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RESUMEN

El presente trabajo se inserta en la tendencia tecnoldgica de diseno
e innovacién de la informaciéon etnografica, pues pretende reducir la
brecha informatica mediante el uso de escenarios virtuales al alcance
de todas las personas interesadas en esta rama del conocimiento. Por
tal razon, este documento expone técnicamente la concepcion, dise-
fo e implementacién de un instrumento multimedia para recorrer por
una seccion del piso dedicado a la etnografia ecuatoriana en el Museo
Pumapungo - Ministerio de Cultura y Patrimonio de Cuenca, sin nece-
sidad de ingresar al edificio (o volver a hacerlo), pues esta galeria mul-
timedia recrea todo el recorrido como si se tratase de una visita pre-
sencial por todos los vericuetos del museo. El presente trabajo tiene
un propédsito educativo pues intenta promover una visita entretenida
y atractiva para aquellos grupos que tienen menos posibilidades de ha-
cerlodebido alalejaniay alas condiciones econémicas; particularmen-
te, los centros educativos ubicados en las zonas rurales del Ecuador.
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ABSTRACT

This work is part of the technological trend of design and innovation of
ethnographic information, it aims to reduce the digital divide through
the use of virtual sets available to all those interested in this branch
of knowledge. For this reason, this document technically exposes the
conception, design and implementation of a multimedia tool to cycle
through a section of the floor dedicated to the Ecuadorian ethno-
graphy in Pumapungo Museum - Ministry of Culture and Heritage of
Cuenca, without entering the building (or do it again), for this multime-
dia gallery recreates the entire route as if it were a classroom visit for
all the intricacies of the museum. The present work has an educational
purpose as trying to promote a fun and sexy look for groups that are
less likely to do so due to the remoteness and economic conditions;
particularly schools located in rural areas of Ecuador.
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OBJETO DE ESTUDIO TEMA DE TESIS

El objeto de estudio radica en dar a conocer mediante el uso de las nue- Desarrollo de un sistema de recorrido virtual interactivo de un museo
vas tecnologias el MUSEO PUMAPUNGO - MINISTERIO DE CULTU- de la ciudad de Cuenca para el aprendizaje de los nifos de las escuelas
RAY PATRIMONIO a los ninos de las escuelas rurales del Azuay. rurales de la provincia del Azuay de nivel basico.
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PROBLEMA DE ESTUDIO

El problema central de la investigacion se basa en el desconocimiento
gue existe, por parte de los nifios que asisten a Educacion General Basi-
ca en zonas rurales, respecto a temas histoéricos, artisticos y culturales
gue se pueden encontrar en los museos de una ciudad. Los estudiantes
no pueden conocer debido a la lejania o situacion econémica, ademas
de otros factores que impiden incluir en su formacion la visita a los mu-
seos de la ciudad. Es por ello que, se propone incentivar esta practica
cultural, a través de recorridos virtuales interactivos, para llevar los
museos hasta las pantallas de los nifos vy, de este modo, puedan cono-
cer un museo etnografico, como es el presente caso.
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ANTECEDENTES

Las nuevas tecnologias con las que hoy en dia contamos son diversas,
al igual que su aplicacién en distintos campos, como la multimedia que
es utilizada en gran mayoria para la publicidad, con cuya interactividad
se puede hacer que una aplicacién seamas dindmicay entretenida para
el usuario ya que se puede interactuar y al mismo tiempo mantener un
seguimiento especifico de lo esta realizando.

Los recorridos virtuales o tour virtuales son una manera atractiva
de dar a conocer instalaciones o lugares mediante el uso de las foto-
grafias panoramicas a 360° integradas con la multimedia y la interac-
tividad, que hacen que estos paseos sean bastante entretenidos y de
facil acceso, debido a que lo puede ver desde laweby el usuario tiene el
control permanente a lo largo de una visita virtual de dicho lugar.

En otros paises este tipo de sistemas es muy utilizado debido a que
generan posibilidades de comunicacién mas dindmicas, sobre todo lo
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utilizan para sus beneficios los hoteles, museos, edificaciones universi-
tarias y el sector inmobiliario, puesto que gracias a los recorridos vir-
tuales se pueden mostrar instalaciones de forma atractiva y dindmica
para crear un recuerdo visual que llega mejor a la mente de sus usua-
rios.

En nuestro pais, poco a poco se ha ido introduciendo este tipo de
aplicaciones para mejorar las experiencias de los usuarios, a través de
las nuevas tecnologias se ha tenido mayor accesibilidad y su uso esta
creciendo, sin embargo mayormente se utiliza para fines comerciales,
por lo cual muy poco utilizan esta herramienta con fines educativos o
proyectos de desarrollo social.

En nuestra ciudad particularmente, se lo utiliza para incrementar el
ambito comercial y muy poco para proyectos educativos, sin embargo
su uso esta creciendo, pues es un método popular y se lo puede visua-
lizar en la internet, incluso existen universidades de la ciudad que lo
utilizan para dar a conocer sus bibliotecas pero de una manera basi-
ca que no aprovecha del todo la capacidad creativa e interactiva de la
multimedia.



JUSTIFICACION

La principal razon para el desarrollo de este tema es que los nifos de
las escuelas rurales no han tenido la oportunidad de conocer los mu-
seos de la ciudad, por lo que no saben que es lo que se expone en estos
sitios y en consecuencia, no tienen acceso a un aprendizaje mas prac-
tico y vivencia, lo que se debe a varias razones de indole econémica,
social o por cuestiones de distancia, que complican que un niflo de una
escuela rural no se desarrolle culturalmente.

En consecuencia, es importante tomar en consideracién que desde
muy pequenos se debe ensefnar lugares como estos, ya que en estos se
guarda gran cantidad de lo que es la historia del individuo, lo cual varia
dependiendo del tipo de museo, y que es indispensable para incentivar
en los ninos el interés por conocer sus raices y visitar los museos.

Por ello, se propone hacer uso de la multimedia que provee la inte-
ractividad y la panoramica del lugar, con lo cual se puede realizar un
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recorrido virtual interactivo de aprendizaje, no comun, para que el nifno
disfrute, aprenda vy sienta interés por lo que esta conociendo.

Al realizar esto no solo se va a contar con una serie de imagenes que
va observar el nifo, sino que se va a sentir parte de ella, ya que podra
interactuar con el lugar y podar observar todo la zona por completo
como si estuviera alli presente.

Marco Vinicio Deleg M.
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HIPOTESIS Y/O
PREGUNTAS DE
INVESTIGACION

;Qué es la multimedia?

:Coémo podemos utilizar la multimedia en la actualidad?

;Qué es interactividad?

