3D

2. MATERIALES Y MÉTODOS
Primeramente, se recopiló información sobre la historia 
de las plazas consultando fuentes como: el internet, 
revistas, testimonios y algunas entrevistas, material de 
apoyo que sirvió de video de YouTube e imágenes.

Para ello se empleó el método histórico – lógico, la 
investigación bibliográfica, entrevistas y algunos 
testimonios y algunos rastros de datos históricos que se 
encontraban en la plaza de Uncía.

• Recopilación Histórica

• Historia del Municipio de Uncía

Uncia proviene y trasunta a la antigua población de 
Aullagas Colquechaca, de la época colonial. Si bien en 
Uncía existía una pequeña población urbana, la mayor 
parte de ella era rural.

Se habla de los Karachas, que habrían sido descendien-
tes del pueblo de los Aymaras, lo cierto es que la pobla-
ción en esta región estaba concentrada en Colquechaca, 
Aullagas y Janko Nasa, en la provincia Chayanta del 
Norte de Potosí.

Fue fundado en el año 1564 por el español Juan del Valle 
quien descubrió la gran riqueza de los yacimientos de 
estaño en el cerro Espíritu Santo lugar donde se extiende 
hoy la población creada en el gobierno de José Manuel 
Pando por el decreto supremo 27 de diciembre de 1899. 
El 19 de mayo de 1921 fue declarada ciudad en el 
gobierno de Bautista Saavedra, una de las más importan-
tes ciudades históricas mineras de la región, epicentro de 
luchas sociales y masacres del movimiento obrero.

Capital Folklore del Departamento Potosí
Uncía es la Capital de la provincia Bustillo y Capital 
Folklórica del departamento de Potosí, una ciudad con 
gente generosa, hospitalaria y muy unidad por sus 
costumbres Uncía, conmemora cada 29 de septiembre, 
su aniversario en honor a su Patrón San Miguel Arcán-
gel, con una fantástica entrada folklórica de magnífico y 
deslumbrante espectáculo que aprisiona a visitantes 
turistas, quienes tienen la oportunidad de ver y apreciar 
con el lente fotográfico de sus modernos celulares, a 
cientos de alegres danzarines, con disfraces multicolores 
de rutilantes luces y destellos de piedras preciosas, soste-
nidas por delgados hilos de plata que adornan en singu-
lar coreografía el rico folklore boliviano.

Plaza Uncia 6 de Agosto
Fue construido entre los años de 1921. Es testigo de las 

masacres de los mineros, es testigo de las huelgas y 
marchas de los trabajadores mineros y de la concentra-
ción de fraternidades folklóricas y autóctonas al Santo 
Patrono de San Miguel de Uncía de Norte de Potosí.

Masacre De Uncía
Esto produjo que el mayor del ejército Ayoroa diera la 
orden al “Batallón Técnico” de abrir fuego contra los 
manifestantes, pero en un hecho llamativo los soldados 
se negaron a reprimir a los trabajadores, lo que enfureció 
aún más al mayor Ayoroa, decidiendo este tomar una 
ametralladora y arremeter contra los obreros asesinado a 
cuatro obreros e hiriendo a otros doce de los cuales tres 
morirían en los días sucesivos (estos son los datos oficia-
les, ya que, según el relato de algunos sobrevivientes, 
fueron mucho más que cuatro los cuerpos que quedaron 
desangrados en la plaza, y que luego desaparecieron), 
este fue el comienzo de la persecución y asesinato de los 
obreros. 

En medio de la plaza poblada de muertos y heridos se 
escucha el grito de una mujer, Aurelia de Tapia Leiza, 
quién fue callada por los fusiles, para luego caer herida.

Secuestro de los Mineros Obreros
5 de junio, unos 6000 obreros de las regiones vecinas se 
sumaron a la huelga, que duraría hasta el día 9, cuando, 
Hernando Siles, delegado del gobierno, y el sacerdote 
franciscano Fernando González, recomendaron a los 
obreros aceptar las propuestas para nada convenientes 
que ofreció el gobierno juntamente a las empresas mine-
ras Rivera, junto a Albarracín y Camacho, fueron 
puestos en un tren rumbo a la ciudad de Oruro, pero 
faltando algunos kilómetros para llegar a esta ciudad 
fueron bajados y desviados a la ciudad de Corque donde 
se cree que permanecieron encarcelados hasta fines de 
noviembre de 1923. Ernesto Fernández fue apresado y 
enviado a la ciudad de Puerto Acosta, donde se descono-
ce qué es lo que sucedió con él. 
Maldonado logró escapar a la Argentina, donde siguió 
comprometido en la lucha obrera en las provincias del 
Norte Argentino.

Monumento de Cultura Folklore:
Fue construido en la gestión del Ing. Hilarion Flores 
Choque. La ejecución de la obra fue realizada por A.P. 
Zenon Lizarazu B. Uncia 2014

Escudo y Bandera del municipio de Uncía:
Ley de Ordenanza Municipal N. 015/2013 de fecha 
17/05/2013, con el que se oficializa e instituye como 
símbolo Municipal, el ESCUDO DEL MUNICIPIO DE 
UNCÍA Constituido por una Montera con Plumas,    

Casco    de Minero,     un     Socavón. En la parte baja 
derecha se encuentra un Libro abierto, Signo de Atletis-
mo y un Charango, Bastón de los Doctorcitos.
En la parte izquierda se encuentra Cerro Antijalanta, 
Serina o el Pito, Espigas de Trigo, Arado, Llama, Cerro 
Colorado, Lago de Lagunillas y las Cinco Estrellas 
Doradas.

Catedral Del Patrono San Miguel Arcángel:
Es el Santo Patrono de los Uncieños que se encuentra en 
el altar mayor de la iglesia Católica de San Miguel de 
Uncía Construida en 1907 de estilo Ecléctico no clásico 
dirigido por el Ing. Max Nava y financiado por sus 
benefactores Simon Iturri Patiño, Gobersina Balsera, 
Mercedes de Poder y Fernando Gonzales.

Análisis y Diseño
En la segunda fase en base a la información recopilada, 
se procedió a un análisis y diseño para definir los alcan-
ces, elementos e información que se incluiría en la plaza 
de Uncía con Web3D, así como su forma de presenta-
ción, funcionalidad y transmisión tanto en el módulo 
tridimensional y el diseño en el sitio web. Luego de 
haber obtenido la información se procedió a realizar las 
visitas a la plaza de Uncía donde estaba rodeado de la 
Iglesia, árboles, esculturas, arquitectura y edificios 
históricos de Uncía. El objetivo es que el usuario interac-
túe con el sitio web, donde pueda realizar movimientos 
con el mouse y que pueda mover el objeto 3D.

Modelado
En una tercera fase se procedió con el proceso del mode-
lado tridimensional de los diferentes objetos presentados 
de la Plaza entre los que se tienen: la infraestructura del 
piso, elementos como árboles, pastizales y rejillas, 
casetas, monumento a la cultura de Uncía, la iglesia de 
Uncía. El modelado se realizó con una herramienta de 
software libre como Blender.
Codificación
En la cuarta fase se procedió con la codificación de la 
plaza, iniciando con el sitio web y luego con Three,js. 
Para esta etapa se hizo uso principalmente de herramien-
tas y lenguajes libres como: HTML, CSS, JavaScript, 
Blender, Three,js y Glitch.

Pruebas
Finalmente se fueron haciendo pruebas sobre diferentes 
navegadores y dispositivos lo que permitió ir mejorando 
los modelos y el código, con el fin de tener buenos 
resultados deseados.

3. RESULTADOS
a) Modelos tridimensionales

Se realizaron diversos modelos tridimensionales, los 
cuales se modelaron con poca cantidad de polígonos, 
con el fin de que la carga y funcionamiento de la plaza 
sobre la web sea rápida, siendo este aspecto muy impor-
tante para el rendimiento de la plaza de Uncía en el sitio 
Web.

Inicialmente se modeló la infraestructura de piso de la 
plaza, los pastizales y sus rejillas.

Fig.1. Infraestructura del piso de la plaza
 Fuente: Elaboración Propia

También se procedió a modelar la fuente que está ubica-
da en el centro de la plaza de Uncía.

Fig 2. Fuente de Uncía
 Fuente: Elaboración Propia

Modelado de los árboles, la caseta

Fig 3. Modelado del árbol 
Fuente: Elaboración Propia

Fig. 4. Modelado de la caseta 
Fuente: Elaboración Propia

Modelado del Monumento cultural de la plaza de Uncía 
con él contiene su base, guitarra, pututu y la montera.

Fig 5. Monumento cultural de Plaza de Uncía 
Fuente: Elaboración Propia

La unión de los modelos para la plaza del Municipio de 
Uncía Capital Folklore del Norte de Potosí

Fig 6. Plaza de Uncía 
Fuente: Elaboración Propia

Modelado de la Iglesia Católica Arcángel San Miguel de 
Uncía

Fig 7: Iglesia católica Arcángel San Miguel de uncía
Fuente: Elaboración Propia

Implementación de Funcionalidades Mediante 
Código.
Posteriormente se llevó adelante la codificación de 
diversas rutinas para implementar los módulos tridimen-
sionales tanto sitio web y objetos 3D, realizando el 
despliegue de la escena, cámara, renderizador, las luces 
y entorno del escenario tridimensional. También se 
implementó controles para realizar movimientos y 
botones para el despliegue del sitio web. Para que sea 
más interactivo se puso imágenes con Hover donde al 
mover el mouse de podía observar la información que 
contenía.

