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RESUMEN

Este proyecto de investigacion se realizé con el objetivo de disefiar un museo virtual de las
piezas arqueoldgicas de la cultura ancestral Panzaleo mediante un producto multimedia creativo
para la unidad educativa Juan Abel Echeverria de la ciudad de Latacunga, actualmente la
multimedia es una gran herramienta educativa que no esta siendo en un 100 % aprovechada,
por esta razén se pretende crear un museos virtual a base de hologramas. Esto ayudara a
informar de una manera agil y oportuna, asi como, contribuir al enriquecimiento cultural de la
poblacion.

Los avances tecnoldgicos permiten que varios museos internacionales cuenten con trabajos
similares que ayudan a informar e interactuar de manera directa con los usuarios, ademas
facilita a los estudiantes tener un aprendizaje cognitivo de la cultura propia de la comunidad,
permitiendo que la reconozcan como propia, se interesen y adentren en sus origenes, sin
necesidad de trasladarse a los museos fisicos, logrando asi preservar y salvaguardar las piezas
arqueoldgicas que se encuentren ahi.

La seleccion del museo fisico que se utilizé en el proyecto fue determinado mediante la
investigacion de campo que se realizo en la unidad educativa Juan Abel Echeverria y este fue
la coleccion de piezas arqueoldgicas de la cultura Panzaleo existentes en el museo de “La
Hacienda Tilipulo”, la informacion bibliografica fue proporcionada por el proyecto Panzaleo
de la Universidad Téecnica de Cotopaxi.

Para el desarrollo de la propuesta del museo virtual a base de hologramas de las piezas
arqueologicas registradas en la coleccion del museo de “La Hacienda Tilipulo”, se utiliz6 la
metodologia UX (User Experience) o Experiencia de Usuario de Jesse James Garett, misma
que se enfoca directamente con la propuesta, con sus 5 etapas permite resolver y satisfacer las
necesidades concretas de nuestros usuarios, consiguiendo una mayor satisfaccion y mejor
experiencia de uso posible con el minimo esfuerzo.

Palabras claves: Multimedia, Museo virtual, Hologramas, Cultura, Panzaleo
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ABSTRACT

This research project was carried out with the aim of designing a virtual museum of
archaeological pieces of the ancient culture Panzaleo through creative multimedia product at
Juan Abel Echeverria Educative Unit in Latacunga city, the media today is a great educational
tool It is not being 100% exploited, for this reason it is intended to create a virtual museum
based on holograms. This will help inform in an agile and timely manner, as well as contribute
to the cultural enrichment of the population. Technological advances allow several international
museums to have similar works that help to inform and interact directly with users, as well as
facilitate students to have a cognitive learning of the community's own culture, allowing them
to recognize it as their own interest and explore its origins, without having to move to physical
museums, thus managing to preserve and safeguard the archaeological pieces that are there.
The selection of the physical museum that was used in the project was determined by field
research was conducted in Juan Abel Echeverria Educative Unit and this was the collection of
archaeological pieces of the Panzaleo culture in the Museum of "La Hacienda Tilipulo" , the
bibliographic information was provided by the Panzaleo project of the Technical University of
Cotopaxi. For the development of the virtual museum proposal based on holograms of the
archaeological pieces registered in the museum collection of "La Hacienda Tilipulo", the UX
methodology (User Experience) or User Experience of Jesse James Garett was used. It focuses
directly with the proposal, with its 5 stages it allows us to solve and satisfy the specific needs
of our users, achieving greater satisfaction and better experience of possible use with the
minimum effort.

KEYWORDS: Multimedia, Virtual museum, Holograms, Culture, Panzaleo
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Educacion, Comunicacion y Disefio Gréfico para el Desarrollo Humano y Social. Cultura,
Patrimonio y Saberes Ancestrales.

Sub lineas de investigacion de la Carrera:
Disefio Aplicado a Investigacion y Gestion Histdrica-Cultural

2. DESCRIPCION DEL PROYECTO

En la presente investigacion se analiza la problematica actual desde el punto de vista del disefio
gréfico. El primer punto es: la multimedia en (museos virtuales) y el segundo punto es la cultura
panzaleo, esta investigacion se la realiza con el objetivo de Disefiar un museo virtual de las
piezas arqueoldgicas de la cultura ancestral Panzaleo mediante un producto multimedia
creativo, esta investigacion esta dirigida a los estudiantes de séptimo afio de educacion basica

de la Unidad Educativa Juan Abel Echeverria, en la ciudad de Latacunga.

Este proyecto se fundamenta por medio de la investigacion bibliogréafica obtenida de libros,
revistas, articulos cientificos y tesis, mientras que la investigacién de campo es obtenida en la

Unidad Educativa Juan Abel Echeverria.

También se utiliza una metodologia de disefio enfocada en la experiencia del usuario y para ello
se toma como referente la metodologia que utiliza Jesse James Garrett.

El proyecto tiene un impacto socio cultural ya que se realiza en el area educativa cultural en
vista de que se pretende realizar un museo virtual de las piezas arqueoldgicas de la cultura
Panzaleo, ademas se plantea modificar la forma en que los estudiantes reciben informacién
sobre las culturas, especialmente sobre la cultura Panzaleo, para que esto pueda realizarse la

multimedia sera una herramienta fundamental que permitira la ejecucion del proyecto.

3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

Este proyecto de investigacion se lleva a cabo para que los estudiantes de educacién basica de
la Unidad Educativa Juan Abel Echeverria conozcan sobre la cultura ancestral Panzaleo, ya que
como parte de la identidad de la provincia de Cotopaxi los estudiantes no reconocen como
propia a esta cultura, mediante la ayuda del disefio grafico multimedia se pretende conseguir

la atencion del estudiante para lograr un aprendizaje visual y cognitivo.

El tema a investigar es un aporte para la comunidad educativa ya que facilita la difusion y
permite salvaguardar piezas arqueoldgicas de la cultura Panzaleo, por medio de este recurso
tecnologico se fortalecera los sistemas de ensefianza y aprendizaje, proponiendo a los
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estudiantes visualizar una cultura de otra forma mas interactiva que genere interés, expectativa

y sobre todo tenga una retroalimentacion.

Los beneficiarios de este proyecto directamente seran los estudiantes de séptimo afio de
educacién bésica de la Unidad Educativa Juan Abel Echeverria de la ciudad de Latacunga, pero
también se podria poner a disposicion de la ciudadania en general, direccionando a que este
proyecto tenga acogida no solo en los estudiantes sino también a los docentes de unidad

educativa y al pablico que desee informarse sobre la cultura Panzaleo.

El impacto de esta investigacion se da en que se puede fusionar una cultura y los medios
tecnoldgicos que estan disponibles actualmente, logrando que el producto de esta unién sea
atractivo a las formas de ensefianza actuales y genere interés en los estudiantes, permitiendo el
acceso a colecciones arqueoldgicas mediante medios tecnoldgicos, lo que les permite a los

beneficiarios conocer y relacionarse con la cultura ancestral Panzaleo.

La creacion de este proyecto permitird a sus beneficiarios adquirir conocimientos de las piezas
arqueoldgicas de la cultura Panzaleo, sin necesidad de movilizarse a los lugares donde se
encuentran registradas dichas colecciones, aprovechando este medio tecnoldgico ya que lo

tendran virtualmente en una proyeccion holografica surreal.

4. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO

Directos:

Estudiantes de educacioén basica de la Unidad Educativa Juan Abel Echeverria.

Tabla 1 Beneficiarios Directos

Total estudiantes de educacion bésica de la unidad | Mujeres | Hombres | Total
educativa Juan Abel Echeverria 398 484 882

Fuente: Secretaria de la Unidad Educativa Juan Abel Echeverria
Autores: Equipo de investigacion.

Indirectos:

Docentes del area de Ciencias Sociales la unidad educativa Juan Abel Echeverria
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5. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION:

5.1. Planteamiento del problema

Hoy en dia las nuevas tecnologias son las herramientas mas potentes versatiles y ubicuas que
se hayan conocido afectan el modo en que se comunica, accede y manipula la informacién, en
definitiva como se conoce la realidad, los avances tecnoldgicos estan influenciando a la
educacion y a sus modelos educativos, sin embargo actualmente no se esta explotando estas
herramientas a un 100% como parte de la actividad docente perjudicando asi el modo de

prepararnos para afrontar los retos del siglo XXI. (Buzarrais & Ovide, 2011).

La globalizacion es parte de los retos a los que la sociedad se enfrenta obligdndola a vivir en un
mundo en el que no hay espacios cerrados y ningun grupo ni pais se puede mantener al margen
de los demas, la globalizacién afecta muchos aspectos y uno de ellos es la cultura evitando que
sea estudiada en su totalidad corriendo el riesgo de que la informacién histérica propia de cada
lugar se pierda en un modelo liberal y global impidiendo al ser humano reflexionar sobre si

mismo, sus origenes y empoderarse de su cultura. (Alario, 2014).

En el Ecuador la identidad cultural forma parte en su mayoria de los pueblos indigenas mismos
que se esfuerzan por conservar su legado cultural y transmitirlo de generacion en generacion,
la diversidad cultural representa la herencia ancestral, mediante la cual se puede reflejar la
historia natural de la vida, es por ello que las personas tienen derecho a difundir sus propias
expresiones culturales y a tener acceso a expresiones culturales diversas. (Ledn, 2012).

Dentro de la malla curricular que determina el Ministerio de Educacion en la materia de
Ciencias Sociales consta contenido relacionado con las culturas ancestrales mismo que se
imparte a los estudiantes de educacion bésica de las Unidades Educativas, el contenido de la
malla curricular posee informacion en general, informacidn que es una guia pero que permite
la introduccion de espacios para la ensefianza de las culturas ancestrales de acuerdo a las
localidades, como lo indica (Constitucion de la Republica del Ecuador , 2008). Capitulo II.
Derechos del Buen Vivir: Seccion IV. Culturay Ciencia. Art. 21 y la multimedia juega un papel
importante en su difusion ya que puede servir de apoyo pedagogico y afianzar los procesos de

aprendizaje.

Actualmente y segun entrevistas realizadas en la Unidad Educativa “Juan Abel Echeverria”
(2017), se pudo evidenciar que los estudiantes de educacién basica adquieren un conocimiento

visual poco atractivo y mas teorico, pero a pesar del esfuerzo que realizan algunos docentes en
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la materia de Ciencias Sociales con el poco material gréfico que poseen, esta ensefianza pasa
desapercibida, esto se debe a que en la institucién no existe una herramienta 0 modelo
multimedia creativo que genere interés en los estudiantes al momento de impartirse la materia
en la que se encuentra informacion sobre las culturas y por ende la de Panzaleo causando un

impacto que genere interés por aprender.