¢Cuales son las tecnologias que se utilizan en la interactividad?
;Quiénes intervienen en la interactividad?

¢Qué es un recorrido virtual?

¢;Cébmo se hace un recorrido virtual?

¢En qué lugares se utiliza?

¢Cudnto cuesta hacer un recorrido virtual?

¢Cudles son las diferencias con hacer un video?

Marco Vinicio Deleg M.
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OBJETIVOS

General

° Disefiar un recorrido virtual panoramico interactivo de un mu-
seo para el aprendizaje de los ninos de las escuelas rurales de la provin-
ciadel Azuay.

Especificos

° Analizar las ventajas que tiene realizar un recorrido virtual pa-
noramico de un museo.

° Determinar los factores que inciden en el poco interés que tie-
nen los nifnos en conocer los museos.

° Generar un recorrido virtual interactivo panoramico de un mu-
seo para el aprendizaje de los nifos de las escuelas rurales de la provin-
ciadel Azuay.

11
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MARCO TEORICO

El proyecto de esta tesis se basa en la creacion de un recorrido virtual
panoramico interactivo que permita dar a conocer museos a los nifos
de las escuelas rurales, quienes por varias razones no pueden cono-
cerlos fisicamente. Para ello, es necesario conocer aquellos aspectos
tedricos y conceptuales que interviene en la realizacién de este tema:

MULTIMEDIA

En la actualidad es comun y bastante frecuente escuchar en medios
de comunicaciéon y en publicidad, términos como multimedia, hiper-
media, interactivo, entre otros, que aunque el producto publicitario
no responda completamente a las caracteristicas que estos conceptos
implican, el usuario puede tener ya una idea basica de lo que se refiere
la multimedia, que generalmente se asocia a algo interactivo y diverso.

Marco Vinicio Deleg M.



Sin embargo, el término multimedia, a mas de incluir la diversidad de
medios, hace alusidon a un nuevo tipo de comunicacién, que utiliza la
interactividad para poder convertirse en algo mas que la simple mezcla
de imagenes, sonidos y textos, sino que convierte a los sistemas mul-
timedia interactivos en una integracion de diferentes medios audiovi-
suales y textuales gestionados por sistemas informaticos que permiten
acceder a informacion que puede ser controlada por el usuario, quien
no es un simple receptor, sino mas bien participa activamente de los
contenidos del programa.

La multimedia interactiva hace referencia al proceso de evolucién
gue han tenido los sistemas multimedia como tal, puesto que si bien
en sus inicios se trataba de un modo de presentacion basico que per-
mitia incluir images, texto o, en algunos casos, sonidos; hoy en dia las
opciones de multimedia interactiva son innumerables y amplian la po-
sibilidad de cumplir los objetivos que el usuarios se plantea, gracias al
uso de correcto de las herramientas que ofrece el sistema, y el uso de
la creatividad que no tiene limites. Para dar una definicion mas exacta
de la multimedia, se puede citar a Garcia de Diego y Parra (2007) que
sefalan:

Se denomina multimedia a un sistema Unicoy coherente que conlleva la
posibilidad de poder transportar a un tiempo elementos de texto, hiper-
texto, imagen, graficos, sonidos, animaciones y video, con el fin de hacer
llegar al destinatario un documento o unainformacion en la que ademas
delavistay el oido, pueda paticipar con el tactoy con la voz. Es evidente
que, a la fecha de hoy, se trata de uno de los segmentos con mayor cre-
cimiento entro del ambito de las TIC. (Garcia de Diego & Parra, 2007).
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Porlotantolamultimedia,implicaunaserie de herramientas o medios
gue le permiten al usuario tener una mayor interaccién con los conte-
nidos a los que tiene acceso, al mismo tiempo que permite al disefiador
de un programa multimedia, ampliar su capacidad de crear nuevos y
dindmicos servicios aprovechando la amplia variedad de opciones que
el programa ofrece para agregar opciones, colores, sonidos, etc. Como
un servicio, la multimedia es definida por como “todo tipo de servicios
gue permitan proyectar en el terminal del usuario (teléfono movil y sus
asociados o PC) texto voz, imagenes fijas y en movimiento, cuya gama
de servicios esta en permanente evolucion.” (Arroyo & Sainz, 2007).

La multimedia interactiva implica una funcién entre dos de los ele-
mentos mas importantes de la tecnologia, la posibilidad de interaccion
gue tiene una persona frente a una presentacion de este tipo, lo que
ha permitido cambiar la historia de la comunicacion, pues, como indica
Bedoya (1997) si hace 20 aiios el tiempo de respuesta ante un mensa-
je escrito dependia de lo que tardara el correo tradicional en llegar a
nuestra casa, y otro tanto mas en lo que tardara en traer la respuesta,
dando lugar aunainteractividad asincrénica; hoy con la multimedia “se
puede tener un chat con un proveedor o un familiar en tiempo real, in-
cluso es posible verlo en pantalla y hasta invitar a otros a sumarse a la
charla, teniendo entonces una interactividad sincrénica.” (Red Grafica
Latioamericana, 2013).

En este sentido, la multimedia ha evolucionado considerablemente,
tanto en la calidad del servicio, como en las opciones de uso, y en el
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acceso, pues ha pasado de ofrecerse exclusivamente en salas publicas
de videoconferencia, hasta ser accesible para cualquier usuario que
cuente con un computador o teléfono mavil, al cual solo debe afadirle
dispositivos simples como micréfono, audifonos o cdmara de video. Los
servicios multimedia facilitan una comunicacion en tiempo real, ade-
mas que permite que se dé entre dos o mas interlocutores, paralo cual,
como su nombre lo indica, hace uso de multiples medios (audio, texto,
video, etc.) de modo que se puede conseguir que lacomunicacion sealo
mas parecida a una conversacion normal que estas personas tuviesen
si estuvieran fisicamente presente y en una misma habitacion.

Para lograrlo, la multimedia se vale de elementos de entrada y de sa-
lida, dentro de los cuales los mas frecuentes son:

Micréfono: se encarga de adquirir la sefial de voz del usuario.
Altavoz: es el elemento de presentacion de las sefales de voz y de
sonido recibidas.

e Tarjetade sonido:realizala conversion analégico/digital de la senal
de voz captada por el micréfono y la conversién digital/analégico
del sonido antes de enviarlo hacia el altavoz.

e Camara de video: capta las imagenes de video del usuario o de
otros objetos de interés.

e Tarjeta de control de la cdmara de video: permite digitalizar las

imagenes captadas por la camara.

Scanner: este dispositivo se emplea para digitalizar imagenes fijas.