Todo el sitio se implementó en base a solo código 
empleando las herramientas, librerías y lenguajes 
informáticos como HTML + CSS + JavaScript + Three.-
js. Esto se implementó en la nube con Glitch que permite 
almacenar en assets las imágenes, modelos glb y otros 
donde te genera una URL para luego utilizarlo en 
diferentes diseños de tu sitio web. También brinda un 
entorno de codificación además permite el despliegue y 
las pruebas inmediatas en la nube a medida que se 
realiza el desarrollo del código. Los resultados de la 
implementación de funciones se pueden observar en las 
siguientes imágenes:

Fig 8. Inicio de página
Fuente: Elaboración Propia

Fig 9. Historia, fundación y creación de Uncía
Fuente: Elaboración Propia

 

Fig 10. Imágenes de uncía y descripción de danzas 
tinku y pinquillada

Fuente: Elaboración Propia

Fig 11. Descripción de los modelos tridimensionales.
Fuente: Elaboración Propia

Fig 12. Plaza de Uncía y Fotografía 360
Fuente: Elaboración Propia

Fig 13. Imágenes de la masacre de los
mineros y su historia.

Fuente: Elaboración Propia

Fig 14. Escudo y el monumento
histórico de Uncía y su descripción

Fuente: Elaboración Propia

Una vez finalizado el desarrollo de la plaza de uncía y la 
iglesia de Uncía, se procedió a la demostración del sitio 
Web por el cual se calificó que era desplegable el sitio Web 
y su funcionamiento no tuvo ningún inconveniente al 
momento de navegar.

Fig 15. La iglesia Católica Arcángel 
San Miguel de Uncía

Fuente: Elaboración Propia

4. CONCLUSIONES
La tecnología tridimensional sobre la Web 3D se consti-
tuye en algo muy útil para el usuario. Donde puede 
interactuar de forma online desde cualquier dispositivo y 
puede aprender a conocer los lugares de manera virtual.
Esta tecnología nos puede servir para promocionar el 
turismo, la arquitectura, los monumentos y otros con 
fines que actualmente requieren este tipo de innovación 
en medios de producción, comercio y otros.
Hoy en la actualidad la interacción con páginas web 2D 
son muy conocidas y para que el usuario tome este 
interés se pueden implementar este tipo de sitios 
tridimensionales.
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1. INTRODUCCIÓN
La iniciativa de desarrollar el videojuego "MineSXX" 
surgió con el objetivo de participar en un congreso 
universitario, representando a la carrera de Ingeniería 
Informática y explorando la temática minera en honor 
a los fundadores mineros de la Universidad Nacional 
Siglo XX.

La elección de la temática minera se basa en la cone-
xión histórica de la universidad con los mineros que 
fundaron la Universidad.

2. MATERIALES Y MÉTODOS
El proceso de desarrollo de "MineSXX" fue una 
amalgama de creatividad, habilidades técnicas y 
dedicación. La elección de las herramientas y la 
MATERIALES Y MÉTODOS de trabajo se basaron 
en la eficiencia y la calidad visual que se buscaba 
lograr.

Selección de Plataforma y Herramientas:
La decisión de utilizar el motor de videojuegos Unity 
fue impulsada por su versatilidad y facilidad de uso. 
Unity proporcionó un entorno robusto que permitió la 
implementación de la visión creativa del juego. 
Además, se integraron objetos y recursos descargados 
de Asset Store para acelerar el proceso y mejorar la 
calidad visual.

Diseño de Objetos y Escenarios:
La creación de objetos y escenarios fue un proceso 
que involucró tanto la descarga de recursos como la 
creación personalizada.

Se utilizaron herramientas como Blender para diseñar 
elementos específicos que contribuyeron a la ambien-
tación auténtica de una mina. Cada objeto y escenario 
se seleccionó cuidadosamente para garantizar la 
coherencia con la temática y la jugabilidad del juego.

Desarrollo de Mecánicas de Juego:
La mecánica del juego se centró en la recolección 
estratégica de minerales en un entorno desafiante. 

Se implementaron controles intuitivos para que el 
jugador pudiera sumergirse fácilmente en la experien-
cia. La introducción de enemigos, los Jukus, agregó 
un elemento de riesgo y emoción al juego, requirien-
do que el jugador evitara ser detectado para mantener 
su progresión.

Optimización y Pruebas:
La optimización del rendimiento y las pruebas 

jugaron un papel crucial en el proceso. Se realizaron 
iteraciones frecuentes para abordar posibles proble-
mas de rendimiento, mejorar la jugabilidad y garanti-
zar una experiencia fluida para el usuario final. Las 
pruebas incluyeron la evaluación de la interacción del 
jugador con los elementos del juego y la identifica-
ción de posibles mejoras.

Integración de Historia y Temática:
La temática minera se entrelazó hábilmente con la 
historia del juego para proporcionar un trasfondo 
significativo.

El uso de la linterna de mineros y la introducción de 
un terremoto en el segundo nivel no solo añadieron 
desafíos a la jugabilidad, sino que también sirvieron 
para enriquecer la narrativa del juego.

Colaboración y Asesoramiento:
La colaboración con el docente de la asignatura 
"Desarrollo de Videojuegos" fue esencial. El asesora-
miento experto brindó dirección y garantizó la alinea-
ción del juego con los estándares de la industria y las 
expectativas del congreso.

El proceso de desarrollo de "MineSXX" no solo fue 
técnico, sino también una experiencia artística y 
colaborativa que permitió dar vida a una visión creati-
va única en el mundo de los videojuegos. La dedica-
ción a cada detalle contribuyó al éxito del juego 
durante el congreso universitario.

3. RESULTADOS
"MineSXX" no solo es un juego, sino una inmersión 
en el mundo de la minería que combina desafíos 
estratégicos, elementos narrativos cautivadores y una 
experiencia visual envolvente, donde se obtuvieron 
los siguientes resultados:

Menú principal
El juego cuenta con un menú principal lo cual se 
apreciará una vez ingresado al juego:

 
Fig. 1: Menú principal

Fuente: Elaboración propia
Entorno de la Mina:
El juego presenta un escenario detallado que emula la 
atmósfera de una mina.

Desde la oscura entrada hasta las profundidades 
donde se encuentran los minerales, cada elemento del 
entorno se diseñó para sumergir al jugador en la expe-
riencia de la minería.

 

Fig. 2: Entorno de la mina.
Fuente: Elaboración propia

Personaje Jugable - El Minero:
El jugador asume el papel de un valiente minero 
equipado con una picota y una linterna de mineros. 
La linterna no solo cumple una función práctica al 
iluminar lugares oscuros, sino que también añade un 
elemento estratégico al juego, ya que puede atraer la 
atención de los Jukus.

 

Fig. 3: Personaje Jugable.
Fuente: Elaboración propia

Niveles
El juego consta de dos niveles, cada uno con su 
conjunto único de desafíos.

En el nivel 1, el objetivo es recolectar minerales 
evitando a los Jukus.

El nivel 2 introduce un terremoto que agita el entorno, 
dificultando la recolección de minerales y aumentan-
do la urgencia antes de que se agote el tiempo.

 
Fig. 4: Niveles del Juego.

Fuente: Elaboración propia

Enemigos Jukus:
Los Jukus, enemigos del juego, son ladrones de mine-
rales que patrullan la mina. Si el jugador es detectado, 
los Jukus emiten un singular grito y comienzan a 
perseguirlo. Un encuentro cercano puede resultar en 
un golpe que disminuirá la vida del jugador. La inteli-
gencia artificial de los Jukus añade un elemento 
impredecible y emocionante al juego.

 

Fig. 5: Enemigos.
Fuente: Elaboración propia

Sistema de Vida y Derrota:
El jugador comienza con 100 puntos de vida y debe 
evitar ser impactado por los Jukus para mantenerse en 
el juego. Cada golpe recibido resta 10 puntos de vida.
Si la vida del jugador alcanza 0, se pierde la partida, 
lo que agrega un elemento estratégico al juego, ya que 
el jugador debe equilibrar la recolección de minerales 
con la evasión de los enemigos.

 
Fig. 6: Sistema de vida.

Fuente: Elaboración propia
Elemento Narrativo - Historia de la Universidad:
La temática minera no solo se refleja en la mecánica del 
juego, sino que también se integra con la historia de la 
Universidad Nacional “Siglo XX”. Esta conexión 
histórica aporta profundidad y significado al juego, 
haciendo que la experiencia sea más que solo un desafío 
virtual. En el nivel 2, el jugador tiene una antorcha en la 
mano para alumbrar el camino oscuro. Este elemento no 
solo agrega realismo visual, sino que también se 
convierte en una herramienta esencial para navegar y 
recolectar minerales en condiciones de poca visibilidad.

Tiempo como Factor de Presión:
En el nivel 2, se introduce un límite de tiempo de 100 
segundos.  El terremoto aumenta la urgencia, y el 
jugador debe recolectar los minerales antes de que se 
agote el tiempo, añadiendo un elemento adicional de 
desafío y estrategia. "MineSXX" se destaca por combi-
nar una narrativa rica, mecánicas de juego emocionantes 
y un diseño visual cautivador para ofrecer a los jugado-
res una experiencia única y desafiante en el mundo de la 
minería.

Participación en el Congreso:
Una vez desarrollado el videojuego se lo presentó duran-
te el Congreso Nacional de Informática, con una demos-
tración ante el público, ante un jurado encabezado por el 
Ing. Arnold Guzman. La interacción con el jurado inclu-
yó preguntas detalladas sobre el proceso de desarrollo, la 
elección de la temática y los desafíos enfrentados. 

Fig. 7: Exposición.
Fuente: Elaboración propia

Reconocimientos:
La experiencia en el congreso validó la calidad y la 
innovación del videojuego "MineSXX". Se obtuvo el 
segundo lugar, lo que resalta el impacto positivo del 
juego y motiva a continuar explorando nuevas fronte-

ras en el desarrollo de videojuegos.