5.2. Delimitacion del problema

Actualmente se ha realizado proyectos semejantes en la disciplina de Disefio Grafico:
(Mogollon, 2015). Con el tema "Disefio de un museo virtual de la cerdmica perteneciente a la
cultura Panzaleo, a través de Herramientas multimedia y 3D, el cual servira como medio de
difusion y preservacion cultural”, (Toapanta & Pacheco, 2014) . Con el tema "Elaboracion de
un manual informativo de una coleccion privada de la ceramica Casanga Pillaro o Panzaleo,
aplicando tecnologia del laboratorio multimedia de la carrera de disefio grafico en la
Universidad Técnica de Cotopaxi, periodo 2013". Este proyecto utiliza como tecnologia
multimedia software para edicién y diagramacién ademas de equipos de fotografia del
laboratorio de la universidad. En la carrera de Disefio Grafico se han realizado proyectos
relacionados con los museos virtuales y la cultura Panzaleo pero estos se encuentran en linea 'y

no de una forma fisica, ademas no todos conocen de este trabajo.

5.3.  Formulacion del problema

Considerando los antecedentes anteriores se desprende la siguiente incdgnita:

¢Cual seria el disefio idoneo para el museo virtual de las piezas arqueoldgicas de la cultura

ancestral Panzaleo?
6. OBJETIVOS:
6.1. General

Disefar el museo virtual de las piezas arqueologicas de la cultura ancestral Panzaleo mediante
un producto multimedia creativo para la unidad educativa Juan Abel Echeverria de la ciudad de

Latacunga.
6.2. Especificos

e Analizar la informacion de fuentes primarias y secundarias con respecto a los museos
virtuales y a las piezas arqueoldgicas de la cultura Panzaleo para la fundamentacion

tedrica de la investigacion.
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¢ Indagar sobre las colecciones existentes en la ciudad de Latacunga mediante la busqueda
de registros de las piezas arqueoldgicas de la cultura Panzaleo para luego con la
investigacion de campo seleccionar la coleccion y realizar un museo virtual de la misma.

e Determinar queé tipo de museo virtual es el idéneo mediante la investigacion de campo

para realizar el prototipo del mismo.

7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS OBJETIVOS

PLANTEADOS:

Tabla 2 Actividades y sistema de tareas en relacion a los objetivos planteados:

Objetivo Actividad Resultado de Descripcion de la actividad
la actividad (técnicas e instrumentos)
Analizar la Recopilar Obtener e Entrevistar a docentes de
informacion de informacion | informacion la UTC carrera de disefio
fuentes primarias y | primaria y acerca de las grafico que tenga
secundarias con secundaria piezas conocimiento en la area de
respecto a los arqueoldgicas multimedia (Entrevistay
museos virtuales y a de la cultura Cuestionario)
las piezas Panzaleo y los e Encuestas y entrevistas a
arqueoldgicas de la museos estudiantes y docentes de
cultura Panzaleo virtuales educacion bésica de la
para la unidad educativa Juan
fundamentacion Abel Echeverria. (
tedrica de la Entrevista y Cuestionario)
investigacion. e Busqueda de
documentacion sobre la
cultura Panzaleo y Museos
Virtuales (Informacion
Bibliografia y
Documental)
Indagar sobre las Mediante la | Determinar la | Encuestas a los estudiantes de
colecciones investigacion | coleccion que educacion basica de la unidad
existentes en la de campo sera referencia | educativa Juan Abel Echeverria.
ciudad de establecer para el museo (Cuestionario)
Latacunga mediante | con que virtual
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la busqueda de
registros de las
piezas
argqueoldgicas de la

cultura para luego

coleccién se

va a trabajar

Solicitar los

registros de

Reconocer las
particularidades

de las piezas de

Seleccion de las fichas técnicas de
las piezas arqueoldgicas mas

relevantes de la cultura Panzaleo

con la investigacion | las la coleccion de | (Observacion)
de campo colecciones | determino para
seleccionar la de las piezas | trabajar
coleccion y realizar | arqueoldgicas
un museo virtual de | de la cultura
la misma. Panzaleo
levantadas
por el
Proyecto
Panzaleo
realizado en
la
Universidad
Técnica de
Cotopaxi
Determinar qué tipo | Determinar el | Realizar el e Encuestas y entrevistas a
de museo virtual es | tipo de prototipo estudiantes y docentes de
el idoneo mediante | museo virtual educacion béasica de la
la investigacion de | idoneoy unidad educativa Juan
campo para realizar | digitalizar las Abel Echeverria. (
el prototipo del piezas Entrevista y Cuestionario)

mismo

arqueoldgicas
de la cultura

Panzaleo

e Metodologia de la
experiencia del usuario
(bibliografia)

Autores: Equipo de investigacion.
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8. FUNDAMENTACION CIENTIFICO TECNICA
8.1. Antecedentes

En este punto se explicara un breve resumen de cinco investigaciones realizadas en el Ecuador

relacionadas al tema.

El trabajo de investigacion tomado como referente para este proyecto es la “Elaboracion de un
manual informativo de una coleccion privada de la cerdmica Cosanga Pillaro o Panzaleo,
aplicando tecnologia del laboratorio multimedia de la carrera de disefio gréafico en la
Universidad Técnica de Cotopaxi, periodo 2013”, este trabajo corresponde a (Toapanta &
Pacheco, 2014).

El objetivo de este proyecto fue realizar un Manual Informativo Fotografico de la Cerdmica
Cosanga Pillaro o Panzaleo para dar a conocer los vestigios de esta cultura mediante una galeria
fotografica aplicando tecnologia de laboratorio multimedia. Esta investigacion surge en vista
de que “las personas que actualmente habitan en los lugares donde se asentaron inicialmente
los Panzaleos se han olvidado de su cultura por lo tanto no le dan mucha importancia a ello, es
asi que lo toman como un pasado sin importancia, pues muchos de ellos poseen en su poder

algunas reliquias sin dar a conocer su existencia [...]” (Toapanta & Pacheco, 2014).

Para realizar este trabajo se hizo una investigacion de campo y se realiz6 encuestas y entrevistas
a la parroquia de Panzaleo, que sirvieron para dar énfasis y difundir la cultura Cosanga Pillaro
ya que esta por mucho afios no fue conocida y ademas la implementacion de un manual
contribuy6 como fuente de inspiracion, para futuros estudiantes de disefio grafico ya que las
ceramicas poseen atractivos y bien definidos disefios.

Otro tema de investigacion es “La ceramica Cosanga del valle de Cumbaya, Provincia de
Pichincha (z3b3-022): una aproximacion a la definicion de su rol en los contextos funerarios

del sitio la Comarca” este trabajo corresponde a (Bravo, 2005).

El objetivo de este proyecto fue realizar un analisis contextual de las tumbas con y sin ceramica
Cosanga, Esta investigacion se justifica porque contribuiria al conocimiento de la ceramica
Cosanga, desde el punto de vista del sitio y contextos especializados. A pesar de los aportes
cientificos de los investigadores, aln se desconocen muchos aspectos de esta ceramica, en

algunos casos, su estudio ha sido descriptivo y limitado a explicaciones de caracter general.

Para obtener la informacion se realizo trabajo de campo y como fruto de esta investigacion se

constatd “que en el sitio La Comarca existio una variado esfuerzo aplicado en la construccion
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de las tumbas que va desde formas sencillas (circulares, trapezoidales, ovaladas y rectangulares)
hasta la mas complejas que son ovaladas y rectangulares con camara, escalon y cdmara

escalonada, siendo estas ultimas las mas numerosas de toda la muestra...” (Bravo, 2005).

El siguiente proyecto tomado como referencia se denomina “Informe sobre la Cultura Panzaleo
o Cosanga Pillaro”, este trabajo es de la autoria de (Morales E. , 2013). El objetivo de este
trabajo fue conocer la cultura y su desenvolvimiento a través de la historia, sus costumbres sus

medios de produccion, y sus raices que dejaron para nuestros postreros descendientes.

Esta investigacion se la realizO0 en campo ya que era fundamental un
acercamiento arqueoldgico en el valle de Machachi, donde se confirm6 la presencia
mayoritaria de una cerdmica gruesa, una clara evidencia para poder romper verdades absolutas,
que caracterizaron a un grupo étnico denominado Panzaleos, en esencia la ceramica gruesa
local, a la cual debemos denominar cerdmica Panzaleo, mientras la ceramica importada es

la ceramica fina “O Cascara de huevo ” a la que debemos llamar cerdmica Cosanga.

Al realizar esta investigacion se pudo concluir que los ritos, la cultura en esencia puede ser muy
inspiradora, para recrear e innovar, ya gque sus esculturas de barro cuentan su historia por si

solas.

El antepenultimo trabajo es “Disefio de un museo virtual de la ceramica perteneciente a la
cultura Panzaleo, a través de Herramientas multimedia y 3D, el cual servira como medio de
difusion y preservacion cultural”, este tema corresponde a (Mogollon, 2015). El objetivo de la

investigacion fue disefiar el museo virtual, utilizando herramientas multimedia.

En este proyecto se utilizé la investigacion documental bibliografica que permitié obtener
informacién de libros, revistas y documentos basados en evidencias de la cultura Panzaleo,

ademas se empled en método analitico y descriptivo.

Al final de proyecto se comprob6 que el Museo Virtual Panzaleo puede ser utilizado como
medio de difusidn y preservacion rapida y sencilla que desperto el interés por conocer la cultura

ya que llamo mucho la atencion las figuras de barro en 3D.

El dltimo proyecto es un referente internacion que realizd “Aplicaciones didacticas de la

realidad virtual al museo pedagogico de Arte Infantil”, tema que corresponde a (Zapatero, 2017)
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El objetivo de eta investigacion es realizar un disefio y evaluacion de aplicaciones didacticas de
la Realidad Virtual al Museo Pedagdgico de Arte Infantil para favorecer la experiencia de

aprendizaje de las personas que no pueden visitar fisicamente el MuPAL.

El proyecto se lo realizo ya que las nuevas tecnologias pueden ser utilizadas por los educadores
como herramienta de ensefianza donde los propios estudiantes pueden sumergirse en un
ambiente donde pueden participar en su propio aprendizaje en un escenario claramente

tecnoldgico.

En la culminacion del proyecto el autor concluye que “El uso de esta tecnologia en casi todos
los campos y sectores de la sociedad es incuestionable. Desde simuladores de entrenamiento
para pilotos, hasta videojuegos, pasando por reconstrucciones arqueoldgicas, etc. Y este hecho
se produce porque la realidad virtual ha demostrado su eficacia y su versatilidad en las distintos

tipos y formas de aplicacion.” (Zapatero, 2017).

A continuacidn, se desarrollara la fundamentacion tedrica del proyecto, la misma que incluye

las siguientes categorias de analisis.

8.2. Museos Virtuales.
8.2.1. Contextualizacion de un museo virtual.

Segun (Serrat, 2012). “Los museos virtuales han pasado a formar parte de nuestra cotidianidad.
En los ultimos afios, Internet ha sido invadida por una infinidad de museos virtuales que han
querido ofrecer sus colecciones a través de las posibilidades que ofrecen las nuevas

tecnologias.”