Monitor: permite presentar en una pantalla las sefales de video
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recibidas, asi como imagenes fijas, texto u otra informacion rele-
vante para la aplicacion como: cuadros de didlogo, informacion de
control, etc.

Tarjeta de control de video: elemento del equipo terminal cuya fun-
cién es controlar la presentacion de las sefales de video en la pan-
talla. (Espana, 2003).

Marco Vinicio Deleg M.



INTERACCION

La interaccién consiste en el nivel de control que un usuario tiene so-
bre los contenidos de un programa para utilizarlos seglin sus necesida-
des o sus gustos, de modo que puede manipular con mayor libertad el
producto, por lo cual mientras mas alto es el grado de interaccién que
tiene, mayor sera su aceptacion y satisfaccion con el contenido. Al res-
pecto, Lacruz (2002) senala:

La interaccion del sujeto con el medio, permite que pueda avanzar por
la informacion de forma personal y que tal avance construya de forma
significativa el conocimiento, el cual respondera a las necesidades que
en ese momento se plantee el sujeto. Todo ello alrededor del mido infor-
matico y diversos periféricos asociados al mismo. (Lacruz, 2002).

Por tal razén, es comun que el momento en que un programador
deba realizar un presentacion multimedia interactiva comercial o in-
formativa, no sepa con certeza cémo lograr que los usuarios puedan
involucrarse al 100%, por lo que se debe considerar laimportancia que
tiene el disefio y la realizacién para captar toda la atencién del usua-
rio y que alcance a relacionarse completamente con el contenido y se
sienta atraido por la presentacién, por ello el programado debe tener
presente que:

Enla actualidad, en multimedia, ya no puede hablarse de vista en el sen-
tido tradicional. Es decir, no puede pensarse una aplicacién en funcion de
pantallas estaticas que, a lo sumo, esperan que el usuario entre unos da-
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tos o marque unos puntos con el raton. La aplicacion aparece como algo
vivo que atiende a las peticiones del usuario y mediante este didlogo, que
es lainteraccion, se llega a un objetivo. (Bou Bouza, 2007).

A esto se suma la afluencia de los ordenadores, celulares, tabletas, y
otros, que han hecho que la interactividad sea cada dia mas comuan en
la sociedad, tanto para el trabajo, como para el estudio, la recreacién y
la comunicacion; brindando a las nuevas generaciones la oportunidad
de aprender mas de los que las nuevas tecnologias de la informacién y
comunicacion ofrecen.

RECORRIDO VIRTUAL

Es una solucion multimedia interactiva para ver un lugar, por medio
de las “fotografias panoramicas”, que permiten observar el espacio en
360° x 180° y crea asombrosas experiencias de recorridos virtuales in-
teractivos del lugar de interés. Permite al usuario una exploracién en
profundidad del lugar en un Unico e innovador entorno visual interac-
tivo.

Existen paginas web que tienen integradas las visitas virtuales o
tours virtuales del sitio y que de esta manera generan mas visitas debi-
doaquellaman la atencién visualmentey por su gran nivel de interacti-
vidad que tiene con el usuario. Por ello, “los recorridos virtuales de mu-
seos en linea, lugares 3D reproducidos en sitios de internet o incluso
en formas de terreno de dificil acceso en la realidad fisica, han llevado
a que los espacios digitalizados formen parte cada vez mas considera-
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ble de la espacialidad vivida y por lo tanto incidan en el espacio social.”
(Mora, 2007).

Su objetivo radica en que el usuario entre en el recorrido virtual y se
sienta emocionado, atraido e interesado por el lugar que va a conocer
o de las cosas que va a descubrir en su paseo virtual.

Como la tecnologia avanza a diario, existe cada vez mas sorprenden-
tes software y hardware que ayudan a generar estas posibilidades de
realizar, no solo un recorrido virtual si no una experiencia real desde el
lugar que se estuviera el usuario. Sobre el futuro de la realidad, Poratti
(2010) dice:

En el futuro lejano, llegaremos alin mas lejos, si consideramos que po-
driamos valernos de nanorobots para crear circuitos electronicos den-
tro del cerebro humano. Dichos circuitos interactuarian directamente
con las neuronas para acceder a internet por la via inaldmbrica, esto
significa que desde nuestros pensamientos tendriamos acceso en forma
natural alos mundos de realidad virtual. (Poratti, 2010).

Lo que se consigue con una visita virtual es que el usuario percibe el
espacio esférico con una vista totalmente creible y natural, tal como
es en la realidad. Los recorridos virtuales se utilizan ampliamente en
las universidades, en las bibliotecas, en los museos y en el sector in-
mobiliario. En los Gltimos afios, la calidad, usabilidad y accesibilidad de
los recorridos virtuales ha mejorado considerablemente para darle al
espectador una visioén claray [lamativa del lugar o lugares a conocer.
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1.1 DEFINICION

Es la simulaciéon que por medio de la tecnologia podemos conocer el
lugar sin estar presente alli. Estos tours virtuales estan realizados por
fotografias panoramicas con un campo de visién de 360 grados, inte-
ractivas conectados entre si, y por medio de esto permitir al usuario
ver el lugar en profundidad, con solo mover el mouse. Definicién que
comparten Escaplés y Tejerina (2013) al indicar que un recorrido vir-
tual interactivo “es una serie de panoramas 360° interactivos conec-
tados entre si que permiten recorrer una zona espacial tanto exterior
como interior de una forma rdpida intuitiva gracias a la utilizacién de
iconos que interconectan los panoramas.”

Estas aplicaciones son muy utilizadas en los negocios para darse a
conocer a sus clientes. El buscador Google también utiliza estos re-
corridos virtuales interactivos en su Google Maps, para dar a conocer
las calles de algunos paises, a través de su programa llamado Google
Street View.

Marco Vinicio Deleg M.
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Debido a lo llamativo del recorrido virtual, es que inmobiliarios, ho-
teles, restaurants, instalaciones turisticas y museos lo utilizan, ya que
por medio de esto se le puede mostrar un entorno 100% real al usuario
o visitante, ademas de observar el usuario también puede interactuar
durante el recorrido, puesto que permite incorporar zonas sensibles a
lugares especificos o de mayor interés.
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Por ultimo el costo que genera una aplicacién como ésta es muchisi- 1 2 CA RACTE R |'ST I CAS

mo inferior alade un video y su divulgacién es mucho mejor por la web
ya que no tiene muchos problemas al momento de compartirlo por la
red.