 
Fig. 8: Reconocimiento.

Fuente: Elaboración propia

4. CONCLUSIONES
"MineSXX" no solo representa un logro individual, 
sino también una contribución a la narrativa histórica 
de la Universidad Nacional “Siglo XX”. El reconoci-
miento en el congreso abre oportunidades para futuros 
desarrollos y perfeccionamientos en el ámbito de los 
videojuegos.
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1. INTRODUCCIÓN
En el corazón de cualquier ciudad o región, se alzan 
majestuosamente los edificios históricos, testigos 
silenciosos de los capítulos pasados de la humanidad. 
Cada uno de estos monumentos arquitectónicos 
encierra en sus muros no solo la destreza técnica de su 
época de construcción, sino también los ecos de even-
tos y culturas que han dado forma a la historia de un 
lugar. Los edificios históricos son faros que iluminan 
el pasado, transmitiendo a las generaciones presentes 
y futuras la riqueza de una herencia compartida.

En este contexto, la exploración y apreciación de un 
edificio histórico se convierte en un viaje en el 
tiempo, una oportunidad para comprender y conectar 
con el pasado de una manera tangible y conmovedora. 
Estos edificios no solo son estructuras físicas; son 
cápsulas del tiempo que nos invitan a explorar la 
evolución de la arquitectura, la sociedad y la cultura a 
lo largo de los años.

En este contexto global, la exploración y estudio de 
un edificio histórico adquieren una relevancia aún 
mayor. Más allá de ser simples piezas de arquitectura, 
estos monumentos representan la capacidad del ser 
humano para trascender el tiempo y dejar una huella 
indeleble en el paisaje de la historia. Cada uno de 
ellos cuenta una historia única y fascinante que 
merece ser contada y preservada para las generacio-
nes futuras.

“La cultura de Bolivia es muy rica y diversa gracias a 
los diferentes orígenes del pueblo boliviano. La socie-
dad boliviana aglutina a personas de origen español 
(descendientes de los colonizadores), grupos indíge-
nas de los Andes y mestizos” (Don Quijote, 2023)

Bolivia, un país con una rica y diversa herencia cultu-
ral, alberga una amplia gama de edificios históricos 
que sirven como testimonios vivos de su pasado y 
patrimonio. Estos tesoros arquitectónicos, disemina-
dos a lo largo de ciudades y regiones, narran la histo-
ria multifacética de Bolivia, desde sus raíces preco-
lombinas hasta su periodo colonial y su lucha por la 
independencia, así como su desarrollo y cambio a lo 
largo de los siglos.

La diversidad geográfica y cultural de Bolivia se 
refleja en la arquitectura de sus edificios históricos. 
Desde las espléndidas iglesias coloniales en ciudades 
como Sucre y Potosí hasta las fortalezas preincaicas 
en Tiwanaku y las casas señoriales en La Paz, cada 
uno de estos edificios cuenta una historia única y 

revela la influencia de culturas indígenas, españolas y 
otras influencias internacionales.

Situado en el corazón de Llallagua, una ciudad encla-
vada en las altas montañas del altiplano boliviano. 
“Histórico teatro 31 de octubre con un denso valor 
turístico y tradicional para Llallagua y siglo XX, en 
sus paredes de “Piedra Tallada” encuentra la resonan-
cia buscada ideal para buenas experiencias sonoras.” 
(Patiño, s.f.)

Según (erbol, 2016) “El Teatro 31 de octubre en 
Llallagua, la mole levantada en base a rocas talladas 
durante el Siglo XX, hoy parece quedar como un 
monumento al olvido”

Este icónico edificio ha sido testigo de innumerables 
acontecimientos que han marcado la vida de la comu-
nidad local a lo largo de los años. Desde su construc-
ción inicial hasta las transformaciones que ha experi-
mentado a lo largo de las décadas, el Teatro 31 de 
octubre es un verdadero cofre del tesoro que alberga 
una rica narrativa que se entrelaza de manera profun-
da y apasionante con la historia de Llallagua y sus 
alrededores.

Para comprender la magnitud de su significado, debe-
mos adentrarnos en el pasado, en un viaje que nos 
permita desentrañar los hilos de su historia. Este 
teatro no es solo un edificio; es un reflejo de las 
aspiraciones artísticas, culturales y sociales de la 
comunidad que lo ha sostenido y celebrado desde su 
concepción. 

Cada muro de esta venerable estructura encierra 
relatos de actuaciones teatrales memorables, concier-
tos emocionantes y eventos sociales que han tejido la 
trama de la vida local a lo largo de generaciones.

Sin embargo, la historia del Teatro 31 de octubre en 
Llallagua va más allá de sus tablas y butacas. Es un 
relato que encapsula la lucha y la resiliencia de una 
comunidad que ha enfrentado desafíos únicos a lo 
largo de la historia. A medida que reflexionamos 
sobre su historia, también debemos considerar la 
importancia de preservar este patrimonio cultural 
para las generaciones venideras, asegurando que su 
legado continúe inspirando y enriqueciendo la vida de 
la comunidad local y de todos aquellos que tienen el 
privilegio de visitarlo.

Conocer el Teatro 31 de Octubre en Llallagua no solo 
es esencial para la preservación de su patrimonio 

cultural, sino que también tiene un impacto positivo 
en la identidad, el turismo, la educación y la vida 
cultural de la región. Su importancia trasciende su 
arquitectura, ya que representa un símbolo de la histo-
ria y la comunidad de Llallagua.

Por lo cual el acceso y uso masivo de teléfonos inteli-
gentes, computadora e internet, permiten mejorar e 
innovar constantemente la forma como las personas 
aprenden, se entretienen o realizan actividades 
cotidianas a través de nuevas tecnologías.

Una de estas tecnologías emergentes es sin duda los 
sitios web con modelos 3D de edificios históricos son 
herramientas valiosas para la preservación, educación 
y promoción del patrimonio cultural. Facilitan el 
acceso, la investigación y la promoción de estos 
tesoros arquitectónicos, lo que es esencial para su 
conservación a lo largo del tiempo. Además, enrique-
ce las experiencias principalmente en el aprendizaje, 
de forma que permiten un aprendizaje más significati-
vo, captando adecuadamente el interés a través de la 
estimulación de los sentidos, principalmente del 
sentido de la vista.

La creación de sitios web con modelos 3D implica el 
uso de tecnología y software específicos para desarro-
llar, integrar y presentar estos modelos en línea.

Según Blender.org(2023)“Blender es una suite de 
creación de contenido 3D totalmente integrada que 
ofrece una amplia gama de herramientas esenciales, 
que incluyen modelado, renderizado, animación y 
montaje, edición de vídeo, efectos visuales, composi-
ción, texturizado y muchos tipos de simulaciones.”

Según Muñoz & Raquel, 2018, pág. 26) “Un sitio web 
es la página principal o índice que alberga a un grupo 
de páginas web referentes a una temática o investiga-
ción en particular, relacionadas entre sí por hiperenla-
ces y son accesibles mediante una misma dirección.
Según (Crovi, Aguirre, Apodaca, Camacho, 2002, 
pág. 174) “Una Página Web es un archivo escrito en 
lenguaje Hypertext Markup Language HTML, publi-
cada a través de un servidor de Internet, que propor-
ciona información o servicios, a determinada comuni-
dad en el mundo, o a todo el mundo”

Según (Portalo, 2018, pág. 11) “Three.js" es una 
biblioteca escrita en lenguaje de programación JavaS-
cript. Está orientada a la creación y visualización de 
gráficos animados por ordenador en 3D en un navega-
dor web, que permite ser utilizada en conjunción con 

el elemento canvas de HTML5, SVG y WebGL.”

Según (Azuara, 2017, pág. 8) colocar contenidos en 
3D en Páginas Web “las nuevas tecnologías hoy en 
día se observan que desde años atrás ha sufrido 
grandes transformaciones,  especialmente  desde  que  
la tecnología tridimensional (3D) llegó a suplantar a 
la tecnología 2D”

A continuación, proporcionaré ejemplos de Páginas 
Web con contenido 3D:

Activet Theory (VR & AR, 2018) https://active-
theory.net/about

Diseño y tecnología para crear conexiones 
(KEEPERS, 2023) https://resn.co.nz/#!/menu

Pagina Web Conociendo a RUBBY LEONARDI 
(RUBBY, 2006) http://www.rleonardi.com/inte-
ractive-resume/

Azul Marino (BLUE MARINE FOUNDATION, 
2021) https://www.bluemarinefoundation.com/-
the-sea- we-breathe/journeys/

Así surgen nuevas formas de transmitir a las nuevas 
generaciones y generaciones actuales, la historia del 
Teatro 31 de octubre.

Situación Problemática
El Teatro 31 de octubre en Llallagua, un valioso edifi-
cio histórico, enfrenta una serie de desafíos que 
amenazan su preservación y su capacidad para conti-
nuar siendo un punto de referencia cultural y patrimo-
nial en la comunidad y la región. Los problemas más 
destacados incluyen:

Limitaciones Técnicas: La falta de actualiza-
ción tecnológica ha reducido la capacidad para 
albergar eventos modernos, incluyendo repre-
sentaciones teatrales, conciertos y conferencias, 
lo que afecta su atractivo para artistas y audien-
cias.

Falta de Participación Comunitaria: La comu-
nidad local ha mostrado un interés limitado en el 
teatro debido a la percepción de inseguridad 
estructural y a la falta de eventos atractivos. Esto 
ha resultado en una disminución en la afluencia 
de público y en la falta de apoyo para su preser-
vación.