Mientras que (Melgar & Chiecher, 2016). Relacionan las y TIC con los museos virtuales y

manifiesta que esta relacion se produce en varios sentidos.

Las TIC aportan diferentes elementos a los museos, estos pueden ser utilizados dentro y fuera,
dentro de un museo pueden emplearse en videos, audios y juegos interactivos, fuera de un
museo los podemos encontrar en Apps moviles y web, por lo general los adolescentes y jévenes

suelen utilizar este recurso ya que puede ser utilizado dentro y fuera.

Los museos virtuales estimulan las formas de aprender ya que facilitan el acceso a productos
de la humanidad, se han convertido en una gran herramienta ya que no hay necesidad de entrar
en gasto y trasladarse hasta el lugar en el que se encuentran, esto es muy beneficiario ya que las

personas con discapacidades motrices pueden acceder a ellos trascendiendo las limitaciones
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fisicas del espacio y tiempo conservando, resguardando, y comunicando las colecciones. (...).
(p.80).

Los autores coinciden en que los museos virtuales son un aporte que las nuevas tecnologias
ofrecen, estos pueden convertirse en recursos didacticos para el aprendizaje de contenidos
pertenecientes a diversas areas ya que actualmente todo museo fisico posee un sitio web que

facilita a sus espectadores acceder a ellos sin la necesidad de trasladarse a su lugar de origen.

Después de haber analizado la contextualizacion de un museo virtual se debe conocer también
los tipos de museos virtuales que existen ya que esta informacion sera de mucha utilidad en este

proyecto.

8.2.2. Tipos de museos virtuales.

La mayoria de museos virtuales tienen semejanzas con los museos reales es por ello que es

importante revisar que tipos de museos virtuales existen; para ello, (Serrat, 2014) sostiene que:

Un tipo de museo se considera a los museos reales en los que las personas caminan por sus
diferentes salas y observan sus piezas, otro tipo de museos son los virtuales, estos permiten que
con solo un clic las personas accedan a él como si fuera un museo real, en estos museos el
visitante podra encontrar una base de datos, descripciones de las colecciones existentes, mapas,
horarios de las actividades, datos que en museo real pasan desapercibidos.

Hay otro tipo de museos y aungue son virtuales también son interactivos, permite al usuario
realizar una actividad mayor, no solo se trata de ir apretando botones sino también de ir
generando actividad y participacion, en estos museos es vital la accién del visitante. El usuario
como en un museo fisico no visita salas sino mas bien busca temas de interés, observa imagenes
de algunos experimentos reales y hasta puede comunicarse con diferentes expertos en

arqueologia. (p.27).

Los tipos de museos virtuales varian algo en relaciona el otro autor menciona es por esto que

se revisara lo que dice (Covarrubias, 2015).

Museos espectaculos: intentan que la visita del usuario se base en impactos
emocionales e intelectuales a través del uso de diferentes recursos
(audiovisuales, imagen, recursos auditivos, experimentos, etc.).Intentan
potenciar la participacion utilizando grupos de discusion, listas de distribucion,

espacios para dejar opiniones y experiencias propias, etc.



31

Museos de arte convencional: digitalizan obras de arte comdn, permitiendo el
acercamiento de estas creaciones al espectador que desde un lugar remoto puede
acceder a ellas incrementando su interés por visualizarlas directamente. Esto

sirve para dar a conocer artistas nuevos.

Museos digitales: son museos sin sede fisica que solo existen en el medio
electronico y que albergan exclusivamente ciberarte, es decir, se constituyen
como las unicas herramientas de difusion de un nuevo tipo de arte

contemporaneo, la cyber creacion, cuya razon de ser esté en la propia red (p.12).

Los autores coinciden en que los museos virtuales generan otro tipo de emociones en los
usuarios, la experiencia no es la misma a la de un museo real, sin embargo estos no remplazan
a los museos reales, los museos virtuales se tipifican de acuerdo a interaccion que realiza con
el mismo y segun lo audiovisual que el museo contenga. Todos estos tipos de museos cumplen

la misma funcion permitir que el usuario los conozca sin la necesidad de trasladarse.

La tecnologia esté llegando més lejos y es por ello que también se revisa un tema internaste

como lo son los hologramas ya que también estan siendo parte de los museos.

8.2.3. Hologramas.

Para (Hariharan, 1996) Define que “la holografia avanzada de fotografia que consiste en crear
imagenes tridimensionales. El efecto entre la imagen y la luz, se logra mediante un rayo laser
que se encarga de grabar de forma microscépica una pelicula fotosensible. La imagen tiene que

recibir la luz, buscando que le perspectiva sea correcta para lograr la tercera dimension.”

Segun (Pérez, 2012). La holografia puede ser descrita como herramienta didactica y de
marketing en bibliotecas, archivos y centros de documentacion, como un innovador y eficaz
soporte documental y a la vez como un amplio sistema de almacenamiento y recuperacién de

la informacidn.

Realizan exhibiciones tematicas en los museos que combinan objetos reales con réplicas
hologréaficas. La exhibicion de piezas arqueoldgicas o de mucho valor en estos centros mediante

el uso de la holografia, logra tanto realismo que sélo un experto puede distinguir la diferencia.

Los hologramas sustituyen ventajosamente las copias de obras en centros museoldgicos. La
utilizacion de la holografia en este tipo de institucion tiene como objetivo la preservacion visual

de objetos valiosos desde el punto de vista historico, y su recopilacion para las instituciones que
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no pueden acceder a la pieza museable original. Permiten ademas el intercambio cultural entre

museos provinciales, nacionales e internacionales. (p.256).

También (Serra, Vega, Ferrat, Lunazzi, & Magalhaes, 2013) manifiestan que la holografia es
un método de recuperacion integral de la informacion relativa al campo de irradiacion difundido
por un objeto real, por lo que permite obtener iméagenes Opticas tridimensionales de distintos

tipos de objetos.

El holograma es el resultado del proceso hologréfico, de manera similar a la foto que es el
resultado del proceso fotografico. Se puede decir que la holografia es una foto realizada con el
empleo de un laser y que la principal caracteristica que posee es el caracter tridimensional de

la imagen. (p.5).

Los hologramas son una ventaja ya que permiten visualizar imagenes en varias dimensiones,
algunos museos internacionales ya los estan utilizando para exhibir sus piezas mas importantes,

las personas que los observan no notan la diferencia.

8.2.4. Piramide holografica rapida

Material (Palacios, 2016) Realiza una proyeccién mediante Laminas de acetato
transparente DIN-A4 que se venden en las papelerias. Pueden ser de poco
espesor para transparencias y de mayor espesor para tapas de encuadernar.

Meétodo Se divide un circulo (de radio entre 6 y 12 cm) en sectores de 60° y
seleccionamos 4 contiguos. Sobre la circunferencia exterior se dibujan las lineas
que unen los arcos de los 4 sectores. Los 4 tridngulos equilateros que se forman
corresponden a los 4 lados de la pirdmide. Y sobre una circunferencia interior se
dibujan las lineas que unen los arcos de los 4 sectores, para formar la base de la

pirdmide invertida que se colocara sobre el movil. (ANEXO 1)

El acetato se pone sobre la figura, se sujeta con cinta adhesiva para que no se
mueva y se sefiala con rotulador permanente por las lineas marcadas. Se separa
el acetato y se recorta por las lineas continuas rojas, también se puede recortar
por la circunferencia exterior para alargar un poco la piramide. Se dobla por las
lineas discontinuas, primero por la mitad, luego por el medio de las dos mitades
y se unen los lados sueltos con cinta adhesiva Ponemos las figuras recortadas en
papel para que se vea mejor. La base que se queda unida a uno de los sectores

se dobla y como queda parte fuera del cuadrado, esta parte se puede usar para
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sujetar la piramide al mdvil mediante una goma. Si no se necesita mover el mavil

se puede dejar la pirdmide sin base. (ANEXO 1).

Al poner la piramide invertida sobre un teléfono movil con un video de YouTube

como “Holograma de Smartphone para Piramide” (ANEXOS 1)

8.2.5. Fundamento de la imagen que se forma

El pez o el p4jaro que vemos flotando en el aire es el reflejo en la pared de la pirdmide de lo

que hay en la pantalla. Nos da la sensacion de ver en tres dimensiones, pero se trata de una

ilusion dptica, ya que son imagenes en 2D. Es similar a lo que se usa para hacer aparecer y

desaparecer un angel en un belén. El angel se sitia en una caja negra con una bombilla. Al mirar

a un cristal girado 45° vemos el reflejo del angel que aparece en el interior de la cueva, con

tenue iluminacion, al encender la bombilla.

8.2.6. Ventajas y desventajas de los hologramas

Como en todo proyecto existen sus ventajas y desventajas y los hologramas no son la excepcion

por lo que (Hariharan, 1996) manifiesta a continuacion algunas ventajas y desventajas

e Ventajas

Te muestra una imagen con mas detalles que una foto normal, porque la puedes
mover para ver otros angulos.

Revoluciona en el mundo de la educacién y el entretenimiento

Con la realidad virtual puedes aprender a manipular objetos tridimensionales.
Existen cantidad de beneficios para personas minusvalidas, ya que la realidad virtual
ofrece grandes ayudas a la medicina y a la construccion de implementos para
discapacitados.

Tambien se puede utilizar este nuevo lenguaje para los entrenamientos de soldados
o militares en situaciones peligrosas, simulando mundos virtuales.

Permite realizar un examen minucioso de hechos o procesos que se van a realizar.
En esta nueva sociedad de la informacion aporta grandes elementos para avances

tecnoldgicos

e Desventajas

K/
A X4

No te muestra los colores reales de la imagen, asi como toda la tecnologia puede

llegar a ser dafiina para la sociedad en algin momento
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% El usuario puede llegar a confundirse hasta tal punto de no diferenciar lo real de lo
ficticio.
%+ Muchos de los equipos que se utilizan para navegar en mundos virtuales pueden

llegar a proporcionar dolores musculares o de cabeza.

X/
°

Existe la dificultad en poder dominar los controles o0 mandos.

X/
°e

Adiccién avivir en un mundo ficticio inventado y desorientacion espacial del mundo
real.

% es algo costoso

% No te muestra los colores reales de la imagen

% asi como toda la tecnologia puede llegar a ser dafiina para la sociedad en algun

momento

Los museos virtuales y los hologramas son una herramienta influyente es por ello que hay que

conceptualizar los museos virtuales en la educacion.

8.2.7. Los museos virtuales en la educacion.

Actualmente existe la posibilidad de visitar de manera virtual los museos que no tenemos a

nuestro alcance y (Romero, 2014) en su investigacion dice.