Se puede crear un tour virtual con los contenidos que el usuario de-
see, es facil de navegar con solo mover el cursor para ver la escena
desde distintos puntos de vista, también cuentan con una ruta de na-
vegacion dando de esta manera mayor facilidad para que el usuario se
oriente mejor en el lugar que esta, y para que pueda elegir otro lugar
en el que quiera estar, ademas se puede integrar puntos interactivos
de mayor importancia asi como mensajes y también audio. Todo esto
es posible implementar en un recorrido virtual, lo cual provee algunas
ventajas entra las que se puede mencionar:

Facil acceso.

Representacion del lugar en un estado totalmente real.
Mejor visibilidad y confianza al usuario.

Innovacioén.

Bajos costos.
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13 ANALIS'S DE HOMOLOGOS Empieza con el logotipo de la aplicacién que genera un preloader has-

ta que se cargay se va a la pantalla principal del tour virtual.

En este tema se espera realizar el analisis de un tour virtual similar al
gue se propone para el presente proyecto.

La interfaz grafica, como ésta, interactiia con el usuario, si es capaz el
usuario de comprender y navegar por medio del tour virtual.

Marco Vinicio Deleg M. 23
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Los signos visuales e interactivos de la interfaz grafica, asi como los
botones, son claros de identificar ya que utilizan simbolos para indicar
gue acciéon puede realizar y estan a lado izquierdo, estan distribuidos
de forma rectangular y son los comunes que se lo pueden encontrar en
cualquier sitio web y en otras aplicaciones.

Vrouemonument Castello
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Se puede encontrar dos tipos de botones interactivos, el primer bo-
tén es de color rojo y este punto interactivo ensefa por donde es el
recorrido que se debe hacer, ya que guia de una forma sencilla sin que
se corra el riesgo de perderse, dependiendo de las salas a visitar se po-
dran encontrar los botones respectivos.

Vrouemonument Castello

P |

3oer-War-Museum-11246.0html
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El segundo botdn interactivo es de color gris, y cumple la funcién de
estar en las zonas donde se quiere dar mayor importancia o resaltar
alguin objeto, en este caso estan en las imagenes, de modo que si se pre-
siona, el botén amplia laimagen para tener una mejor vista del objeto.

Vrouemonument Castello

ara ampliar laimag

http://sky.e: luseun-11246.html

SYPano.co b=t Tour/Anglo-Bo
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En cuanto a la estética, es muy simple y funcional, puesto que al ser
un recorrido virtual no requiere tener mayores cosas, sino solo lo ne-
cesario.

En lo referente a la tipografia utilizan una sanserif.

El color que tiene la aplicaciéon virtual en el fondo es un sutil degrada-
do entre el rojo y el negro, dando mayor relevancia al rojo.

Eltexto es corto, de color blanco al igual que los iconos en los botones
y los botones interactivos, como se menciond anteriormente, son de
dos colores: el uno tiene un fondo también degradado entre blanco y
negroy el icono de color negro, el segundo botdn es el mismo del fondo
de la aplicacion con el icono de color blanco. Entonces, la aplicacion se
compone de tres colores: rojo, blanco y negro.

THE BEST EXPERIENCE

VIRTUAL

CLICK HOLD DRAG EXPLORE

Tours

Vrouemonument Castello
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MULTIMEDIA



2.1 CONCEPTO

Etimologicamente el término multimedia es la combinacion del pre-
fijo multi, del latin mutum, que significa numeroso o multiple; vy, del
término media, del latin medium, que significa medio, agente o via. Es
decir, que “multimedia es todo aquello que se expresa, se transmite o
se percibe a través de diferentes medios.” (Porta, 2008).

De esta manera, se puede simplificar y decir que la multimedia es la
combinacion de texto, audio, imagenes o graficos, video y animaciones.

Tomando en consideracién otras definiciones como por ejemplo el
Cambridge International Dictionary (2010) multimedia es “el uso de
una combinaciéon de imagenes estaticas y moviles, sonido, musicay pa-
labras, especialmente en ordenadores o entretenimiento.”

La multimedia es una expresion que se utiliza para referir a varios ti-

pos de medios que se usan para transportar informacion. Hoy en dia el
espacio multimedia en internet es la tecnologia hipermedia, “la capaci-
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dad interactiva de la comunicacién multimedia lograda por su combi-
nacién con el hipertexto, de manera que gran cantidad de documentos
estan interconectados a través de redes de ordenadores que relinen
informacion de cualquier naturaleza, ya sea textual, grafica, auditiva,
imagenes, iconos y audio” (Consejo Superior de Investigaciones Cien-
fificas, 2006).

‘/www.canstockphoto.es/multimedia-internet-compartir-concep-
310.0tml
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2.2 PRINCIALES
CARACTERISTICAS

Entre las principales caracteristicas que sobresalen en la multimedia,
se encuentran:

Combinacién de varios formatos.

Facilidad de acceso a la informacién y auto explicativos.
Programables de acuerdo a las necesidades de cada uno.
Interactividad entre el usuario y el programa.

Sencillez.

Transmitir informacion a través de lared.

Ensefanza explicativa y transferible.

Rapidez de acceso a la informacion.

La informacion que se presenta son digitales.
Informacion en tiempo real.

Actualizacion de contenidos.

O O O0OO0OO0OO0OO0OOoOOoOOoOOo
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Cada una de las anteriores caracteristicas sobresale al presentar un
sistema multimedia, pero ademas se puede hacer hincapié en la mejo-
ra de textos en presentaciones anadiendo sonidos y efectos visuales
interesantes.

Por otra parte, Lacruz (2002) sefiala cuatro caracteristicas funda-
mentales de los programas multimedia: interactividad, ramificacién,
transparencia y navegacion.

Interactividad: permite al usuario buscar informacién, tomar decisio-
nes y responder alas distintas propuestas que ofrece el sistema.

Ramificacion: cada usuario puede acceder a lo que le interesa pres-
cindiendo del resto de los datos.

Transparencia: permite la utilizacion de los sistemas de manera sen-
cillay rapida.

Navegacion: permite llegar a distintos puertos de informacién. (La-
cruz, 2002).

Marco Vinicio Deleg M.



Ademas, cabe mencionar que existen otras tres caracteristicas basi-
cas,de acuerdo aInsay Morata (1998), que deben cumplir los materia-
les multimedia: integracion en un todo coherente, que den informacién
al usuario en tiempo real, que permitan la interactividad entre el usua-
rioy el programa.

Marco Vinicio Deleg M.
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2.3 SOFTWARE

Se entiende al software como la parte intangible de la computadora,
es decir lo que no se puede tocar. Asi, segiin Nifio (2011) “el software es
un elemento légico y se define como un conjunto de 6rdenes e instruc-
ciones que al ejecutarse sirven para realizar alguna tarea”.