Objetivo
Desde ese punto de vista es que se hace sumamente 
importante buscar nuevas formas de transmitir a las 
nuevas generaciones y generaciones futuras, sobre el 
Teatro 31 de octubre, aplicando y aprovechando el 
uso de nuevas tecnologías que permitan despertar el 
interés por el aprendizaje.

2. MATERIALES Y MÉTODOS
En una primera fase se realizó la Investigación y 
Recopilación de información histórica del Teatro 31 
de Octubre para lo cual se llevaron a cabo consultas 
de fuentes como: el internet, revistas, testimonios, 
etc. para ello se empleó el método historiografía, la 
investigación bibliográfica, entrevistas y testimonios. 

Se logró recopilar la siguiente información sobre el 
edificio histórico Teatro 31 de Octubre.

Fue construido en 1938 en la época del auge de la 
minería en la región, por la empresa Minas de Llalla-
gua, como un espacio de entretenimiento y cultura 
para los mineros y sus familias.

La inauguración oficial del teatro tuvo lugar el 31 de 
octubre de 1940, de ahí su nombre. El teatro fue cons-
truido como parte de un proyecto de desarrollo cultu-
ral y artístico en la región  de  Llallagua, que  en ese  
entonces  era una importante zona minera de Bolivia. 
La construcción del teatro fue impulsada por un grupo 
de visionarios que buscaban promover las artes y la 
cultura en la comunidad.

Durante sus primeros años, el teatro se convirtió en un 
importante punto de referencia para la comunidad de 
Llallagua y sus alrededores. 

Desde entonces ha sido el escenario de obras de 
teatro, conciertos musicales, danzas folclóricas y 
otras manifestaciones culturales. Este teatro ha alber-
gado a reconocidos artistas nacionales e internaciona-
les, convirtiéndose en un lugar emblemático para el 
desarrollo de la cultura y las artes en Llallagua.

En una segunda fase se procedió a tomar fotografías 
del edificio histórico Teatro 31 de Octubre, por lo cual 
se empleó la técnica de la observación.

En una tercera fase en base a la información recopila-
da, se procedió a un análisis y diseño para definir los 
alcances, elementos e información que se incluiría en 
el sitio web con modelos 3D, así como su forma de 
presentación, funcionalidades y transmisión en 

diferentes dispositivos electrónicos.

El objetivo es que el usuario navegue en la web con 
una facilidad, donde pueda recorrer y obtener infor-
mación necesaria como la historia, imágenes antiguas 
y modernas, pero además con la posibilidad de 
interactuar con el modelo tridimensional del edificio 
histórico Teatro 31 de Octubre.

El funcionamiento sobre el sitio web en un servidor 
en la nube, con el fin de que sea accesible al usuario 
en cualquier momento, tiempo y lugar.

En una cuarta fase se procedió con el proceso de 
modelado tridimensional de los diferentes objetos 
presentes del Teatro 31 de Octubre, entre los que se 
tiene: el edificio, elementos decorativos del edificio, 
las puertas, las ventanas, los letreros, y otros modelos; 
el modelado de los elementos se fue refinando de 
acuerdo a los resultados que se fueron obteniendo y 
las mejoras deseadas. Para esta etapa se hizo uso 
principalmente de una herramienta libre como el 
Blender.

En una quinta fase se procedió con la codificación del 
sitio web. Para esta etapa se hizo uso principalmente 
herramientas y lenguajes libres como: HTML, CSS, 
Javascript, y Three.js.

Finalmente se fueron haciendo pruebas sobre diferen-
tes navegadores y dispositivos lo que permitió ir 
mejorando los modelos y el código, con el fin de 
obtener buenos resultados deseados.

3.  RESULTADOS
Los resultados obtenidos se describen a continuación:

a) Modelos tridimensionales
Se obtuvo el modelo tridimensional, la cual se 
modeló con baja cantidad de polígonos, con el fin de 
que la carga y el funcionamiento  del  edificio  históri-
co  sobre  la  web  sea veloz, siendo este aspecto muy 
importante para el rendimiento apropiado del museo 
sobre la web.

Inicialmente se modeló el ambiente del edificio histó-
rico tridimensional, como el espacio virtual que 
representará al y por el cual navegará el usuario, para 
ello se modeló a detalle, también se generó las diver-
sas texturas para el edificio histórico, a continuación, 
se presenta algunas imágenes del modelado del 
museo tridimensional en Blender.

 Fig. 1 Vista del edificio Teatro 31 de octubre 
Fuente: Elaboración propia

Fig 2. Vista modelo tridimensional
del ambiente del museo 

Fuente: Elaboración propia

b) Implementación de funcionalidades mediante 
código
Posteriormente se llevó adelante la codificación de 
diversas rutinas para implementar al sitio web, 
realizando el despliegue de toda la escena, cámara, 
renderizador, las luces y entorno del escenario 
tridimensional, también se fueron implementando 
gradualmente las rutinas para el movimiento en 
primera persona por el escenario virtual, de forma que 
el usuario pueda navegar a través del mundo virtual 
tridimensional recuperando su posición por el escena-
rio, así como las rutinas de importación de los mode-
los tridimensionales en el escenario y colocarlos en 
sus respectivos lugares, finalmente se incorporaron 
las rutinas para el despliegue de información relacio-
nada al edificio histórico Teatro 31 de Octubre.

Todo esto se implementó en base a solo código 
empleando las herramientas, librerías y lenguajes 
informáticos HTML+CSS+JavaScript+Three.js, esto 
se implementó en la nube empleando Glitch que 
permite almacenar todo lo requerido  y  además  que 

brinda un entorno de codificación además de otras 
herramientas, lo que permitió el despliegue y las 
pruebas inmediatas en la nube a medida que se 
desarrollaba cada módulo

Los resultados de la implementación de funcionalida-
des se pueden apreciar en las siguientes imágenes:

Fig 3. Página Principal 
Fuente: Elaboración propia

Fig. 4. Historia 
Fuente: Elaboración propia

Fig. 5. Imágenes Recientes y Antiguas 
Fuente: Elaboración propia

Fig 6. Ubicación 
Fuente: Elaboración propia

Fig. 7. Importancia 
Fuente: Elaboración propia

Fig 8. Música y Video
Fuente: Elaboración propia

Fig 9. Modelo 3D
Fuente: Elaboración propia

Fig 10. Imágenes 360 
Fuente: Elaboración propia

Una vez finalizado el desarrollo del edificio histórico 
Teatro 31 de Octubre, se procedió a la demostración y 
algunas pruebas con algunos usuarios, quienes 
demostraron un interés y predisposición al aprendiza-
je con el edificio, donde no se tuvo ningún inconve-
niente con el funcionamiento tanto el sitio web y el 
modelo tridimensional.

Fig. 11. Prueba del sitio web con usuarios 
Fuente: Elaboración propia.

4. CONCLUSIÓN
Este estudio respalda la importancia de la tecnología 
en la preservación del patrimonio cultural. La combi-
nación de modelado 3D interactivo y la tecnología 
web ofrece un enfoque innovador y efectivo para la 
preservación y promoción de edificios históricos en 
peligro. 

El Teatro 31 de octubre en Llallagua es un ejemplo 
inspirador de cómo la tecnología puede contribuir a la 
conservación y apreciación de nuestro pasado, al 
tiempo que abre nuevas oportunidades para su disfru-
te y estudio por las generaciones futuras.
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1. INTRODUCCIÓN
En la actualidad el acceso y uso masivo de tecnologías 
como celulares, Tablet, computadoras y el internet, 
permiten innovar, entretener y facilitar información 
donde los usuarios interactúan desde cualquier sitio y el 
avance tecnológico nos da esa facilidad de acceder desde 
cualquier lugar y desde cualquier medio tecnológico.

Una de estas tecnologías tridimensional es three.js que 
es una biblioteca liviana que enriquece la interacción del 
usuario, con las experiencias de aprendizaje, captando 
adecuadamente el interés a través de la estimulación de 
los sentidos, principalmente del sentido de la vista.

Esta tecnología hace uso de modelos 3D y utiliza 
librerías para controlar diferentes campos del diseño 3D 
para poder interactuar tridimensionalmente y estas 
tecnologías se ha extendido en diversos campos, ya que 
presenta la posibilidad de presentar y mostrar el conteni-
do de una forma novedosa e interactivo que emita lo real 
en modelos tridimensionales.

La web3D es la tecnología que permite aplicar una 
nueva dimensión al contenido digital de internet. Con la 
llegada de tecnologías como OpenGL, WebGL y Three.-
js (lenguajes de visualización de 3D) se implementó el 
plano de profundidad, permitiéndonos un desplazamien-
to más libre con la sensación de acercarnos, alejarnos, 
subir, bajar y moverse lateralmente.

OpenGL es una API, es decir una interfaz de programa-
ción de aplicaciones, (del inglés Application Program-
ming Interface) que proporciona un conjunto de funcio-
nes de tratamiento gráfico que se ejecuta en la unidad 
gráfica de procesamiento GPU, para el tratamiento de 
gráficos 2D y 3D, es el API líder en el tratamiento de 
gráficos que surgió en 1992 y actualmente es mantenida 
y desarrollada por el grupo Khronos WebGL es la imple-
mentación de OpenGL para la WEB, WEBGL es un 
sistema de muy bajo nivel que principalmente trabaja 
con puntos, líneas y triángulos y se requiere bastante 
código para realizar un poco de trabajo en WEBGL.

Three.js emplea WEBGL para los procesos de realizar 
los procesos de dibujado, Three.js maneja elementos 
más complejos como escenas, iluminación, luces, 
sombras, materiales, texturas, etc, que se tendría que 
trabajar bastante al emplear directamente en WEBGL.