A través de estos museos interactivos se estimula al nifio a trabajar los aspectos
artisticos y a explorar otras areas de conocimiento. Serd un gran entorno de
aprendizaje dentro del aula. Estos museos interactivos mantienen la filosofia de
“Aprender haciendo” y han logrado que el aprendizaje sea mas divertido y eficaz
que el modelo clasico de ensefianza. Es cierta la afirmacion que dice que los
museos, aln a pesar de no impartir una educacién formal como en las aulas, se
vuelven incluso mas enriquecedores pues la interactividad no sélo educa, sino

también forma.

Interactuar directamente con un museo virtual es algo que debemos programar,
organizar y planificar en el aula. Visitar el museo visualmente aporta contenidos
que pueden dar lugar al aprendizaje o tal vez no se consiga, depende de la
atencion y la motivacion del alumnado. Por lo tanto, para que estas experiencias
sean enriquecedoras para los alumnos, el Museo Virtual debe promover
situaciones interactivas con los alumnos, donde se busque un impacto visual y

emocional. (p.27).
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Segun (Margareto, 2013). Los museos virtuales son parte fundamental de la ensefianza por lo

que en su investigacion manifiesta:

Los museos tradicionales son la mayor base de informacién con calidad del
mundo. Si toda esta informacion somos capaces de transmitirla a la web nos
puede servir como base para incorporarla a diferentes procesos educativos que

reestructuren el aprendizaje y cambien los roles del alumno y del docente.

Los museos virtuales potencian la accion educativa del museo tradicional debido
a que el museo es una propuesta de innovacion pedagogica para la ensefianza y
aprendizaje de la ciencia y la tecnologia. Un ejemplo de ello es el lifelong
learning, en el que los museos ofrecen al visitante actividades cambiantes que
hacen al alumnado tener la posibilidad de proseguir con la actividad durante
mucho tiempo, haciendo que este se motive y profundice sobre el tema. (p.18).

Estos dos autores coinciden en que la educacién mediante los museos virtuales en el aula
estimula al alumno, ademas consideran que es una actividad que debe estar incluida en la clase
ya que estos museos poseen gran informacion y la web permite incorporarla en los diferentes

procesos educativos.

Para tener mas claro los conceptos y tipos de museos virtuales también es necesario revisar
algunos referentes, estos permitiran ampliar el conocimiento y confirmar su utilidad a la hora

de ensefar.

8.2.8. Referentes de museos.

(Romero, 2014). Manifiesta que actualmente con los avances del internet se puede encontrar

sitios multimedia, muy interesantes y algunos de ellos son:

Audioguias del Museo del Prado: su objetivo es acercar las colecciones del
Prado a los mas pequefios de una forma amena e instructiva a través de la red.
Es Gtil para acercar a los nifios de Educacion Infantil en el arte y los pintores
mas representativos. Incluye un sistema guiado para nifios, que incluye al menos

algunos comentarios de unas 20 obras de la coleccion.

Educathyssen, del Museo Thyssen-Bornemisza: este museo tiene un portal de
internet llamado Educa Thyssen dentro del Area de Educacion del Museo. Es un

programa didactico, con un conjunto de programas educativos y recursos
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Primartis: es un programa en el que se trabaja tanto la plastica como la musica.
En la p4gina principal aparece un mago que pide a los nifios que selecciones uno
de los tres elementos que tiene: cada elemento corresponde a un ciclo de

Educacién Primaria.

Menudo Arte: es una pagina con muchos recursos relacionados con la
Expresion Plastica como actividades para colorear, noticias sobre eventos

relacionados con este tema, talleres para realizar, etc.

Galeria de Arte: es una galeria en la que podemos encontrar multitud de obras
ordenadas por autores. Es de gran utilidad a la hora de seleccionar las obras que

se vayan a trabajar en el aula. (p.29).

Segun la investigacion que realizaron (Melgar & Chiecher, 2016). Toma como referentes

algunos museos fisicos pero que también se encuentran de forma virtual.

Google Cultural Institute, una iniciativa que recupera el patrimonio cultural y natural de
diversas instituciones y paises.

Museos Vaticanos en donde es posible visitar la Capilla Sixtina o la Basilica de San
Pedro.

La visita virtual al Smithsonian National Musuem of Natural History.

Museo de Arte Latinoamericano de Buenos Aires (MALBA).

Bien los museos virtuales, pueden existir solamente en internet, como el Museo Virtual
de Artes (MUVA).

Después de revisar los referentes de museos que proponen los actuares se determind que existen

varios museos virtuales, estos también los encontramos de forma fisica o en algunos casos solo

en linea, algunos abarcan varios campos mientras otros como los museos del Vaticano solo

abarcan una cosa, algunos de estos museos son muy préacticos en la educacion por lo que es de

vital importancia primero revisar referentes para realizar el proyecto.

Los museos virtuales estan ligados a la educacion y con este proyecto se quiere difundir un

tema que en el Ecuador y dentro de su identidad cultural pasa desapercibida como lo es la

cultura Panzaleo que revisaremos a continuacion.
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Los museos virtuales a nivel nacional sin duda son un gran referente pero también es importante
tener algunas referencias de los museos virtuales en el Ecuador y méas aun si en estos museos

existen los hologramas.

8.2.9. Referentes de museos virtuales hologréaficos en el Ecuador.

Al Ecuador poco a poco esta nueva tecnologia esta llegando y un ejemplo de ello es el
monumento de la Mitad del Mundo, al norte de la capital ecuatoriana, estrena su nuevo museo
tecnoldgico, equipado con proyectores holograficos, pantallas tactiles informativas y una sala

de cine con una pantalla curva de 180 grados. (Andes, 2014).

El museo virtual de la Mitad del Mundo es un museo que no es totalmente hologréafico ya que
solo la presentacion de bienvenida que realiza la mujer indigena es una proyeccién holografica,
a pesar de no ser en su totalidad un museo de hologramas esto Ilama la atencion al publico y
los atrae. (ANEXO 2)

8.3. Multimedia

Para (Alvarez, 2016) la multimedia es “la integracion en un sistema informatico de texto,
gréficos, imagenes, video, animaciones, sonido y cualquier otro medio que pueda ser tratado

digitalmente”

Mientras que para (Ojeda, 2012) La multimedia puede definirse como una Combinacion de
informaciones visuales y auditivas, imagenes, textos, animaciones, graficos, sonido y video,
presentadas de manera secuenciada, ya sea estatica o dinamica, coordinadas por medio de la
computadora u otros medios electrénicos, y en muchos casos con la interaccion del usuario.

Para su reproduccion requiere de tecnologia digital. (p.50).

Por lo que de acurdo con los autores la multimedia puede definirse como un conjunto o una
combinacion de audio imagen sonido etc. Estos elementos son parte de la multimedia y para su

reproduccion necesitan de tecnologia digital.

En base a la multimedia se puede crear grandes proyectos por lo que también es importante

revisar el disefio multimedia.

8.4. Disefio multimedia

El disefio multimedia segin (Ojeda, 2012) es “la organizacion visual permitird mostrar el

contenido, el orden y la disposicién de los elementos relacionados con el contenido, los titulos,



38

los subtitulos, la informacidn, las imégenes, los sonidos y los videos, asi como la secuencia que

llevaran los mismos.” (p.50).

Para (Alvarez, 2016) El Disefio Multimedia se encarga de la transmision de diferentes tipos
de mensajes a través de la utilizacion de diferentes medios, gréficos, audiovisuales, etc. junto

a técnicas de comunicacion.

Los autores coinciden en que en el disefio multimedia intervienen algunos elementos y ellos
son el sonido, imagen, texto, etc. se puede crear una organizacion visual y transmitir un

mensaje.

A continuacion es importante revisar estos elementos conocidos como principios

fundamentales de la multimedia.

8.4.1. Disefo centrado en el Usuario

El disefio centrado en el usuario puede mejorar la utilidad y la usabilidad de los productos y
objetos cotidianos (Mor, 2013). El disefio centrado en el usuario involucra al usuario en todas
las fases, desde su conceptualizacién hasta su evaluacién, pasando, en muchos casos, por su

desarrollo.

El disefio centrado en el usuario se relaciona estrechamente con la utilidad de los productos y
sistemas y su usabilidad, y se basa en la informacion sobre las personas que utilizaran el
producto (Hackos & Redish, 2016).

Para que un producto multimedia sea Util en su mayoria debe estar basado en el usuario y lo
que el necesita como lo afirman los autores, un producto multimedia es propicio si resuelve
necesidades y satisface a su usuario, para ello hay que tomar en cuanta algunos componentes

gue se describen a continuacion.
8.4.2. Componentes y principios fundamentales de la multimedia

El texto, los graficos, las imagenes, las animaciones, el video y el sonido, son recursos digitales
béasicos en la creacion de sistemas multimedia interactivos. Para integrarlos es necesario poseer

una idea de su funcion e importancia desde el punto de vista del disefio. (Ojeda, 2012).

Las aplicaciones multimedia pueden incluir muchos tipos de medios. La caracteristica principal
de un sistema multimedia es el uso de méas de un tipo de medio para entregar contenido y

funcionalidad
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8.4.3. Texto

(Ojeda, 2012) En la proyeccion multimedia, el texto es de suma importancia porque al momento
de realizar la presentacion se puede llegar a descuidar la legibilidad del mismo. Hay que tener
en cuenta la distancia a la que el texto va a ser leido, asimismo, la iluminacion al que estara

expuesto. (p.54).

Para (Alvarez, 2016) En multimedia, el texto sirve para mostrar titulos, menus, sistemas de
navegacion, informacion a nivel de conceptos generales, y ayudas sobre el manejo del material

computarizado. (p.21).

8.4.4. Gréficos e imagenes

Los graficos y las imagenes son fundamentales porque de éstos depende la secuencia de
movimiento de los elementos que guiaran e informaran al usuario. Son comunes en una

proyeccion, los dibujos, las figuras, las fotografias, las graficas, los diagramas y los iconos.
(p.54).

8.4.5. Animaciones

Consiste en darle movimiento a cualquier elemento visual por medio de una secuencia de
imagenes en un periodo de tiempo. Para realizarlo debe considerarse que los elementos que
influirdn de manera directa son la situacion del tiempo, la forma, el color, la transparencia, la
estructura, la textura de un objeto, los cambios de luz, la posicion de la cdmara, la orientacion,

el enfoque, y la técnica de presentacion. (p.56).

8.4.6. Video

Para que las imagenes de un video se puedan mezclar con los textos, los graficos, el sonido o
las animaciones que contendré la proyeccién multimedia, se deben digitalizar y comprimir sus
sefiales mediante el uso de tarjetas de video, las cuales capturan y procesan la informacion

video gréfica, y la almacenan, editan y visualizan. (p.57).