Hace algunos afos atras, producir un sistema multimedia no era
nada sencillo, porque las herramientas que se necesitaban para pro-
ducir eran muy escasas o su costo era demasiado elevado, por lo cual
no todos lo poseian. No obstante, por el rapido avance de la tecnolo-
gia, hoy en dia permite a muchas personas contar con las herramien-
tas suficientes para crear sus propias aplicaciones multimedia. Desde
entonces hasta ahora, existe un sinfin de programas informaticos para
la ayuda en la creacién de aplicaciones tanto para las plataformas de
Macintosh y la de IBM-PC.

Para la creacién del sistema de recorrido virtual propuesto en esta
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investigacion, se utilizara el programa Kolor Panotour conjuntamente
con el Adobe Flash, Photoshop, Dreamweaber, llustrator que son de la
familia de Adobe.

Rafael Lopez Lita, F. F. (2005). La comunicacién local por internet. Las
Nuevas Tecnologias: ;Oportunidades o amenazas? Castell6é de la Pla-
na: Publicaciones de la Universidad Jaume .
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2.4 NUEVAS
TECNOLOGIAS

En la mitad del siglo XX, los avances tecnolégicos tuvieron un gran
salto con el desarrollo tecnolégico en las telecomunicaciones, los ade-
lantos cientificos y asi como los procesos de creacién de programas y
sus aplicaciones, y con esto la llamada Revolucién Digital, que ha con-
seguido cambios y transformaciones a una velocidad muy rapida en
todala sociedad.

Cuando se habla de las nuevas tecnologias se hace referencia, en reali-
dad, aun proceso de cambio cultural, de estilo de vida, que se fundamen-
ta en el progreso tecnolégico, pero que esencialmente constituyen un
fendmeno mucho mas complejo que la simple incorporacion al uso mas
o) men)os cotidiano de instrumentos cada vez mas evolucionados. (Lopez,
2005).

Desde la aparicién del internet en los anos 60, las personas asi y el
mundo en su totalidad, ha tenido un cambio en la forma de concebir las
cosas, hasta el dia de hoy que se cree que el ser humano tiene el control
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de todo y ala misma vez es controlado.

El cambio que se da tan rapido, deja al conjunto de nuevas tecnolo-
gias de hoy, retrasado en comparacién de lo que vendrad manana en
incluso en algunos casos obsoletos, y es asi que en paises desarrolla-
dos que cuentan con nuevas tecnologias que ellos mismos los crean,
mientras que paises como Ecuador, que son llamados tercermundista,
aun no llegan esas tecnologia y cuando lleguen tal vez ya no sean tan
nuevos, porque en los paises de primer mundo ya cuentan con algo mas
avanzado, es por eso que lo que aqui es nuevo en otros paises existe
una nueva version mas actualizada. Un claro ejemplo al que se puede
hacer referencia son los Smartphone (teléfono inteligente) que son
lanzados en EE.UU pero para que llegue hasta Ecuador tendra que pa-
sar unos meses antes de que alguien lo pueda comprar, para entonces
es probable que ya exista otra versién con nuevas mejoras.

Con las nuevas tecnologias son tantas las transformaciones que se
producen en la sociedad y en todos los ambitos de la vida diaria, es asi ol
que hoy en dia para comunicarse con cualquier persona se lo puede ha- http://www.giematic.unican.es/multimedia/Intro/moodle_O1.htm
cery desde cualquier lugar por medio de las redes sociales, y no existen
limitaciones. El ser humano se adentra en un mundo totalmente virtual
en el que todo esta permitido y deja de un lado lo que realmente in-
teresa, el convivir con las personas, y pasa a interactuar con ellos por
medio de los ordenadores y hoy mas comun por medio de los teléfonos
celulares.
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Cada vez se depende mas de las maquinas y con ello a lo tecnolégico
gue por momentos parece estar hipnotizado y de aqui a unos ainos mas
las nuevas tecnologias seguiran imponiendo mas y accediendo al con-
trol de los individuos, no se puede determinar cuando, pero en algin
momento, los humanos seran mas maquinas y las maquinas seran mas
humanos, pues hasta el momento existen personas que tienen partes
de metal en su cuerpo que funcionany por otro lado, los cientificos que
cadavez quieren hacer que las maquinas se parezcan tanto a los huma-
nos que la tendencia es crearlos con emociones.
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Por lo tanto, el rumbo de las nuevas tecnologias es incierto, pero has-
ta el momento los cambios son muy significativos y van a pasos acele-
rados.

Existen tecnologias que permiten interactuar de una manera real o
vivir experiencias fuera de la realidad en un mundo totalmente virtual
como si fuera un universo paralelo, con la Unica diferencia de hasta el
momento que solo la mente lleva a esa fantasia que se siente que es la
realidad absoluta, pero con esta relativa transformacion la vida de las
personas, también se corre el riesgo de depender de ellos y sucumbir
por estar tan familiarizado como si fuera parte de indispensable de la
vida, tal es el caso que existen personas que ya no pueden vivir sin un
teléfono celular porque ya son parte de ellos o asi lo creen y estan ca-
yendo en lo previsto por el cientifico mas famoso de la historia, Albert
Einstein quien, citado en el libro de Gelabert (2012), hace décadas afir-
mo: “temo el dia en que la tecnologia sobrepase nuestra humanidad”.
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CAPITULO TRES

LUGAR Y FOTOGRAFIA



3.1 ANALISIS DE UN
MUSEO DE LA CIUDAD

En el momento de emprender el tema de la tesina se propusieron va-
rios nombres para la elecciéon de un museo de la ciudad de Cuenca, el
cual serviria para la creacion del sistema multimedia, en la cual se to-
maron en cuenta las consideraciones necesarias tanto en el &mbito de
la ubicacién asi como también lo que se encontraba en el lugar, y es asi
gue se optd por el MUSEO PUMAPUNGO - MINISTERIO DE CULTU-
RAY PATRIMONIO, ya que en este lugar se encuentra la historiade las
raices canaris e incas que son la base de la cultura ecuatoriana, por lo
gue es apropiado para dar a conocer a los nifios de las escuelas rurales.

El museo Pumapungo es un complejo extenso que se encuentraen el
centro histérico de la ciudad de Cuenca, alo largo del cual se puede evi-
denciar muros, estructuras, cimentaciones, conjuntos arquitecténicos
muy antiguos, los mismos que en 1923 fueron inventariados y dados a
conocer por Max Uhle en un documento llamado “Las ruinas de Tome-
bamba”.