Estas tecnologías permiten integrar tecnología 3D acele-
rada por hardware en sitios web, sin instalar plugins o 
software adicional. Para empezar, permite integrar en 
sitios web corporativos, tiendas o aplicaciones web una 

gran cantidad de elementos que enriquecen la experien-
cia del usuario, por dar ideas: presentaciones de produc-
tos, maquetas virtuales, proyectos de ingeniería, despie-
ces de máquinas, mundos virtuales, visualización de 
fotos y videos 360, experiencias interactivas de realidad 
virtual, etc. (Naranjo, 2023)

Uncía fue fundada en el año 1564 por el Español Juan 
Del Valle, quien descubrió la gran riqueza de los 
yacimientos de estaño en el cerro Espíritu Santo , lugar 
donde se extiende hoy la población, creado en el gobier-
no de José Manuel Pando por D.S. del 27 de diciembre 
de 1899 , llegando a su máximo esplendor en 1908 como 
capital de la Provincia Bustillo que en fecha del 19 de 
mayo de 1921 es elevado al rango de ciudad por el 
entonces Presidente Dr. Bautista Saavedra y posterior-
mente reconocida por ley del 10 de noviembre de 1986”. 
(Baldiviezo, 2013)

La noción actual del término “plaza” puede retrotraerse 
hasta la cultura romana (foro [forum] “lugar de una 
ciudad donde se establecía el mercado”) o griega (ágora 
[γορά] “espacio abierto, centro del comercio[mercado], 
de la cultura y la política de la vida social de los 
griegos”) (Mumford, 1979: 254, 272), la cual refiere a 
un lugar diferenciado del tránsito común en un poblado 
o urbe.

Es decir, un espacio público específico dentro de un 
razonamiento de tránsito funcional en un conjunto de 
edificaciones y dentro de un esquema de posicionamien-
to. Asimismo, se enfatiza dicho lugar como un sitio en el 
que se pueden llevar a cabo una variedad de actividades 
en las que se potencia la participación popular, a manera 
de un “lugar abierto o espacio público circundado por 
edificios” (Diccionario de arquitectura y construcción, 
2013).

La palabra plaza proviene del término griego “platea” de 
donde pasó al latín como “platea” designando una calle 
amplia o ancha.

“Cuentan generalmente con árboles, plantas, monumen-
tos, asientos, y en algunos casos, juegos para niños. En 
general existe una plaza principal, rodeada de los princi-
pales edificios públicos del municipio, y ubicada en zona 
céntrica, y otras plazas periféricas. La plaza fue siempre 
lugar de encuentro y muchas veces, ámbito de expresión 
política”. (Fingermann, 2012)

Es así que el presente trabajo va encaminado a promover 
l plaza de Uncía empleando la tecnología web3D

2. MATERIALES Y MÉTODOS
Primeramente, se recopiló información sobre la historia 
de las plazas consultando fuentes como: el internet, 
revistas, testimonios y algunas entrevistas, material de 
apoyo que sirvió de video de YouTube e imágenes.

Para ello se empleó el método histórico – lógico, la 
investigación bibliográfica, entrevistas y algunos 
testimonios y algunos rastros de datos históricos que se 
encontraban en la plaza de Uncía.

• Recopilación Histórica

• Historia del Municipio de Uncía

Uncia proviene y trasunta a la antigua población de 
Aullagas Colquechaca, de la época colonial. Si bien en 
Uncía existía una pequeña población urbana, la mayor 
parte de ella era rural.

Se habla de los Karachas, que habrían sido descendien-
tes del pueblo de los Aymaras, lo cierto es que la pobla-
ción en esta región estaba concentrada en Colquechaca, 
Aullagas y Janko Nasa, en la provincia Chayanta del 
Norte de Potosí.

Fue fundado en el año 1564 por el español Juan del Valle 
quien descubrió la gran riqueza de los yacimientos de 
estaño en el cerro Espíritu Santo lugar donde se extiende 
hoy la población creada en el gobierno de José Manuel 
Pando por el decreto supremo 27 de diciembre de 1899. 
El 19 de mayo de 1921 fue declarada ciudad en el 
gobierno de Bautista Saavedra, una de las más importan-
tes ciudades históricas mineras de la región, epicentro de 
luchas sociales y masacres del movimiento obrero.

Capital Folklore del Departamento Potosí
Uncía es la Capital de la provincia Bustillo y Capital 
Folklórica del departamento de Potosí, una ciudad con 
gente generosa, hospitalaria y muy unidad por sus 
costumbres Uncía, conmemora cada 29 de septiembre, 
su aniversario en honor a su Patrón San Miguel Arcán-
gel, con una fantástica entrada folklórica de magnífico y 
deslumbrante espectáculo que aprisiona a visitantes 
turistas, quienes tienen la oportunidad de ver y apreciar 
con el lente fotográfico de sus modernos celulares, a 
cientos de alegres danzarines, con disfraces multicolores 
de rutilantes luces y destellos de piedras preciosas, soste-
nidas por delgados hilos de plata que adornan en singu-
lar coreografía el rico folklore boliviano.

Plaza Uncia 6 de Agosto
Fue construido entre los años de 1921. Es testigo de las 

masacres de los mineros, es testigo de las huelgas y 
marchas de los trabajadores mineros y de la concentra-
ción de fraternidades folklóricas y autóctonas al Santo 
Patrono de San Miguel de Uncía de Norte de Potosí.

Masacre De Uncía
Esto produjo que el mayor del ejército Ayoroa diera la 
orden al “Batallón Técnico” de abrir fuego contra los 
manifestantes, pero en un hecho llamativo los soldados 
se negaron a reprimir a los trabajadores, lo que enfureció 
aún más al mayor Ayoroa, decidiendo este tomar una 
ametralladora y arremeter contra los obreros asesinado a 
cuatro obreros e hiriendo a otros doce de los cuales tres 
morirían en los días sucesivos (estos son los datos oficia-
les, ya que, según el relato de algunos sobrevivientes, 
fueron mucho más que cuatro los cuerpos que quedaron 
desangrados en la plaza, y que luego desaparecieron), 
este fue el comienzo de la persecución y asesinato de los 
obreros. 

En medio de la plaza poblada de muertos y heridos se 
escucha el grito de una mujer, Aurelia de Tapia Leiza, 
quién fue callada por los fusiles, para luego caer herida.

Secuestro de los Mineros Obreros
5 de junio, unos 6000 obreros de las regiones vecinas se 
sumaron a la huelga, que duraría hasta el día 9, cuando, 
Hernando Siles, delegado del gobierno, y el sacerdote 
franciscano Fernando González, recomendaron a los 
obreros aceptar las propuestas para nada convenientes 
que ofreció el gobierno juntamente a las empresas mine-
ras Rivera, junto a Albarracín y Camacho, fueron 
puestos en un tren rumbo a la ciudad de Oruro, pero 
faltando algunos kilómetros para llegar a esta ciudad 
fueron bajados y desviados a la ciudad de Corque donde 
se cree que permanecieron encarcelados hasta fines de 
noviembre de 1923. Ernesto Fernández fue apresado y 
enviado a la ciudad de Puerto Acosta, donde se descono-
ce qué es lo que sucedió con él. 
Maldonado logró escapar a la Argentina, donde siguió 
comprometido en la lucha obrera en las provincias del 
Norte Argentino.

Monumento de Cultura Folklore:
Fue construido en la gestión del Ing. Hilarion Flores 
Choque. La ejecución de la obra fue realizada por A.P. 
Zenon Lizarazu B. Uncia 2014

Escudo y Bandera del municipio de Uncía:
Ley de Ordenanza Municipal N. 015/2013 de fecha 
17/05/2013, con el que se oficializa e instituye como 
símbolo Municipal, el ESCUDO DEL MUNICIPIO DE 
UNCÍA Constituido por una Montera con Plumas,    

Casco    de Minero,     un     Socavón. En la parte baja 
derecha se encuentra un Libro abierto, Signo de Atletis-
mo y un Charango, Bastón de los Doctorcitos.
En la parte izquierda se encuentra Cerro Antijalanta, 
Serina o el Pito, Espigas de Trigo, Arado, Llama, Cerro 
Colorado, Lago de Lagunillas y las Cinco Estrellas 
Doradas.

Catedral Del Patrono San Miguel Arcángel:
Es el Santo Patrono de los Uncieños que se encuentra en 
el altar mayor de la iglesia Católica de San Miguel de 
Uncía Construida en 1907 de estilo Ecléctico no clásico 
dirigido por el Ing. Max Nava y financiado por sus 
benefactores Simon Iturri Patiño, Gobersina Balsera, 
Mercedes de Poder y Fernando Gonzales.

Análisis y Diseño
En la segunda fase en base a la información recopilada, 
se procedió a un análisis y diseño para definir los alcan-
ces, elementos e información que se incluiría en la plaza 
de Uncía con Web3D, así como su forma de presenta-
ción, funcionalidad y transmisión tanto en el módulo 
tridimensional y el diseño en el sitio web. Luego de 
haber obtenido la información se procedió a realizar las 
visitas a la plaza de Uncía donde estaba rodeado de la 
Iglesia, árboles, esculturas, arquitectura y edificios 
históricos de Uncía. El objetivo es que el usuario interac-
túe con el sitio web, donde pueda realizar movimientos 
con el mouse y que pueda mover el objeto 3D.

Modelado
En una tercera fase se procedió con el proceso del mode-
lado tridimensional de los diferentes objetos presentados 
de la Plaza entre los que se tienen: la infraestructura del 
piso, elementos como árboles, pastizales y rejillas, 
casetas, monumento a la cultura de Uncía, la iglesia de 
Uncía. El modelado se realizó con una herramienta de 
software libre como Blender.
Codificación
En la cuarta fase se procedió con la codificación de la 
plaza, iniciando con el sitio web y luego con Three,js. 
Para esta etapa se hizo uso principalmente de herramien-
tas y lenguajes libres como: HTML, CSS, JavaScript, 
Blender, Three,js y Glitch.