8.4.7. Sonido

(Ojeda, 2012) Dice que en una proyeccién multimedia, el sonido es un recurso utilizado para
incorporar voz, efectos especiales, 0 musica. Para que el sonido pueda incorporarse en la
presentacion se digitaliza mediante tarjetas que convierten una entrada sonora, creada por un

micréfono o por un reproductor, en una sefial que pueda ser almacenada por la computadora.
(p.58).
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Para (Hegman y Hagman, 2009) La relacion entre la musica y la tecnologia multimedia no es
nueva, al menos no en la forma mas amplia en que podriamos definir a la multimedia. La
relacién con la tecnologia en si se remonta a las primeras puestas de 6pera a mediados del siglo

XVI donde la maquinaria montada debia representar escenarios imaginarios.

Para Ojeda y otros autores estos componentes forman parte de la multimedia y son
imprescindibles al realizar algun proyecto de esta indole. Los componentes de la multimedia
también estan incluidos en otros proyectos de la multimedia como lo son las aplicaciones

moviles.

8.5. Aplicaciones moviles

Los dispositivos mdviles se encuentran en estrecha relacion con un dispositivo mavil, El cual
es ligero y funciona de forma autdnoma, estos pueden ser las tablets, los celulares, Smartphone,
Android, los PDA’s, organizadores electronicos u ordenadores de mano. Es decir todo aquel
equipo electronico con funcidn inteligente, es decir que se asemejan a un ordenador (Burgos
& Echeverry, 2012)

Con respecto a los dispositivos moviles segin (Arantén, 2012) menciona que: “viene a ser un
pequefio programa que se puede descargar de la Web (en muchos casos de tiendas on-line) para
ser instalado en el teléfono smartphone, tableta o reproductor MP3, a través de una conexion a

internet” (p.44).

Los atributos utilizados para medir el grado de usabilidad de una aplicacién de software
realizadas por (Casas & Enriquez, 2013).

Facilidad de Aprendizaje: La facilidad con la que los usuarios utilizan la

aplicacion.
Memorabilidad: La facilidad para memorizar la forma de utilizar la aplicacion.

Errores: Los errores que comete el usuario al utilizar la aplicacion y la gravedad

de los mismos.

Contenido: Aspectos relacionados a la distribucién del contenido y de los

formatos utilizados para mostrar informacion al usuario.

Accesibilidad: Consideraciones tenidas en cuenta por posibles limitaciones

fisicas, visuales, auditivas o de otra indole de los usuarios (p.3).
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Para los autores los dispositivos moviles y apps en la actualidad estan a disposicion de los

usuarios, las aplicaciones son faciles de descargar y utilizar ya que tiene algunos requerimientos

al momento de crearlas.

El inconveniente es que los dispositivos méviles no son tan faciles de obtenerlos debido a sus

costos y mucho menos si los queremos introducir en la educacion, es por eso que también hay

que tomar en cuenta el usuario para determinar qué tipo de aplicacion movil se va a utilizar.

8.5.1. Tipos de aplicaciones moviles

Los tipos de aplicaciones moviles se caracterizan por cumplir diferentes objetivos con ventajas

y desventajas. En sintesis las aplicaciones moviles en general se no ocupar espacio de memoria

en los dispositivos. No siempre se requiere de conexion a internet. Para esto se debe determinar

el proceso de disefio y desarrollo de una aplicacion,

La clasificacién de las aplicaciones (Gardner & Davis, 214). Se da por:

e Por sus efectos psicosociales o psicopedagogicos: Aplicaciones capacitadoras:

aquellas que permiten o incitan a buscar posibilidades nuevas o fomentar la creatividad.

e Aplicaciones de dependencia: aquellas que impiden, limiten o determinen nuestros

actos, capacidad de eleccién, creatividad, etc.

e Por el tipo de contenido que ofrecen al usuario:

>

>
>
>

De entretenimiento: donde se encuadran mayoritariamente las apps de juegos.

De relacion social: dirigidas a la comunicacion interpersonal

De produccion o utilitarias: en especial en el sector empresarial y comercial.
Educativas o informativas: disefiadas y desarrolladas como transmisoras de la
informacién y el conocimiento donde se prioriza el acceso a los contenidos y a las
herramientas de busqueda mediante un interfaz de navegacion lo mas sencillo y facil
posible.

Creativas: ofrecen herramientas que potencien la creatividad literaria, musical (y

sonora), fotografica o video-grafica.

Para Raul, (2015). Las aplicaciones también se clasifican en:

e Por las condiciones de distribucion: Pueden clasificarse como gratuitas, de pago y

freemium, las cuales permiten su descarga inicial gratuita para un uso limitado y basico,

posibilitando posteriormente el acceso a funcionalidades méas avanzadas previo pago.
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e Por la edad de destino de los usuarios del contenido: EI App Store establece una
clasificacion del contenido por tramos de edades de “4+, 9+, 12+ y 17+”, que limita el
acceso a la descarga de dicha aplicacion.

e Por el tipo de disefio y desarrollo:

» Genéricas: practicamente todo el disefio y programacién de lenguaje es compatible
con la mayoria de los dispositivos.

» Hibridas: determinados componentes de la programacion son comunes para todos
los smartphones y otro porcentaje es especifico, dependiendo del sistema operativo.

» Nativas: su programacion en su totalidad es especifica para cada Market de

distribucion.

Después de analizar el tipo de aplicaciones mdviles existentes y el tipo de usuario con que se
trabajara para que dicha aplicacion cumpla con el objetivo se debe realizar algunas pruebas para

esto se utiliza prétidos.
8.5.2. Prototipos

Segun el autor Knapp (2003). “Prototipo es una representacion limitada de un disefio y que

permite a los usuarios interaccionar con ¢l y explorar sus posibilidades” (p.15).

Hay diferentes conceptos de los prototipos sean estos las tareas en Sketch, wireframes,
maquetas, y prototipos cada uno tiene un proposito diferente. Estas etapas permiten poner a
prueba la apariencia, estructura y funcionalidad antes de darlo a conocer de forma oficial. Lo
importante de estas esOtapas es detectar problemas al incio del proyecto para que al final puedan

comunicar de forma clara su mensaje (Salgado, 2015).

A la hora de escoger un prototipo se debe tener bien definido el objetivo para desarrollarlo, se
puede hacer de baja fidelidad a papel y de lata fidelidad utilizando un software, para obtener

mejores resultados se debe considerar el tamafio real del prototipo.

Existen varios modelos de prototipos, como lo mencionan los autores, escoger uno dependera
mucho del tipo de aplicacion. A continuacion se describira algunas herramientas que permiten

realizar estos productos.

e Justinmind: Herramienta profesional para realizar un prototipo de sitios web,
aplicaciones de software y aplicaciones mdviles. Puede trabajar con Windows 0 con
Mac.
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e Axure RP: Es una herramienta de realizacion de prototipos profesional que permite
crear wireframes para hacer el pre-disefio de una pagina web asi como MockUps.
Disponible tanto para plataforma Windows como Mac. Puedes dibujar tanto wireframes
estaticos como interactivos que simulan una experiencia de navegacion del usuario real.

e Balsamiq: Con ella puedes hacer prototipos interactivos de webs. Puedes usar esta

herramienta como un servicio web o bien descargarla en tu equipo.

Los prototipos no solo se aplican a la hora de crear una interfaz o una aplicacion mavil sino en

todo producto multimedia.
8.6. Realidad aumentada

(Barfield, 2001) Define que la realidad aumentada como el “el término que se usa para definir
una vision directa o indirecta de un entorno fisico del mundo real, cuyos elementos se combinan
con elementos virtuales para la creacion de una realidad virtual, puesto que no sustituye la

realidad fisica, si no que sobreimprime los datos informéaticos al mundo real ”

De acuerdo con lo que manifiesta (Abril, 2013) La Realidad Aumentada es una tecnologia que
complementa la percepcion e interaccion con el mundo real y permite al usuario estar en un
entorno real con informacion adicional generada por ordenador. Esta tecnologia esta
introduciéndose en nuevas areas de aplicaciébn como son entre otras la reconstruccion del
patrimonio histérico, el entrenamiento de operarios de procesos industriales, marketing, el

mundo del disefio interiorista, entretenimiento y medicina entre otros. (p.8)

Los autores manifiestan que la realidad aumentada es una alteraciéon de la realidad, es una
tecnologia que esta introduciéndose en varias areas y siendo parte del entretenimiento y de otras

areas.

8.7. Modelado 3D

El modelado 3D para (Jacome, 2013) es También conocido como 3D MODELING, describe
es el proceso de crear objetos tridimensionales virtuales usando tecnologia de computo. Es
comparable a esculpir modelos de yeso con martillo y el cincel, pero en este proceso se usa la
computadora con el mouse y el teclado, a través de los programas de computo 3D que manejan

superficies y solidos.

Mientras que para (Villacis , 2015) El 3D es una mera representacion de coordenadas, que

conforman estructuras envueltas por una textura. Figlrenselo, como estructuras de alambre,
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recubiertas de papel de colores. El truco, es realizar la malla de manera simple, para luego crear

el material por el cual le daremos sus caracteristicas tales como metal, barro, agua, lo que sea.

El modelado 3D permite crear objetos en tres dimensiones a través de solidos basando se en
coordenadas, como si fueran objetos reales, esto se lo puede realizar con programas de
computadora 3D.

La tecnologia y lo que ella incluye puede ser utilizada para generar nuevos productos con un
objetivo en este caso la multimedia puede introducirse en el estudio de las culturas como lo es

la cultura Panzaleo.

8.8. La cultura Panzaleo.
8.8.1. Descripcion Cultura Panzaleo Descripcion Cultura Panzaleo

Con respecto a la Cultura Panzaleo, (Toapanta & Pacheco, 2014) en su proyecto investigaron
lo siguiente: El valle de los Panzaleos estuvo integrado por los pueblos de Aloasi, Aloag y
Machachi que al parecer durante la época del apogeo cuzquefio se convirtié en la morada de la
nobleza real y después de la conquista en refugio de los descendientes de Huayna Capac. (...).
(p.141).

Por otro lado, (Monteforte, 1985). considera que Panzaleo es una antigua denominacién que
abarca varias subfases de la sierra central y la region centro oriental de la Amazonia, “Lo mas
clasico dentro de la cerdmica Panzaleo fueron los recipientes hemisféricos con un pequefio
gollete de color tomate, gris y blanco, y su decoracion a rayas algunos vestidos con los clasicos

ponchos de la region Interandina”. (...) (p.19).

8.8.2. Entorno Etnico y Geografico De Panzaleo.

(Morales A. , 1996). Considera que los pueblos Aloag, Aloasi y Machachi son de naturaleza
prehispanica, en la época de la conquista incasica florecid el pueblo de Panzaleo hoy su
localizacion fisica es indeterminada, (...) Las limitaciones que establecid Jacinto Jijon y
Caamafio respecto a la region de los Panzaleos fueron desde los limites arqueoldgicos de

Pomasqui y el Quinche por el norte hasta los limites topdnimos en el nudo de Sanancajas en el
sur”. (...) (p.16).