Marco Vinicio Deleg M.
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En el complejo existe un centro etnobotanico y zoolégico al igual que
el Parque Arqueoldgico, sin embargo el presente trabajo se basara es-
trictamente en el museo etnografico de las culturas.
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3.2 VER EL MAPA
DE NAVEGACION

Ya definido cudl seria el museo, se procede a realizar un analisis del
lugar que comprenderd el recorrido virtual.

Como se conoce, existen diferentes salas en el museo, pero se ha
optado por realizar la sala etnografica. Debido a que esta sala es muy
amplia se ha escogido una parte de ella para realizar y dar un paso para
gue nuevos proyectos avancen en este mismo tema con las salas que
no incluye en este recorrido.

Fotografia: Museo Etnografico Nacional
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afico Nacional

Fotograffa: Museo Etnogr

El recorrido comprende la sala etnografica y en definitiva la parte
desde el norte de la Sierra, lo que comprende la provincia de Imbabura
hasta el sur que es la provincia de Loja.

Marco Vinicio Deleg M.
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3.3 ESTUDIO DE LA COM-
POSICION FOTOGRAFICA

La fotografia es la parte esencial al momento de generar un tour vir-
tual, para lo cual es necesario contar una camara fotografica, es reco-

mendable que sea profesional para obtener fotografias de mayor cali-
dad.

Contar con las herramientas necesarias facilita el trabajo, ya que
mientras menos fotografias sean necesarias, menos tiempo se emplea-
ra en la composicién panoramica.

Una vez obtenida las herramientas necesarias, se procede a realizar
las fotografias del lugar, con un tripode ubicado en el centro y rotando
gradualmente se realizan las fotografias que cubren todo el lugar en un
grado de 360.

Estas fotografias mantienen un equilibrio en la intensidad de la luz y
los blancos para que todo esté bien equilibrado.
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Fotografias del Museo-Los Otavalos
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CAPITULO CUATRO

PROCESO DE DISENO
Y DESARROLLO



4.1 DESARROLLO DEL
CONCEPTO Y DISENO

Ya que es un sistema que pretende dar a conocer lo que existe en el
museo Pumapungo, y que va dirigido a los nifios de las escuelas rurales,
es necesario tomar en cuenta cémo va estar disefado el sistema inte-
ractivo de tal manera que cumpla con sus objetivos.

Una de las cosas que se debe tomar en cuenta es la interfaz grafica
de usuario, ya que es el puente de comunicacién entre la maquinay el
usuario, y es por ese motivo que la interfaz grafica ayuda a mejor la ma-
nera de interpretar el sitio.

Es necesario disefnar interfaces que sean entretenidas, compren-
sibles, intuitivas y confortables, en donde todo se relacione de una
manera concisa, con textos no demasiado largos por que los nifios se
cansan de leerlos, debe tener una tipografia comprensible y legible, el
tamano apropiado al igual que sus jerarquias, mantener un cromatismo
atrayente, sus iconos deben ser simples pero concisos y sus puntos de
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interés como los botones interactivos deben ser un componente espe-
cial.

Como es sabido, se utilizan las metaforas en la creacion de la interfaz
grafica de usuario y tomando ese punto de referencia, se ha propuesto
basarlo en un cubeecraft (recreaciones en papel en 3D de diversas for-
mas y personajes) para la realizacion de la interfaz.

Ya que un cubeecraft al momento de realizar es como una serie de fi-
guras que se tienen que armar para formar un todo y obtener el objeto,
lo mismo sucede en este caso, si se hace una comparacion simil con las
fotografias panoramicas, pues para crear una panoramica se tienen va-
rias fotografias que se las va armando unas con otras hasta conseguir
la panoramica.

Para que el recorrido sea mas agil, se cuenta con vinculos o enlaces
gue hacen que el tiempo de navegacién sea mas rapido, para minimizar
de esta manera el tiempo que el usuario emplea en cuanto a lo que de-
see observar en el museo.
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Fotografias del Museo-LLos Saraguros
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Por ese motivo es necesario tomar en cuenta algunos procedimien-
tos que ayudaran al momento de disefar el sistema.

La usabilidad que es el “grado de eficacia, eficienciay satisfaccion con
la que los usuarios especificos pueden lograr objetivos especificos, en
contextos de uso especificos”.

Es por eso necesario disefar aplicaciones para usuarios especificos
y que puedan satisfacer las necesidades del usuario objetivo y de esta
forma serd mas usable por la audiencia a quien esta dirigida.

Por otra parte, también tiene que ser accesible, es decir de facil acce-
so para todos los usuarios al cual va dirigido la aplicacion.

Arquitectura de la informacion que es la parte no visible del diseio,
lo que es en si su estructura y organizacion, con el fin de brindar ayuda
alos usuarios y satisfacer sus necesidades de informacion.

El disefio de interfaz se basa eninterpretar como se construye un cu-
beecraft, ya que el proceso de realizacién es similar a la de la interfaz.

Al momento de realizar el recorrido virtual, el usuario se ubica
en un punto “x“ luego de ahi se puede dirigir a cualquier lugar
conunsoloclic,y al mismo tiempo se puede seguir con el recorri-

do en varias direcciones a la vez sin la necesidad de empezar de
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nuevo desde el inicio, de manera que es el usuario quien decide a
donde desea ir, puede el usuario manipular de una manera muy
intuitiva los controles y en el proceso del recorrido aprender sin
ninguna persona a su alrededor ya que el sistema cuenta con ico-
nos de ayuda.

DIAGRAMA DE FLUJO

( Inicio

A

Bienvenida

Proceso

Salir

g
A
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La disposicion de los iconos de navegacion en el sistema multimedia
interactivo sera similar a la de un cubeecraft con todas sus partes, es-
tardn en la parte inferior de la pantalla para que el usuario pueda visua-
lizarlos facilmente, y otros en la parte superior derecha.

También los puntos interactivos estaran senalando los objetos mas

importantes del museo en el recorrido virtual y los puntos interactivos
de navegacion estaran en cada direccién por donde es el recorrido.

DISPOSICION DE LOS ICONOS EN LA PANTALLA
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En cuanto al color hay que tener en cuenta que es para un sistema
multimediay se lo va a ver por medio de una pantalla, entonces se utili-
zara el modelo de color RGB (rojo, verde, azul) el cual es un modelo de
color aditivo, que consiste en que los tres colores se suman para pro-
ducir diferentes colores, y de acuerdo a la psicologia del color se utili-
zaran 4 colores, 2 de ellos calidos como son el rojo y el amarilloy 2 frios
como el azul y verde y de esta manera mantener una dualidad.

El rojo que estimula la accién y atrae mucha la atencién, ademas de
ser un color de energia y vitalidad, el amarillo que promueve la activi-
dad intelectual y estimula la vista para mantener la atencion, el azul es
un color para producir la paz y la calma, el verde posee una influencia
de calmay el color ideal para relajarse.