Pruebas
Finalmente se fueron haciendo pruebas sobre diferentes 
navegadores y dispositivos lo que permitió ir mejorando 
los modelos y el código, con el fin de tener buenos 
resultados deseados.

3. RESULTADOS
a) Modelos tridimensionales

Se realizaron diversos modelos tridimensionales, los 
cuales se modelaron con poca cantidad de polígonos, 
con el fin de que la carga y funcionamiento de la plaza 
sobre la web sea rápida, siendo este aspecto muy impor-
tante para el rendimiento de la plaza de Uncía en el sitio 
Web.

Inicialmente se modeló la infraestructura de piso de la 
plaza, los pastizales y sus rejillas.

Fig.1. Infraestructura del piso de la plaza
 Fuente: Elaboración Propia

También se procedió a modelar la fuente que está ubica-
da en el centro de la plaza de Uncía.

Fig 2. Fuente de Uncía
 Fuente: Elaboración Propia

Modelado de los árboles, la caseta

Fig 3. Modelado del árbol 
Fuente: Elaboración Propia

Fig. 4. Modelado de la caseta 
Fuente: Elaboración Propia

Modelado del Monumento cultural de la plaza de Uncía 
con él contiene su base, guitarra, pututu y la montera.

Fig 5. Monumento cultural de Plaza de Uncía 
Fuente: Elaboración Propia

La unión de los modelos para la plaza del Municipio de 
Uncía Capital Folklore del Norte de Potosí

Fig 6. Plaza de Uncía 
Fuente: Elaboración Propia

Modelado de la Iglesia Católica Arcángel San Miguel de 
Uncía

Fig 7: Iglesia católica Arcángel San Miguel de uncía
Fuente: Elaboración Propia

Implementación de Funcionalidades Mediante 
Código.
Posteriormente se llevó adelante la codificación de 
diversas rutinas para implementar los módulos tridimen-
sionales tanto sitio web y objetos 3D, realizando el 
despliegue de la escena, cámara, renderizador, las luces 
y entorno del escenario tridimensional. También se 
implementó controles para realizar movimientos y 
botones para el despliegue del sitio web. Para que sea 
más interactivo se puso imágenes con Hover donde al 
mover el mouse de podía observar la información que 
contenía.

Todo el sitio se implementó en base a solo código 
empleando las herramientas, librerías y lenguajes 
informáticos como HTML + CSS + JavaScript + Three.-
js. Esto se implementó en la nube con Glitch que permite 
almacenar en assets las imágenes, modelos glb y otros 
donde te genera una URL para luego utilizarlo en 
diferentes diseños de tu sitio web. También brinda un 
entorno de codificación además permite el despliegue y 
las pruebas inmediatas en la nube a medida que se 
realiza el desarrollo del código. Los resultados de la 
implementación de funciones se pueden observar en las 
siguientes imágenes:

Fig 8. Inicio de página
Fuente: Elaboración Propia

Fig 9. Historia, fundación y creación de Uncía
Fuente: Elaboración Propia

 

Fig 10. Imágenes de uncía y descripción de danzas 
tinku y pinquillada

Fuente: Elaboración Propia

Fig 11. Descripción de los modelos tridimensionales.
Fuente: Elaboración Propia

Fig 12. Plaza de Uncía y Fotografía 360
Fuente: Elaboración Propia

Fig 13. Imágenes de la masacre de los
mineros y su historia.

Fuente: Elaboración Propia

Fig 14. Escudo y el monumento
histórico de Uncía y su descripción

Fuente: Elaboración Propia

Una vez finalizado el desarrollo de la plaza de uncía y la 
iglesia de Uncía, se procedió a la demostración del sitio 
Web por el cual se calificó que era desplegable el sitio Web 
y su funcionamiento no tuvo ningún inconveniente al 
momento de navegar.

Fig 15. La iglesia Católica Arcángel 
San Miguel de Uncía

Fuente: Elaboración Propia

4. CONCLUSIONES
La tecnología tridimensional sobre la Web 3D se consti-
tuye en algo muy útil para el usuario. Donde puede 
interactuar de forma online desde cualquier dispositivo y 
puede aprender a conocer los lugares de manera virtual.
Esta tecnología nos puede servir para promocionar el 
turismo, la arquitectura, los monumentos y otros con 
fines que actualmente requieren este tipo de innovación 
en medios de producción, comercio y otros.
Hoy en la actualidad la interacción con páginas web 2D 
son muy conocidas y para que el usuario tome este 
interés se pueden implementar este tipo de sitios 
tridimensionales.
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1. INTRODUCCIÓN
La iniciativa de desarrollar el videojuego "MineSXX" 
surgió con el objetivo de participar en un congreso 
universitario, representando a la carrera de Ingeniería 
Informática y explorando la temática minera en honor 
a los fundadores mineros de la Universidad Nacional 
Siglo XX.

La elección de la temática minera se basa en la cone-
xión histórica de la universidad con los mineros que 
fundaron la Universidad.

2. MATERIALES Y MÉTODOS
El proceso de desarrollo de "MineSXX" fue una 
amalgama de creatividad, habilidades técnicas y 
dedicación. La elección de las herramientas y la 
MATERIALES Y MÉTODOS de trabajo se basaron 
en la eficiencia y la calidad visual que se buscaba 
lograr.

Selección de Plataforma y Herramientas:
La decisión de utilizar el motor de videojuegos Unity 
fue impulsada por su versatilidad y facilidad de uso. 
Unity proporcionó un entorno robusto que permitió la 
implementación de la visión creativa del juego. 
Además, se integraron objetos y recursos descargados 
de Asset Store para acelerar el proceso y mejorar la 
calidad visual.

Diseño de Objetos y Escenarios:
La creación de objetos y escenarios fue un proceso 
que involucró tanto la descarga de recursos como la 
creación personalizada.

Se utilizaron herramientas como Blender para diseñar 
elementos específicos que contribuyeron a la ambien-
tación auténtica de una mina. Cada objeto y escenario 
se seleccionó cuidadosamente para garantizar la 
coherencia con la temática y la jugabilidad del juego.

Desarrollo de Mecánicas de Juego:
La mecánica del juego se centró en la recolección 
estratégica de minerales en un entorno desafiante. 

Se implementaron controles intuitivos para que el 
jugador pudiera sumergirse fácilmente en la experien-
cia. La introducción de enemigos, los Jukus, agregó 
un elemento de riesgo y emoción al juego, requirien-
do que el jugador evitara ser detectado para mantener 
su progresión.

Optimización y Pruebas:
La optimización del rendimiento y las pruebas 

jugaron un papel crucial en el proceso. Se realizaron 
iteraciones frecuentes para abordar posibles proble-
mas de rendimiento, mejorar la jugabilidad y garanti-
zar una experiencia fluida para el usuario final. Las 
pruebas incluyeron la evaluación de la interacción del 
jugador con los elementos del juego y la identifica-
ción de posibles mejoras.

Integración de Historia y Temática:
La temática minera se entrelazó hábilmente con la 
historia del juego para proporcionar un trasfondo 
significativo.

El uso de la linterna de mineros y la introducción de 
un terremoto en el segundo nivel no solo añadieron 
desafíos a la jugabilidad, sino que también sirvieron 
para enriquecer la narrativa del juego.

Colaboración y Asesoramiento:
La colaboración con el docente de la asignatura 
"Desarrollo de Videojuegos" fue esencial. El asesora-
miento experto brindó dirección y garantizó la alinea-
ción del juego con los estándares de la industria y las 
expectativas del congreso.

El proceso de desarrollo de "MineSXX" no solo fue 
técnico, sino también una experiencia artística y 
colaborativa que permitió dar vida a una visión creati-
va única en el mundo de los videojuegos. La dedica-
ción a cada detalle contribuyó al éxito del juego 
durante el congreso universitario.

3. RESULTADOS
"MineSXX" no solo es un juego, sino una inmersión 
en el mundo de la minería que combina desafíos 
estratégicos, elementos narrativos cautivadores y una 
experiencia visual envolvente, donde se obtuvieron 
los siguientes resultados:

Menú principal
El juego cuenta con un menú principal lo cual se 
apreciará una vez ingresado al juego:

 
Fig. 1: Menú principal

Fuente: Elaboración propia
Entorno de la Mina:
El juego presenta un escenario detallado que emula la 
atmósfera de una mina.

Desde la oscura entrada hasta las profundidades 
donde se encuentran los minerales, cada elemento del 
entorno se diseñó para sumergir al jugador en la expe-
riencia de la minería.

 

Fig. 2: Entorno de la mina.
Fuente: Elaboración propia

Personaje Jugable - El Minero:
El jugador asume el papel de un valiente minero 
equipado con una picota y una linterna de mineros. 
La linterna no solo cumple una función práctica al 
iluminar lugares oscuros, sino que también añade un 
elemento estratégico al juego, ya que puede atraer la 
atención de los Jukus.

 

Fig. 3: Personaje Jugable.
Fuente: Elaboración propia

Niveles
El juego consta de dos niveles, cada uno con su 
conjunto único de desafíos.

En el nivel 1, el objetivo es recolectar minerales 
evitando a los Jukus.

El nivel 2 introduce un terremoto que agita el entorno, 
dificultando la recolección de minerales y aumentan-
do la urgencia antes de que se agote el tiempo.

 
Fig. 4: Niveles del Juego.

Fuente: Elaboración propia

Enemigos Jukus:
Los Jukus, enemigos del juego, son ladrones de mine-
rales que patrullan la mina. Si el jugador es detectado, 
los Jukus emiten un singular grito y comienzan a 
perseguirlo. Un encuentro cercano puede resultar en 
un golpe que disminuirá la vida del jugador. La inteli-
gencia artificial de los Jukus añade un elemento 
impredecible y emocionante al juego.