(Porras, 1987). Describe que la cultura panzaleo:

Es la mas amplia y dispersa en el Ecuador, llamada a esta fase Cosanga por la

manifestacion de este periodo en el este de los Andes: Pillaro porque en esta
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ciudad cabecera cantonal de la provincia de Tungurahua (Sierra Central), ciudad
en la cual se encontro el 80% de material recobrado por nosotros y por nuestros
estudios, que actualmente se encuentran reposando en los museos del pais.
Ademas, que Panzaleo era solo el nombre que se utilizaba para denominar a una
etnia prehistdrica los que habitaban en los valles de Machachi y Aloasi. (...)
(p.204).

8.8.3. Distribucion Geografica.

(Barriga, 2009). Establece que “estos grupos ocuparon la sierra centro, norte y su vertiente
oriental, desarrollando un estilo ceramico que hoy en dia conocemos con el nombre de Cosanga-
Pillarro o Panzaleo. Ademas, construyeron sus viviendas en las laderas de las colinas donde
tenian acceso tanto a los valles de las tierras bajas y calidas del oriente como a las tierras altas
de la sierra. Su dieta se basé en el cultivo de maiz, yuca, camote y en la caza de venados, monos
y aves” (p.109).

(Otaneda, 2000). Manifiesta que entre el 17 de julio de 1537 y 20 de mayo de 1549, de acuerdo
a el acta correspondiente en el cabildo de Quito, nombra a Panzaleo como un pueblo indigena
0 un tambo situado a media distancia entre las cuidad de Quito y Mulalé. (p.6).

(Otaneda, 2012). Citando a Pedro Cieza de Leon en el afio 1545, se refiere al grupo indigena
Panzaleo como el primer poblado del Sur de Quito; por otro lado Diego Rodriguez Docampo
en 1650 ratifica a Panzaleo como una Provincia de tierra rasa y fria, como una poblacion
indigena de 5.750 habitantes que estaba a compuesta por los tres pueblos: Machachi, Aloag y
Aloasi”. (p.6).

De acuerdo a toda la documentacion del Cabildo de Quito se afirma que la region Panzaleo,
abarco Unica y exclusivamente en el Valle de Machachi. En 1545 Cieza de Le6n, da a conocer
que la lengua que utilizaba el pueblo Panzaleo tenia una particularidad de la lengua que
empleaban los Caranquis, por otro lado, Jijon y Caamafio basandose en sus estudios de
toponimia incluyo a la regién de Quito y determino que netamente esta region era Panzaleo,
ademas concluy6 que existia una gran diferencia dialéctica entre el Panzaleo de Cotopaxi y

Tungurahua que con el Panzaleo del sur de Pichincha. (p.7).

8.8.4. Ceramica Panzaleo

(Otaneda, 2012). En su investigacién encontrd que algunos autores denomina como cerdmica

Panzaleo a la ceramica que se caracteriza por la finura del barro, bien asado, muy livianas,
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poroso, permeable, y sin englobe con mezcla de lava pumiceas que le dan como resultado su

porosidad y su peso. (...). (p.17).

Ademas, determina que la cerdmica Panzaleo es una secuencia de tres etapas de acuerdo a los
hallazgos de Max Uhle (1926), realizados en Cumbayé cerca de Quito y los de Tuncahuén
(prov. Chimborazo) de acuerdo a estos hallazgos determinaron que existia tres fases de la
cultura Panzaleo: Panzaleo I, Panzaleo Il y Panzaleo Ill. Cada uno de estos periodos posee
caracteristicas particulares ejemplo el Panzaleo I, que es considerado como el mas antiguo y
presencia de pintura negativa y por el uso de punteado en las compoteras, este estilo se
encuentra en la provincia de Tungurahua y Cotopaxi. Panzaleo Il, se caracterizd por la
utilizacion de pintura positiva de colores blanco y/o rojo y por el modelado, se extendi6 por la
provincia de Tungurahua y Cotopaxi. El Panzaleo IlI, este periodo es considerado como el mas
tardio, se caracterizé por el modelado, la pintura positiva blanca y/o roja, hileras de puntos en
las compoteras, hallandose distribuidas por las provincias de Cotopaxi, Tungurahua y en la
region de Quijos en la Amazonia. “ (Otaneda, 2012). Manifiesta que Jijon y Caamafio hace una
comparacion entre los periodos Panzaleos y dice que el modelado esta presente en las etapas |1
y Il al igual que la pintura positiva blanca y/o roja, mientras tanto que el punteado se lo halla
en las etapas | y Ill, por lo tanto, llega a la conclusion que el Panzaleo de Jijon es una etapa

tardia caracterizada por el dominio del positivo rojo y/o blanco”. (p.17). (ANEXO 3)

Las piezas de la cultura Panzaleo se encuentran dispersas a lo largo de la sierra e incluso en la
amazonia pero a lo largo del tiempo y de excavaciones se han recuperado algunas de ellas, es

por ello que a continuacion se revisa las colecciones existentes en la ciudad de Latacunga.

8.8.5. Colecciones existentes de las ceramicas de la cultura Panzaleo.

Existen algunos articulos sobre la existencia de las piezas de la cultura Panzaleo y segun
(Comercio, 2009) Las ceramicas encontradas en el sector Rumipamba de las Rosas, en Salcedo,
tienen mas de 500 afios de antigliedad y pertenecen a la cultura Panzaleo. Segun el funcionario,
a mas de Rumipamba, en los ultimos afios se han registrado hallazgos en Tigual6, Panzaleo y

Papaurco.

La Universidad Técnica de Cotopaxi ha realizado algunas investigaciones sobre las colecciones
de la cultura Panzaleo y segin (Naranjo & Otafiez, 2017) en la ciudad de Latacunga se
identifican colecciones de piezas ceramicas con similares caracteristicas a las descritas por
Ontaneda (2002): la coleccion de la Casa de la Cultura Nucleo de Cotopaxi, la de la Escuela

Isidro Ayora, una coleccién privada perteneciente a Rodrigo Campafia y otras colecciones
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anonimas. Vale destacar que cuatro de las principales colecciones en la ciudad de Latacunga se
relacionan con Rodrigo Campafia, quien desde 1963 empez0 esta recopilacién. En la actualidad,
las colecciones estan exhibidas en la Escuela Isidro Ayora y en su propio domicilio. (p.30).
(ANEXO 4)

Las cerdmicas de la cultura panzaleo existentes no cuentan con un registro en el Ministerio de
Cultura ni en las instituciones en las que existen estas piezas pero los estudios realizados por
parte de los docentes de la Universidad Técnica de Cotopaxi han permitido identificar que estas

piezas existen en tres lugares.

8.8.6. EI proyecto Panzaleo realizado en la UTC.

La Universidad Técnica de Cotopaxi Conjuntamente con el Departamento de Investigacion,
docentes y estudiantes de la carrera de Disefio Grafico trabajan en el proyecto Panzaleo por lo
que (Llumiquinga & Quishpe, 2017) establecen que:

Actualmente el proyecto Panzaleo busca la continuidad del registro y sistematizacion de las
colecciones existentes de la ceramica precolombina, sobre la base de acciones estratégicas
concretas como estudios y relevamientos sobre manifestaciones culturales, con ello se
contribuird a fortalecer la practica del disefio aborigen con simbolos que conforman el
patrimonio histérico cultural de esta region Cotopaxense para revalorizar y fomentarla

diversidad cultural. (p.18).

En este apartado se da a conocer el trabajo de las investigaciones vinculadas en el proyecto
Panzaleo, el cual se encuentra en desarrollo como parte de una investigacion que involucra a

docentes y estudiantes de la carrera de disefio gréafico de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

Con ello se ha contribuido al registro de piezas arqueoldgicas de la cultura Panzaleo, tales como:
La elaboracion de una historia de la cultura Panzaleo utilizando personajes 3D; El disefio de un
catalogo informativo fotografico con 48 iconografias; El disefio de un museo virtual con un
registro de 31 piezas arqueolégicas; El disefio de un brochure con moédulos iconograficos, con
un registro de 6 piezas arqueoldgicas; El disefio de 6 prototipos contemporaneos con un
muestrario de 24 modulos iconogréaficos y el registro de 6 piezas arqueologicas de la cultura

Panzaleo.
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9. PREGUNTAS CIENTIFICAS O HIPOTESIS:
Las preguntas cientificas consideradas para la investigacion son cuatro:

1. ¢Como se sustentara la investigacion tedrica del proyecto?

2. ¢Cudl seria la fuente de informacidn primaria para obtener registros de las piezas
arqueoldgicas de la cultura Panzaleo?

3. ¢como se seleccionard la coleccion de piezas arqueologias las cuales van hacer expuesta
en el museo virtual?

4. ¢Cual es el museo virtual adecuado para proyectar las piezas arqueolégicas de la cultura

ancestral Panzaleo?

Tabla 3 Matriz de Descriptores

MATRIZ DE DESCRIPTORES

Informantes o
Técnicae
o . Preguntas de clave
Objetivos especificos ) L Instrumento a
investigacion (fuentes de N
) y utilizar
informacion)
Analizar la informacién | ;Cémo se sustentard | Fuentes Investigacion
de fuentes primariasy | la investigacion | bibliogréficas documental y
secundarias con tedrica del | Libros revistas bibliogréafica.
respecto a los museos proyecto? articulos
virtuales y a las piezas cientificos sobre el
arqueoldgicas de la tema.

cultura Panzaleo para la
fundamentacion tedrica

de la investigacion.




49

Indagar sobre las
colecciones existentes
en la ciudad de
Latacunga mediante la
busqueda de registros
de las piezas
argqueoldgicas de la
cultura Panzaleo para
luego con la
investigacion de campo
seleccionar la coleccion
y realizar un museo

virtual de la misma.

¢Cual seria la fuente
de informacion
primaria para
obtener registros de
las piezas
arqueoldgicas de la

cultura Panzaleo?

,Como se
seleccionara la
coleccién de piezas
arqueologias las
cuales van hacer
expuesta en el

museo virtual?

Proyecto Panzaleo.

(Ing. Lucia

Naranjo)

Estudiantes de la
unidad educativa
Juan Abel

Echeverria

Investigacion de
campo Yy bibliogréafica

Investigacion de
campo (encuestas)

Determinar qué tipo de
museo virtual es el
idéneo mediante la
investigacion de campo
para realizar el

prototipo del mismo

¢Cual es el museo
virtual adecuado
para proyectar las
piezas

arqueoldgicas de la
cultura ancestral

Panzaleo?

Bibliografia de los

museos Vvirtuales

Desarrollo del
prototipo

Investigacion
documental,
bibliogréfica y de

campo.

Metodologia de UX

Autores: Equipo de investigacion.