PALETA DE COLORES

R=255
G 2
B=0
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Todos estos colores serdn utilizados de una manera sutil ya que el
sistema de recorrido virtual cuenta con un fondo de colores represen-
tativos de la época prehistéricay en ella grabadas unas lineas similares
a los que se encuentran en algunos objetos de ceramica, el fondo sirve
como un marco para el sistema, ya que las fotografias ocupan todo el
espacio de la pantalla y es por ese motivo que los colores estaran re-
presentados en el panel, textos, iconos y los puntos interactivos.

Latipografia que se utiliza paralaimpresion no siempre es la correcta
para pantallas, por eso la necesidad de elegir una adecuada tipografia
que brinde legibilidad y comprensién, al usuario al momento de leer. Es
por este motivo tomando en cuenta las consideraciones necesarias, se
va a utilizar una tipografia de la familia de la sanserif como es la tipo-
grafia Lato ya que esta fuente encaja con lo que se espera conseguir, y
por sus bordes redondos proporciona estabilidad, brinda calor y son
mas legibles, con sus respectivas variantes tanto como regular, bold e
italic.

Tipografia Lato
a,b,c,d,efgh,jk,lmn,io,p,q,rs,tuv,wxy,z.
AB,C,D,EFG,H,I,J K.LMN,N,O,PQ,R,STUVWXY,Z.
1,2,3,4,5,6,7,8,9,0
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Para realizar un tour virtual panoramico es necesario tener fotogra-
fias del lugar de 360° horizontalmente, esto implica que se debe editar
las fotografias anteriormente, con una buena composicién y encuadre.

079 PeruaREFNK A

el b

Fotografias del Museo
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4.2 APLICACION DE LA
TECNOLOGIA A USAR

Una vez realizado todo el desarrollo del concepto y lo que conlleva
a la investigacion del proyecto se procede a elegir las herramientas a
utilizar para la generacion del recorrido virtual interactivo.

Lo que se requiere es tener una cdmara, y un tripode para realizar las
fotografias del lugar, luego de esto contar un software que servird para
generar los enlaces asi como también la visita virtual.

46

UNIVERSIDAD DE CUENCA
Fundadaen 1867

Marco Vinicio Deleg M.



4.3 GENERACION DE FO-
TOGRAFIAS Y RETOQUES

En este paso, se obtienen las fotografias del lugar y mediante el sof-
tware apropiado se realizan los retoques necesarios a las fotografias,
en este caso se utiliza el programa Photoshop el cual es uno de los mas
adecuados para realizar las correcciones que necesitan las fotografias.

Se pueden mencionar algunos de los ajustes que se le realizaron a las
fotografias:
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Los niveles, que sirven para controlar la luminosidad de la imagen.

Ajuste preestablecido: A medida - e
.
22

Previsualzar

—  canat ReB

Niveles de entrada:
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-
Brillo/contraste, sirve para modificar el brillo y contraste de la ima- El ajuste de equilibrio de color, sirve para eliminar algun color domi-
gen. nante para darle una armonia a las fotografias.
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El ajuste de tono/ saturacién, sirven para modificar el tono, la satu-
raciony luminosidad de la fotografia y con esto darle mayor realce ala
imagen.

Ajuste preestablecido: A medida

Cancelar

T Todos

[ colorear
P AT Derevsualgn

Fotografias del Museo-Los Tiwas
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4.4 COMPOSICION DE LAS FO-
TOGRAFIAS PANORAMICAS

Una vez obtenidas las fotografias del lugar y de haberlas retocado
correctamente, se continlda con el siguiente paso que es la creacion de
una composicién panoramica del lugar.

Existen diferentes formas de crear las composiciones panoramicas,

en este caso se utilizara el programa Photoshop que tiene una herra-
mienta el Photomerge, que sirve para crea una imagen panoramica.
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Pasos a seguir: Aceptar y esperar a que el programa termine el proceso.
Abrir el programa
Dirigirse a archivo/automatizar y dar un clic en photomerge.

Posteriormente de que termine el proceso ya se tendra una fotogra-
fia panoramica la cual se debe corregirla ya que el programa une las
Se abrird una ventana en la cual se va a explorar y buscar las fotogra- fotografias pero con algunas fallas que requieren ser mejoradas.
fias que serviran para la composicién panoramicay se las elige.
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Después de un largo proceso de correccion se obtiene ya terminada la primera fotografia panoramica de una parte de la sala. Se debe repetir el
mismo proceso para las demas fotografias, dependiendo de las panoramicas que sean necesarias para crear el recorrido virtual.

Fotografias Panoramicas del Museo-La Mama Negra

S

| Museo-Los Otavalos Fotografias Panoramicas del Museo-Los Tiwas
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Fotografias Panoramicas del Museo-La Choza

|

» G

Lol

oraffas Panoramicas del Museo-Los Coltas
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4.5 DESARROLLO DEL SISTEMA
DE RECORRIDO VIRTUAL

Una vez desarrollado todo el concepto de disefio del sistema multi-
media, procedemos a realizar el tour, el cual consta de un logotipo del
museo, iconos de navegacion e interactivos, iconos de las culturas, ima-
genes, animaciones y musica. La musica que se toma como fondo para
el sistema es un simbolo que tiene nuestro pais “Vasija de Barro“ en
version instrumental andina recreada por el Sr. Luis Mendoza.

Para empezar a desarrollar el sistema multimedia lo primero que se
hace es crear un logotipo o imagen corporativa para el proyecto.

El logotipo estd compuesto de un tupo (agujones que se utilizaron y
se utilizan para sujetar los chales) y hasta hoy en dia siguen presentes
en nuestra cultura.

También cuenta con un trazo de una silueta que se asemeja a la de

una edificacién, la cual representa el museo y, dentro de esa silueta, se
encuentra un texto que con el nombre al cual representa el logotipo.

Marco Vinicio Deleg M.
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Los colores que se utilizan sirven para identificar la identidad visual
corporativa y estan en base a una lectura cromatica que es similar al
color que tienen los objetos hechos de barro o arcilla. El color que al-
gunas de las culturas que llevan en sus vestimentas es el violeta, mismo
gue se ha adecuado al logotipo del presente proyecto.

PANTONE RGB CMYK
7676C R:119 C:62 614U R:227 C:14
G: 100 M: 65 G:216 M: 11
B: 160 Y:5 B: 159 Y:44
K:0 K:0
PANTONE RGB CMYK
403C R:141 C:49 616C R:210 C:22
G132 M: 44 G:199 M: 16
B:122 Y:46 B: 129 Y:57
K:6 K:0
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La tipografia ha sido elegida por su sencillez y facil lectura. Esta es
empleada para titulos y subtitulos debidamente jerarquizados por
quienes la utilizaran.