 

Fig. 5: Enemigos.
Fuente: Elaboración propia

Sistema de Vida y Derrota:
El jugador comienza con 100 puntos de vida y debe 
evitar ser impactado por los Jukus para mantenerse en 
el juego. Cada golpe recibido resta 10 puntos de vida.
Si la vida del jugador alcanza 0, se pierde la partida, 
lo que agrega un elemento estratégico al juego, ya que 
el jugador debe equilibrar la recolección de minerales 
con la evasión de los enemigos.

 
Fig. 6: Sistema de vida.

Fuente: Elaboración propia
Elemento Narrativo - Historia de la Universidad:
La temática minera no solo se refleja en la mecánica del 
juego, sino que también se integra con la historia de la 
Universidad Nacional “Siglo XX”. Esta conexión 
histórica aporta profundidad y significado al juego, 
haciendo que la experiencia sea más que solo un desafío 
virtual. En el nivel 2, el jugador tiene una antorcha en la 
mano para alumbrar el camino oscuro. Este elemento no 
solo agrega realismo visual, sino que también se 
convierte en una herramienta esencial para navegar y 
recolectar minerales en condiciones de poca visibilidad.

Tiempo como Factor de Presión:
En el nivel 2, se introduce un límite de tiempo de 100 
segundos.  El terremoto aumenta la urgencia, y el 
jugador debe recolectar los minerales antes de que se 
agote el tiempo, añadiendo un elemento adicional de 
desafío y estrategia. "MineSXX" se destaca por combi-
nar una narrativa rica, mecánicas de juego emocionantes 
y un diseño visual cautivador para ofrecer a los jugado-
res una experiencia única y desafiante en el mundo de la 
minería.

Participación en el Congreso:
Una vez desarrollado el videojuego se lo presentó duran-
te el Congreso Nacional de Informática, con una demos-
tración ante el público, ante un jurado encabezado por el 
Ing. Arnold Guzman. La interacción con el jurado inclu-
yó preguntas detalladas sobre el proceso de desarrollo, la 
elección de la temática y los desafíos enfrentados. 

Fig. 7: Exposición.
Fuente: Elaboración propia

Reconocimientos:
La experiencia en el congreso validó la calidad y la 
innovación del videojuego "MineSXX". Se obtuvo el 
segundo lugar, lo que resalta el impacto positivo del 
juego y motiva a continuar explorando nuevas fronte-

ras en el desarrollo de videojuegos.

 
Fig. 8: Reconocimiento.

Fuente: Elaboración propia

4. CONCLUSIONES
"MineSXX" no solo representa un logro individual, 
sino también una contribución a la narrativa histórica 
de la Universidad Nacional “Siglo XX”. El reconoci-
miento en el congreso abre oportunidades para futuros 
desarrollos y perfeccionamientos en el ámbito de los 
videojuegos.
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1. INTRODUCCIÓN
En el corazón de cualquier ciudad o región, se alzan 
majestuosamente los edificios históricos, testigos 
silenciosos de los capítulos pasados de la humanidad. 
Cada uno de estos monumentos arquitectónicos 
encierra en sus muros no solo la destreza técnica de su 
época de construcción, sino también los ecos de even-
tos y culturas que han dado forma a la historia de un 
lugar. Los edificios históricos son faros que iluminan 
el pasado, transmitiendo a las generaciones presentes 
y futuras la riqueza de una herencia compartida.

En este contexto, la exploración y apreciación de un 
edificio histórico se convierte en un viaje en el 
tiempo, una oportunidad para comprender y conectar 
con el pasado de una manera tangible y conmovedora. 
Estos edificios no solo son estructuras físicas; son 
cápsulas del tiempo que nos invitan a explorar la 
evolución de la arquitectura, la sociedad y la cultura a 
lo largo de los años.

En este contexto global, la exploración y estudio de 
un edificio histórico adquieren una relevancia aún 
mayor. Más allá de ser simples piezas de arquitectura, 
estos monumentos representan la capacidad del ser 
humano para trascender el tiempo y dejar una huella 
indeleble en el paisaje de la historia. Cada uno de 
ellos cuenta una historia única y fascinante que 
merece ser contada y preservada para las generacio-
nes futuras.

“La cultura de Bolivia es muy rica y diversa gracias a 
los diferentes orígenes del pueblo boliviano. La socie-
dad boliviana aglutina a personas de origen español 
(descendientes de los colonizadores), grupos indíge-
nas de los Andes y mestizos” (Don Quijote, 2023)

Bolivia, un país con una rica y diversa herencia cultu-
ral, alberga una amplia gama de edificios históricos 
que sirven como testimonios vivos de su pasado y 
patrimonio. Estos tesoros arquitectónicos, disemina-
dos a lo largo de ciudades y regiones, narran la histo-
ria multifacética de Bolivia, desde sus raíces preco-
lombinas hasta su periodo colonial y su lucha por la 
independencia, así como su desarrollo y cambio a lo 
largo de los siglos.

La diversidad geográfica y cultural de Bolivia se 
refleja en la arquitectura de sus edificios históricos. 
Desde las espléndidas iglesias coloniales en ciudades 
como Sucre y Potosí hasta las fortalezas preincaicas 
en Tiwanaku y las casas señoriales en La Paz, cada 
uno de estos edificios cuenta una historia única y 

revela la influencia de culturas indígenas, españolas y 
otras influencias internacionales.

Situado en el corazón de Llallagua, una ciudad encla-
vada en las altas montañas del altiplano boliviano. 
“Histórico teatro 31 de octubre con un denso valor 
turístico y tradicional para Llallagua y siglo XX, en 
sus paredes de “Piedra Tallada” encuentra la resonan-
cia buscada ideal para buenas experiencias sonoras.” 
(Patiño, s.f.)

Según (erbol, 2016) “El Teatro 31 de octubre en 
Llallagua, la mole levantada en base a rocas talladas 
durante el Siglo XX, hoy parece quedar como un 
monumento al olvido”

Este icónico edificio ha sido testigo de innumerables 
acontecimientos que han marcado la vida de la comu-
nidad local a lo largo de los años. Desde su construc-
ción inicial hasta las transformaciones que ha experi-
mentado a lo largo de las décadas, el Teatro 31 de 
octubre es un verdadero cofre del tesoro que alberga 
una rica narrativa que se entrelaza de manera profun-
da y apasionante con la historia de Llallagua y sus 
alrededores.

Para comprender la magnitud de su significado, debe-
mos adentrarnos en el pasado, en un viaje que nos 
permita desentrañar los hilos de su historia. Este 
teatro no es solo un edificio; es un reflejo de las 
aspiraciones artísticas, culturales y sociales de la 
comunidad que lo ha sostenido y celebrado desde su 
concepción. 

Cada muro de esta venerable estructura encierra 
relatos de actuaciones teatrales memorables, concier-
tos emocionantes y eventos sociales que han tejido la 
trama de la vida local a lo largo de generaciones.

Sin embargo, la historia del Teatro 31 de octubre en 
Llallagua va más allá de sus tablas y butacas. Es un 
relato que encapsula la lucha y la resiliencia de una 
comunidad que ha enfrentado desafíos únicos a lo 
largo de la historia. A medida que reflexionamos 
sobre su historia, también debemos considerar la 
importancia de preservar este patrimonio cultural 
para las generaciones venideras, asegurando que su 
legado continúe inspirando y enriqueciendo la vida de 
la comunidad local y de todos aquellos que tienen el 
privilegio de visitarlo.

Conocer el Teatro 31 de Octubre en Llallagua no solo 
es esencial para la preservación de su patrimonio 

cultural, sino que también tiene un impacto positivo 
en la identidad, el turismo, la educación y la vida 
cultural de la región. Su importancia trasciende su 
arquitectura, ya que representa un símbolo de la histo-
ria y la comunidad de Llallagua.

Por lo cual el acceso y uso masivo de teléfonos inteli-
gentes, computadora e internet, permiten mejorar e 
innovar constantemente la forma como las personas 
aprenden, se entretienen o realizan actividades 
cotidianas a través de nuevas tecnologías.

Una de estas tecnologías emergentes es sin duda los 
sitios web con modelos 3D de edificios históricos son 
herramientas valiosas para la preservación, educación 
y promoción del patrimonio cultural. Facilitan el 
acceso, la investigación y la promoción de estos 
tesoros arquitectónicos, lo que es esencial para su 
conservación a lo largo del tiempo. Además, enrique-
ce las experiencias principalmente en el aprendizaje, 
de forma que permiten un aprendizaje más significati-
vo, captando adecuadamente el interés a través de la 
estimulación de los sentidos, principalmente del 
sentido de la vista.

La creación de sitios web con modelos 3D implica el 
uso de tecnología y software específicos para desarro-
llar, integrar y presentar estos modelos en línea.

Según Blender.org(2023)“Blender es una suite de 
creación de contenido 3D totalmente integrada que 
ofrece una amplia gama de herramientas esenciales, 
que incluyen modelado, renderizado, animación y 
montaje, edición de vídeo, efectos visuales, composi-
ción, texturizado y muchos tipos de simulaciones.”

Según Muñoz & Raquel, 2018, pág. 26) “Un sitio web 
es la página principal o índice que alberga a un grupo 
de páginas web referentes a una temática o investiga-
ción en particular, relacionadas entre sí por hiperenla-
ces y son accesibles mediante una misma dirección.
Según (Crovi, Aguirre, Apodaca, Camacho, 2002, 
pág. 174) “Una Página Web es un archivo escrito en 
lenguaje Hypertext Markup Language HTML, publi-
cada a través de un servidor de Internet, que propor-
ciona información o servicios, a determinada comuni-
dad en el mundo, o a todo el mundo”

Según (Portalo, 2018, pág. 11) “Three.js" es una 
biblioteca escrita en lenguaje de programación JavaS-
cript. Está orientada a la creación y visualización de 
gráficos animados por ordenador en 3D en un navega-
dor web, que permite ser utilizada en conjunción con 

el elemento canvas de HTML5, SVG y WebGL.”