10. METODOLOGIAS Y DISENO EXPERIMENTAL:

10.1. Metodologia centrada en la Experiencia del Usuario (Garrett, 2003)

Esta metodologia fue creada por Jesse James Garrett, se describe a detalle en su libro The

Elements of User Experience, consiste en asegurarse que ningun aspecto de la experiencia del

usuario pase desapercibido o dado como “obvio” en el desarrollo de un Sitio Web. Esto significa

que se debe tomar en cuenta cada accion, posibilidad, etc., que el usuario pueda entender a

través de la navegacion y uso del Sitio Web. No es un trabajo sencillo, es por eso que la

metodologia del Disefio Centrado en la experiencia del usuario, cuenta con varios elementos

que van dividiendo el trabajo en partes que llevan a un final exitoso. (Garrett, 2003)




50

Esta metodologia en el proyecto se utilizara para conocer al usuario, segmentarlo e identificar
sus intereses y necesidades, esto permitird construir perfiles de usuarios, ademas con ello se
puede establecer los puntos de mayor interés para luego disefiar la arquitectura de la
informacidn y después realizar algunos bocetos que permitirdn medir la usabilidad y factibilidad

del proyecto del prototipo.

La metodologia esta basada en 5 planos, que proveen las guias conceptuales que permite hablar

de los problemas y las soluciones en cada etapa del desarrollo del Sitio Web. (Garrett, 2003).
Estos planos son:

e EIl Plano de la Superficie.- En la superficie de un Sitio Web, se aprecian imagenes y
texto, en los cuales, algunos son s6lo de informacion, otros para realizar alguna funcion
especifica. Este plano hace referencia a la apariencia del Sitio Web ante los usuarios.
(Garrett, 2003)

e EIl Plano del Esqueleto.- En el plano del esqueleto del sitio, se define el lugar de los
botones, las fotos, imagenes, bloques de texto, etc. El esqueleto esta disefiado para
optimizar el acomodo de los elementos que componen el Sitio para maximizar la
eficiencia del uso o interaccién de los usuarios con el Sitio Web. (Garrett, 2003)

e EIl Plano de la Estructura.- El esqueleto es una expresion concreta de la estructura del
sitio. A diferencia del esqueleto, que define el lugar de los elementos de la interfaz, la
estructura definird cémo es que los usuarios pueden llegar a qué pagina, de donde a
donde, etc. El esqueleto puede definir el orden de la navegacion permitiendo a los
usuarios buscar y trasladarse dentro del Sitio y a través de él. (Garrett, 2003)

e El Plano del Alcance.- La estructura define la forma en la cual, varias funcionalidades
del sitio se relacionan. El decir lo que esas caracteristicas y/o funcionalidades son y qué
hacen, es el alcance del Sitio Web. (Garrett, 2003)

e EIl Plano de la Estrategia.- El alcance es determinado fundamentalmente por la
estrategia del sitio. Esta estrategia incorpora lo que la gente quiere o espera del Sitio.
(Garrett, 2003)

Esta metodologia en el proyecto se utilizard para conocer al usuario, segmentarlo e identificar
sus intereses y necesidades, esto permitira construir perfiles de usuarios, ademas con ello se
puede establecer los puntos de mayor interés para luego disefiar la arquitectura de la
informacion y después realizar algunos bocetos que permitirdn medir la usabilidad y factibilidad
del proyecto del prototipo.
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10.2. Tipos de investigacion
10.2.1. Investigacion cualitativa

Se identifica expertos con respecto al disefio multimedia. En la investigacion cualitativa basada
en el disefio multimedia se realiza el anélisis de informacion de forma critica, esta informacion
permite ver desde el punto de vista de un profesional la manera mas til de realizar el trabajo

de aplicativo.

10.2.2. Investigacion cuantitativa

La investigacion cuantitativa permite conocer el punto de vista de los estudiantes de educacién
bésica, de la Unidad Educativa Juan Abel Echeverria. En esta investigacion se puede determinar

con qué frecuencia los estudiantes obtienen informacion educativa mediante la multimedia.

10.2.3. Investigacion bibliogréfica

Segun (Baena, 2014). “La investigacion documental es la blsqueda de una respuesta especifica

a partir de la indagacion en documentos.”(p.12).

En la fundamentacion tedrica se realiz6 la investigacion y el anélisis de la informacion
bibliogréafica obtenida, esta informacidn esta relacionada con la cultura Panzaleo y los museos
virtuales, para obtener esta informacion se acudié a varias fuentes tales como: libros, revistas,
articulos cientificos, tesis de grado y maestrias, esta investigacion esta estructurada de acuerdo
a las Normas APA 6ta Edicion. Se utiliza en el proyecto para sustentar la investigacion.

10.2.4. Investigacion de campo

Para (Baena, 2014). “Las técnicas especificas de la investigacion de campo, tienen como
finalidad recoger y registrar ordenadamente los datos relativos al tema escogido como objeto
de estudio.” (p.12).

Para realizar la investigacion de campo se acudira para obtener informacion a la Unidad
Educativa Juan Abel Echeverria ubicada en la cuidad de Latacunga. Este tipo de investigacion
ayudara a tomar datos relevantes de la realidad que permitira percibir el uso de la multimedia

en las aulas y la difusion de la cultura Panzaleo.

10.3. Técnicas de investigacion

Las técnicas de investigacion que son utilizadas en este proyecto son: la observacion y la

entrevista.
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10.3.1. La entrevista

Es otra de las técnicas que permite obtener informacion de forma directa, estas entrevistas se
las realizara a expertos en el tema de la multimedia ya que su punto de vista profesional permite

aclarar dudas y orientar mejor el proyecto. Como instrumento se utilizara el cuestionario.

10.3.2. La encuesta

Es una técnica que permite recopilar informacion por parte de los estudiantes de educacion
béasica de la Unidad Educativa Juan Abel Echeverria y saber si ellos tienen conocimiento acerca
de los temas: multimedia, museos virtuales y cultura Panzaleo. El instrumento que se utilizara

es el cuestionario y este constara de preguntas abiertas y de seleccién multiple.

10.4. Determinacion de la poblacion o universo a estudiar:

Poblacion: Se determiné como poblacion la Unidad Educativa Juan Abel Echeverria

Muestra: Estudiantes de educacion basica de la Institucion

Tabla 4 Tabla de muestra

Numero de
Muestra por sector Sexo Porcentaje
estudiantes
Alumnos que estudian en la 360 hombres y 445
805 Estudiantes 91 %
mafiana mujeres
Alumnos que estudian en la 38 hombres y 39
77 Estudiantes 9%
tarde mujeres
484 hombres y 398
Total Estudiantes 100 %
mujeres

Fuente: Secretaria de la Unidad Educativa Juan Abel Echeverria

Autores: Equipo de investigacion.

Célculo de la muestra:

Para determinar la muestra se debe considerar la poblacion de estudiantes de educacion basica

de la Unidad Educativa Juan Abel Echeverria para lo cual se utilizara la siguiente formula.
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PQ.N

"= WN=1D(e/l)% + PQ

Equivalentes:

e n= Tamafio de la muestra.

o PQ= Constante de Muestreo. (0,25)
e N=Poblacion.

e (N-1)=Poblacion menos uno.

e e= Error que se admite.

e K= Constante de correccién del error. (2)
Aplicacion.

Calcular el tamarfio de la muestra si la poblacion es de 882 estudiantes de educacién bésica de

la Unidad Educativa Juan Abe Echeverria, considerando el 0,1% de error.

~ PQ.N
"SIV =1)(e/k)?+PQ

_ 0,25 * 882
(882 —1)(0,1/2)2 + 0,25

n

_ 220,50
~ (881)(0,0025) + 0,25

n

220,50
"= 24525
n = 89.91

n= 90 estudiantes
Recoleccién de la informacion:

Despues de aplicar las encuestas, la informacion obtenida sera tabulada analizada e interpretada.
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11. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

11.1. Encuestas:
e Interpretacion, gréfica y andlisis de resultados

Para obtener los resultados, se llevo a cabo la recopilacion de informacion, mediante una
encuesta aplicada a la muestra obtenida del calculo de la poblacion de los estudiantes de

educacion basica de la unidad educativa juan Abel Echeverria.

A continuacion se muestran de forma clara los resultados a través de tablas y gréficos

representando los resultados de la investigacion.
e Tabulacion de las encuestas
Pregunta 1

¢ Usted tiene algun tipo de conocimiento sobre la cultura Panzaleo?

Tabla 5 Conoce la cultura Panzaleo

Alternativa Resultado  Porcentaje %

Si 10 11 %
No 80 89 %
Total 100 %

Autores: Equipo de investigacion.

Gréafico 1 Conocen la cultura Panzaleo

mSi

® No

Autores: Equipo de investigacion.
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Interpretacion de resultados:

Del 100 % de los encuestados el 11 % dice que si tiene conocimiento acerca de la cultura
Panzaleo pero también manifiestan que ya no se acuerdan, mientras que el 89 % de los
encuestados dice que no tienen conocimiento sobre la cultura panzaleo porque cuando les

dieron esto en el colegio no les intereso y no prestaron atencion.

Esto evidencia que un porcentaje alto no posee conocimiento de la cultura Panzaleo por lo que
realizar un producto multimedia que abarque este tema puede hacer que los estudiantes se

interesen mas en el tema.
Pregunta 2

Seleccione los museos que ha visitado en la ciudad de Latacunga y que contengan piezas

arqueoldgicas de la cultura Panzaleo.

Tabla 6 Museos visitados por los estudiantes de educacion basica de la Unidad Educativa Juan Abel Echeverria.

Alternativa Resultado = Porcentaje %
Escuela Isidro Ayora 5 6%
Hacienda Obraje Tilipulo 52 58 %
Molinos de Monserrat (Casa de la cultura) 2 2%
Ninguno 31 34 %
Total 100 %

Autores: Equipo de investigacion.

Gréfico 2 Museos visitados por los estudiantes de educacion basica de la Unidad Educativa Juan Abel
Echeverria.

M Escuela Isidro Ayora

M Hacienda Obraje
Tilipulo

= Molinos de Monserat
(Casa de la cultura)

Ninguno

Autores: Equipo de investigacion.



Interpretacion de resultados:

Del 100 % de estudiantes encuestados el 6 % respondidé que ha visitado el museo de la Isidro
Ayora, mientras que el 58 % de estudiantes afirma que ha visitado el museo de La Hacienda
Tilipulo, el 2 % de los encuestados dice que ha visitado el museo de La Casa de La Cultura, el

otro 34 % no ha visitado ninglin museo que contengan piezas de la cultura Panzaleo.

Esto evidencia que el museo con el que los estudiantes estdn mas familiarizados es el de La

Hacienda Tilipulo, por lo que el proyecto debe basarse en este museo.

Pregunta 3

¢Enaquella ocasion pudo observar de manera clara las piezas arqueoldgicas expuestas de

la cultura Panzaleo?

Tabla 7 Observo de manera clara las piezas de la cultura Panzaleo

Alternativa Resultado  Porcentaje %
Si 35 39 %
No 55 61 %
Total 100 %

Autores: Equipo de investigacion.