Nikodecs
ABCDEFGHIJKLIMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890

Luego de realizar laimagen corporativa y todas las fotografias del lu-
gar, se procede a elaborar la propuesta.

Se empieza con los iconos del menu principal, para lo cual se ha toma-

do como referencia principal a la mujer de cada culturay, en base auna
sintesis y descripcion de su vestimenta, se procede a representarla.

—

p—

LOS CANARIS
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Lasiguiente etapa consiste en realizar los iconos de navegaciény, ha-
ciendo un breve andlisis de la cultura, se ha decido tomar la grafica de
la CHAKANA que, Juan Rivera Tosi en su articulo, la interpreta como
“la Constelacion de la Cruz del Sur, formada por las estrellas Alfa, Beta,
Gamma y Delta, es el simbolo mas importante de todas las naciones

indias de nuestro continente.” (Rivera, 2004).
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ORI X S

Se continta con el bocetaje de las pantallas del sistema, en ellas se

. , . . . . £ LE v\w —
describen cada una de las ventanas, asi como la distribucion de los ico- / '1 1
nos en la posicidn en laque van a estar, para unainterfaz mas funcional. | ‘
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= _ -0 ‘ El resultado final del disefo del tour virtual, de acuerdo a la elabora-
- cion de las pantallas, permite obtener el siguiente resultado:
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C TOUR VIRTUAL PANORAMICO
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Funcionamiento
‘@ Play/Stop

@ Escenas de navegacion

“9 Ayuda
I

s @ |

Recorrido Interaccién

PPOPIORBDD |

CHOLA CUENCANA

lel Azuay, Capital: Santa Ana de los
de Cuenca. Declarada Patrimonio
lumanidad por la UNESCO.
Temperaturade 12 20°C.

CHOLA CUENCANA
®®O©PC
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VALIDACION DEL SISTEMA
MULTIMEDIA

En la actualidad el gobierno a impulsado proyectos que estan enca-
minados al fortalecimiento del aprendizaje mediante el equipamiento
informatico y acceso a internet a escuelas publicas, para de esta mane-
ra fortalecer la educacion con ayuda de las nuevas tecnologias.

Las escuelas fiscales urbanas y rurales cuentan con acceso a la inter-
net de acuerdo al Plan de Conectividad Escolar.

Los centros educativos cuentan con equipamiento tecnolégico que
sirven para mejorar el proceso de Enseflanza-Aprendizaje, algunas de
ellas son: computadores, impresoras, pizarras interactivas digitales,
proyectores, sistemas de audio y la conectividad a internet.

Es necesario la capacitacién de los docentes como de los estudian-
tes ahora que se cuenta con tecnologias y de esta manera alcanzar un
nivel de acorde a los demas establecimientos que existen en las zonas
urbanas.
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Para la realizacion de este proyecto se han realizado encuestas las
cuales demuestran el desconocimiento que tienen los nifos de los mu-
seos.

Las encuestas se ha realizado a cinco niflos en edades escolares y los
resultados se presentan a continuacion.

El 80% de los nifios desconoce lo que se encuentran en los museos y
el 20% contesto que en un museo hay cuadros, joyas, figuras de cada
cultura.

¢HA ESTADO USTED ALGUNA
VEZ EN UN MUSEO?

[ B

ENO
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El 20% de los nifios han estado alguna vez en un museo de los cuales
solo han visitado un solo Museo de la Ciudad, el Museo Pumapungo-
Ministerio de Cultura, y quienes sefalan alos padres como la persona
gue les hiso conocer el museo por primera vez.

MUSEQ
FPaorcentaje Porcentaje
Frecuencia Paorcentaje valido acumulado
Validos Sl 1 20,0 20,0 20,0
NO 4 80,0 80,0 100,0
Total 5 100,0 100,0

Tomando en consideracion los resultados de las encuestas en una es-
cuelarural de la provincia del Azuay, se puede evidenciar que no todos
los nifos conocen un museo y es por tal motivo que el proyecto de sis-
tema multimedia es viable y funcional. Por medio de esta propuesta,
ahora ellos tendran acceso de conocer una parte del museo Pumapun-
g0 - Ministerio de Cultura y Patrimonio.
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ANEXOS

Modelo de encuestarealizada alos nifios de la escuela rural de la pro-

vincia del Azuay “

Nombre.

Rafael Moscoso”

Escuela,

-

N

w

IS

ENCUESTA

. ¢Sabe usted que se encuentran en los museos?

. ¢A estado usted alguna vez en un museo?

Sluv.... NO.......

. ¢Cuantos museos de la ciudad de Cuenca usted a visitado?

a) Uno....... b) Dos....... c) Ninguno.......

. éQuién le hizo conocer por primera vez un museo?

a) Sus papas

b) Sus Profesores
c) LaFamilia

d) Otros

e) Ninguno

. ¢Cuales son los museos que usted conoce?

a) Museo de las Conceptas

b) Museo Pumapungo — Ministerio de Cultura
c) Museo de Arte Moderno

d) Otros

e) Ninguno

Marco Vinicio Deleg M.

UNIVERSIDAD DE CUENCA
Fundadaen 1867

Fotografias de la visita de campo al Museo Pumapungo - Ministerio
de Cultura y Patrimonio para realizar el proyecto.
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CONCLUSIONES

El tour virtual tiene la finalidad de dar a conocer de una manera dis-
tinta, en particular a los nifios del campo que estudian en escuelas ru-
rales de la provincia del Azuay y que aun no conocen el museo, para
gue mediante este medio funcional y dinamico tengan la posibilidad de
explorary conocer de cercatodo lo referente a nuestra culturay lo que
en el museo se encuentra.

Si bien el tour virtual comprende una parte del museo, es el primer
paso para que futuras generaciones tengan una idea de nuestra cultu-
ray que a lo posterior mediante este sistema se consiga la realizacion
total del tour virtual del museo, ya que existen diversas areas por reco-
rrer y dar a conocer no tan solo a los nifos sino también a la sociedad,
es por eso de total importancia que se realicen mas avances en este
proceso.

Es recomendable que los profesores y los alumnos de ultimo afio de
educacion basica realicen una visita al museo, también considero que
los ministerios correspondientes emprendan una campana de visita 'y
aprendizaje sobre lo que en el museo se encuentra, no solo a los nifos
sino a todos los estudiantes en general ya que de una u otra manera
también existe estudiantes que no hayan visitado un museo.
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