Según (Azuara, 2017, pág. 8) colocar contenidos en 
3D en Páginas Web “las nuevas tecnologías hoy en 
día se observan que desde años atrás ha sufrido 
grandes transformaciones,  especialmente  desde  que  
la tecnología tridimensional (3D) llegó a suplantar a 
la tecnología 2D”

A continuación, proporcionaré ejemplos de Páginas 
Web con contenido 3D:

Activet Theory (VR & AR, 2018) https://active-
theory.net/about

Diseño y tecnología para crear conexiones 
(KEEPERS, 2023) https://resn.co.nz/#!/menu

Pagina Web Conociendo a RUBBY LEONARDI 
(RUBBY, 2006) http://www.rleonardi.com/inte-
ractive-resume/

Azul Marino (BLUE MARINE FOUNDATION, 
2021) https://www.bluemarinefoundation.com/-
the-sea- we-breathe/journeys/

Así surgen nuevas formas de transmitir a las nuevas 
generaciones y generaciones actuales, la historia del 
Teatro 31 de octubre.

Situación Problemática
El Teatro 31 de octubre en Llallagua, un valioso edifi-
cio histórico, enfrenta una serie de desafíos que 
amenazan su preservación y su capacidad para conti-
nuar siendo un punto de referencia cultural y patrimo-
nial en la comunidad y la región. Los problemas más 
destacados incluyen:

Limitaciones Técnicas: La falta de actualiza-
ción tecnológica ha reducido la capacidad para 
albergar eventos modernos, incluyendo repre-
sentaciones teatrales, conciertos y conferencias, 
lo que afecta su atractivo para artistas y audien-
cias.

Falta de Participación Comunitaria: La comu-
nidad local ha mostrado un interés limitado en el 
teatro debido a la percepción de inseguridad 
estructural y a la falta de eventos atractivos. Esto 
ha resultado en una disminución en la afluencia 
de público y en la falta de apoyo para su preser-
vación.

Objetivo
Desde ese punto de vista es que se hace sumamente 
importante buscar nuevas formas de transmitir a las 
nuevas generaciones y generaciones futuras, sobre el 
Teatro 31 de octubre, aplicando y aprovechando el 
uso de nuevas tecnologías que permitan despertar el 
interés por el aprendizaje.

2. MATERIALES Y MÉTODOS
En una primera fase se realizó la Investigación y 
Recopilación de información histórica del Teatro 31 
de Octubre para lo cual se llevaron a cabo consultas 
de fuentes como: el internet, revistas, testimonios, 
etc. para ello se empleó el método historiografía, la 
investigación bibliográfica, entrevistas y testimonios. 

Se logró recopilar la siguiente información sobre el 
edificio histórico Teatro 31 de Octubre.

Fue construido en 1938 en la época del auge de la 
minería en la región, por la empresa Minas de Llalla-
gua, como un espacio de entretenimiento y cultura 
para los mineros y sus familias.

La inauguración oficial del teatro tuvo lugar el 31 de 
octubre de 1940, de ahí su nombre. El teatro fue cons-
truido como parte de un proyecto de desarrollo cultu-
ral y artístico en la región  de  Llallagua, que  en ese  
entonces  era una importante zona minera de Bolivia. 
La construcción del teatro fue impulsada por un grupo 
de visionarios que buscaban promover las artes y la 
cultura en la comunidad.

Durante sus primeros años, el teatro se convirtió en un 
importante punto de referencia para la comunidad de 
Llallagua y sus alrededores. 

Desde entonces ha sido el escenario de obras de 
teatro, conciertos musicales, danzas folclóricas y 
otras manifestaciones culturales. Este teatro ha alber-
gado a reconocidos artistas nacionales e internaciona-
les, convirtiéndose en un lugar emblemático para el 
desarrollo de la cultura y las artes en Llallagua.

En una segunda fase se procedió a tomar fotografías 
del edificio histórico Teatro 31 de Octubre, por lo cual 
se empleó la técnica de la observación.

En una tercera fase en base a la información recopila-
da, se procedió a un análisis y diseño para definir los 
alcances, elementos e información que se incluiría en 
el sitio web con modelos 3D, así como su forma de 
presentación, funcionalidades y transmisión en 

diferentes dispositivos electrónicos.

El objetivo es que el usuario navegue en la web con 
una facilidad, donde pueda recorrer y obtener infor-
mación necesaria como la historia, imágenes antiguas 
y modernas, pero además con la posibilidad de 
interactuar con el modelo tridimensional del edificio 
histórico Teatro 31 de Octubre.

El funcionamiento sobre el sitio web en un servidor 
en la nube, con el fin de que sea accesible al usuario 
en cualquier momento, tiempo y lugar.

En una cuarta fase se procedió con el proceso de 
modelado tridimensional de los diferentes objetos 
presentes del Teatro 31 de Octubre, entre los que se 
tiene: el edificio, elementos decorativos del edificio, 
las puertas, las ventanas, los letreros, y otros modelos; 
el modelado de los elementos se fue refinando de 
acuerdo a los resultados que se fueron obteniendo y 
las mejoras deseadas. Para esta etapa se hizo uso 
principalmente de una herramienta libre como el 
Blender.

En una quinta fase se procedió con la codificación del 
sitio web. Para esta etapa se hizo uso principalmente 
herramientas y lenguajes libres como: HTML, CSS, 
Javascript, y Three.js.

Finalmente se fueron haciendo pruebas sobre diferen-
tes navegadores y dispositivos lo que permitió ir 
mejorando los modelos y el código, con el fin de 
obtener buenos resultados deseados.

3.  RESULTADOS
Los resultados obtenidos se describen a continuación:

a) Modelos tridimensionales
Se obtuvo el modelo tridimensional, la cual se 
modeló con baja cantidad de polígonos, con el fin de 
que la carga y el funcionamiento  del  edificio  históri-
co  sobre  la  web  sea veloz, siendo este aspecto muy 
importante para el rendimiento apropiado del museo 
sobre la web.

Inicialmente se modeló el ambiente del edificio histó-
rico tridimensional, como el espacio virtual que 
representará al y por el cual navegará el usuario, para 
ello se modeló a detalle, también se generó las diver-
sas texturas para el edificio histórico, a continuación, 
se presenta algunas imágenes del modelado del 
museo tridimensional en Blender.

 Fig. 1 Vista del edificio Teatro 31 de octubre 
Fuente: Elaboración propia

Fig 2. Vista modelo tridimensional
del ambiente del museo 

Fuente: Elaboración propia

b) Implementación de funcionalidades mediante 
código
Posteriormente se llevó adelante la codificación de 
diversas rutinas para implementar al sitio web, 
realizando el despliegue de toda la escena, cámara, 
renderizador, las luces y entorno del escenario 
tridimensional, también se fueron implementando 
gradualmente las rutinas para el movimiento en 
primera persona por el escenario virtual, de forma que 
el usuario pueda navegar a través del mundo virtual 
tridimensional recuperando su posición por el escena-
rio, así como las rutinas de importación de los mode-
los tridimensionales en el escenario y colocarlos en 
sus respectivos lugares, finalmente se incorporaron 
las rutinas para el despliegue de información relacio-
nada al edificio histórico Teatro 31 de Octubre.

Todo esto se implementó en base a solo código 
empleando las herramientas, librerías y lenguajes 
informáticos HTML+CSS+JavaScript+Three.js, esto 
se implementó en la nube empleando Glitch que 
permite almacenar todo lo requerido  y  además  que 

brinda un entorno de codificación además de otras 
herramientas, lo que permitió el despliegue y las 
pruebas inmediatas en la nube a medida que se 
desarrollaba cada módulo

Los resultados de la implementación de funcionalida-
des se pueden apreciar en las siguientes imágenes:

Fig 3. Página Principal 
Fuente: Elaboración propia

Fig. 4. Historia 
Fuente: Elaboración propia

Fig. 5. Imágenes Recientes y Antiguas 
Fuente: Elaboración propia

Fig 6. Ubicación 
Fuente: Elaboración propia

Fig. 7. Importancia 
Fuente: Elaboración propia

Fig 8. Música y Video
Fuente: Elaboración propia

Fig 9. Modelo 3D
Fuente: Elaboración propia

Fig 10. Imágenes 360 
Fuente: Elaboración propia

Una vez finalizado el desarrollo del edificio histórico 
Teatro 31 de Octubre, se procedió a la demostración y 
algunas pruebas con algunos usuarios, quienes 
demostraron un interés y predisposición al aprendiza-
je con el edificio, donde no se tuvo ningún inconve-
niente con el funcionamiento tanto el sitio web y el 
modelo tridimensional.

Fig. 11. Prueba del sitio web con usuarios 
Fuente: Elaboración propia.

4. CONCLUSIÓN
Este estudio respalda la importancia de la tecnología 
en la preservación del patrimonio cultural. La combi-
nación de modelado 3D interactivo y la tecnología 
web ofrece un enfoque innovador y efectivo para la 
preservación y promoción de edificios históricos en 
peligro. 

El Teatro 31 de octubre en Llallagua es un ejemplo 
inspirador de cómo la tecnología puede contribuir a la 
conservación y apreciación de nuestro pasado, al 
tiempo que abre nuevas oportunidades para su disfru-
te y estudio por las generaciones futuras.
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