Gréfico 3 Pudo observar las piezas de la cultura Panzaleo

Autores: Equipo de investigacion.

mSi

® No
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Interpretacion de resultados:

Del 100 % de los estudiantes encuestados el 39 % manifiesta que si pudo observar las piezas
arqueoldgicas expuestas en la el museo que visitaron mientras que el 61 % de los encuestados
dice que no pudo observar las piezas arqueoldgicas de la cultura Panzaleo, porque no nadie les

dio esta informacion y porque no prestaron atencion a lo que les estaban diciendo.

Que los jovenes no hayan podido observar las piezas arqueoldgicas al momento de visitar un
museo dice que este no es muy llamativo y generar un museo virtual ayudara a que los jovenes

observen mas claramente.
Pregunta 4

¢ Conoce usted qué es la multimedia?

Tabla 8 Que es la multimedia

Alternativa = Resultado Porcentaje %
Si 47 52 %
No 41 46 %
No responde 2 2%
Total 100 %

Autores: Equipo de investigacion.

Gréfico 4 Conocen que es multimedia

mSi
B No

 No responden

Autores: Equipo de investigacion.
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Interpretacion de resultados:

Del 100 % de los encuestados el 52 % dice que si sabe que es la multimedia y para ellos
multimedia es la tecnologia mientras que el 46 % de los encuestados dice que no conoce que es

la multimedia y un 2 % no responde.

El que un porcentaje mayor conozca que es multimedia evidencia que al si se realiza un

proyecto de esta indole los jovenes se relacionaran facilmente con ello.
Pregunta 5

¢Usted hace uso de la multimedia?

Tabla 9 Uso de la multimedia

Alternativa Resultado  Porcentaje %
Siempre 49 54 %
A veces 29 32 %
Rara vez 3 3%
Nunca 9 10 %
Total 100 %

Autores: Equipo de investigacion.

Gréafico 5 Uso de la multimedia

M Siempre
| A veces
W Rara vez

Nunca

Autores: Equipo de investigacion.
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Interpretacion de resultados:

Del 100 % de los encuestados el 55 % manifiesta que siempre hacen uso de la multimedia, el
32 % dice que a veces hace uso de la multimedia, un 3 % de los encuestados dice que rara vez

hace uso de la multimedia, mientras que un 10 % afirma no haber hecho uso de la multimedia.

Es evidente que los estudiantes encuestados hacen uso de la multimedia, sea de forma frecuente
o rara vez, por lo que presentarles un proyecto multimedia seria efectivo en vista de que ellos

estan familiarizados con la tecnologia.

Pregunta 6

¢En la unidad educativa en la que usted estudia utilizan la multimedia como un recurso de

aprendizaje?
Tabla 10 Uso de la multimedia en la Unidad Educativa

Alternativa Resultado  Porcentaje %
A veces 60 67 %
Siempre 8 9%
Rara vez 4 4%
Nunca 18 20 %
Total 100 %

Autores: Equipo de investigacion.

Grafico 6 Uso de multimedia en la Unidad Educativa

| A veces
W Siempre
W Rara vez

Nunca

Autores: Equipo de investigacion.
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Interpretacion de resultados:

El 67 % de los estudiantes encuestados manifiesta que a veces utilizan la multimedia como un
recurso de aprendizaje, el 9 % dice que si utilizan la multimedia como un recurso de
aprendizaje, el 4 % menciona que rara vez utilizan la multimedia como un recurso de
aprendizaje y el otro 20 % dice que nunca hacen utilizan la multimedia como recurso de

aprendizaje.

El resultado de la encuesta muestra que en la Unidad Educativa no es muy utilizada la
multimedia como un recurso de aprendizaje, ya sea este por falta de tecnologia o recursos
materiales esto muestra que realizar un proyecto multimedia que aporte en el aprendizaje

ayudara a los estudiantes a hacer uso de la multimedia mas frecuentemente en sus clases.
Pregunta 7

¢ Conoce usted qué es un museo virtual?

Tabla 11 Conocen un museo virtual

Alternativa @ Resultado Porcentaje %
Si 8 9%
No 81 90 %
No responde 1 1%
Total 100 %

Autores: Equipo de investigacion.

Grafico 7 Conocen un museo virtual

mSi
B No

® No responde

Autores: Equipo de investigacion.
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Interpretacion de resultados:

Del 100 % de los estudiantes el 9 % dice que si conoce que es un museo virtual, un 90 % de los
estudiantes manifiesta que no conocen que es un museo virtual y un 1 % no respondio si conoce

0 no lo que es un museo virtual.

La mayoria de los encuestados manifiesta que desconoce que es un museo virtual por lo que

implementar un museo virtual seria algo nuevo e innovador para ellos.
Pregunta 8

¢Ha visto usted un museo virtual?

Tabla 12 Ha visto un museo virtual

Alternativa | Resultado | Porcentaje %
Si 13 14%
No 7 86 %
Total 100 %

Autores: Equipo de investigacion.

Gréfico 8 Ha visto un museo virtual

mSi

® No

Autores: Equipo de investigacion.

Interpretacion de resultados:

Del 100 % de los estudiantes encuestados el 14 % dice que si ha visto un museo virtual, mientras

que el otro 86 % de los encuestados manifiesta no haber visto un museo visual.
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Esto indica que si se realiza un museo virtual los chicos podrian visualizar este producto,
familiarizarse con la tecnologia y aprender de lo que muestre el museo virtual.

Pregunta 9

¢ Conoce si algin museo cuenta con una visualizacion virtual?

Tabla 13 Conoce si algiin museo virtual tiene visualizacion virtual

Alternativa | Resultado | Porcentaje %
Si 21 23 %
No 69 77 %
Total 100 %

Autores: Equipo de investigacion.

Grafico 9 Conoce si algiin museo virtual tiene visualizacion virtual

m Si

® No

Autores: Equipo de investigacion.

Interpretacion de resultados:

Del 100 % de los estudiantes el 23 % dice que si conoce algin museo que tenga una
visualizacion virtual, mientras que el otro 77 % manifiesta que no conoce algiin museo virtual

que tenga una visualizacion virtual.

Por lo que realizar un museo virtual de un museo fisico que los estudiantes encuestados han
visitado les permitira visualizar de una forma diferente algo con lo que ellos estan

familiarizados.



Pregunta 10

¢ Conoce qué son objetos o Modelados 3D?

Tabla 14 Conocen objetos modelados 3D

Alternativa | Resultado | Porcentaje %
Si 39 43 %
No 50 56 %
No responde 1 1%
Total 100 %

Autores: Equipo de investigacion.

Gréfico 10 Conocen objetos modelados 3D

mSi
B No

H No responde

Autores: Equipo de investigacion.

Interpretacion de resultados:
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Del 100 % de los encuestados el 43 % manifiesta que si conoce que es un objeto modelado en

3D, mientras que el 56 % de los encuestados dice que no conoce que es un objeto modelado en

3D y el 1% no responde si conoce 0 no que es un objeto modelado en 3D.

Existe un porcentaje mayor que evidencia que los estudiantes de educacion bésica de La Unida

Educativa desconocen que es un objeto modelado 3D, esto apoya al proyecto ya que al

presentarle un museo virtual con modelados 3D les causaria interés ya que es algo nuevo para

ellos.



Pregunta 11

¢ Tiene algun conocimiento sobre realidad aumentada?

Tabla 15 Conocimiento sobre realidad aumentada

Alternativa | Resultado | Porcentaje %
Si 24 27 %
No 66 73 %
Total 100 %

Autores: Equipo de investigacion.

Gréfico 11 Conocimiento sobre realidad aumentada

Autores: Equipo de investigacion.

Interpretacion de resultados:

W Si

® No
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Del 100 % de los estudiantes el 27 % manifiesta que si tiene algun conocimiento sobre realidad

aumentada, mientras que el 73 % de los encuestadas dice que si tiene algin conocimiento sobre

realizada aumentada.

La mayoria de los estudiantes encuestados dicen que no tienen conocimiento sobre realidad

aumentada por lo que realizar algin proyecto multimedia seria factible ya que no tienen

conocimiento acerca de las nuevas tecnologias y seria innovador.
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Pregunta 12

¢Ha visto usted alguna vez un holograma?

Tabla 16 Han visto alguna vez un holograma

Alternativa | Resultado | Porcentaje %
Si 49 94 %
No 41 46 %
Total 100 %

Autores: Equipo de investigacion.

Grafico 12 Han visto alguna vez un holograma

mSi

m No

Autores: Equipo de investigacion.

Interpretacion de resultados:

El 54 % del 100 % de los estudiantes encuestados dice que si ha visto alguna vez un holograma,

mientras que el 46 % dice que no ha visto un holograma.

Esto evidencia que los estudiantes estan familiarizados con el tema y que ellos visualizan un

holograma seria factible.



Pregunta 13

¢Alguna vez usted ha revisado un catalogo digital?

66

Tabla 17 Han revisado un catalogo digital

Alternativa | Resultado | Porcentaje %
Si 12 13 %
No 74 82 %
No responde 4 5%
Total 100 %

Autores: Equipo de investigacion.

Grafico 13 Han revisado un catalogo digital

mSi
B No

® No responde

Autores: Equipo de investigacion.

Interpretacion de resultados:

Del 100 % de los encuestados el 9 % dice que si ha revisado alguna vez un catalogo digital,

mientras que el 53 % manifiesta que no ha revisado alguna vez un catalogo digital y un 38 %

no responde si alguna vez ha visto un catalogo digita o no.

La mayoria de los estudiantes encuestados manifiestan que no ha revisado un catalogo digital

y una gran mayoria no responde esto evidencia que no han revisado un catalogo digital y no

estan familiarizados con ello.
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Pregunta 14

¢ Qué medio cree usted es el adecuado para conocer piezas arqueologicas?

Tabla 18 Medio para conocer las piezas arqueolégicas

Alternativa Resultado | Porcentaje %
Catalogo impreso 15 17 %
Catalogo impreso con realidad aumentada 12 13%
Catélogo digital 18 20 %
Museo virtual interactivo en la red 18 20 %
Museo virtual a base de hologramas 27 30 %
Total 100 %

Autores: Equipo de investigacion.

Grafico 14 Medio para conocer las piezas arqueoldgicas

M Catdlogo impreso

B Catalogo impreso con
realidad aumentada

m Catalogo digital

Museo virtual
interactivo en la red

B Museo virtual a base
de hologramas

Autores: Equipo de investigacion.

Interpretacion de resultados:

Del 100 % de los estudiantes encuestados el 17 % le gustaria un catalogo impreso para conocer
las piezas arqueoldgicas, el 13 % dice que prefieren un catadlogo impreso con realidad
aumentado para conocer las piezas arqueoldgicas, el 20 % prefiere un catalogo digital, mientras
que otro 20 % le gustaria un museo virtual interactivo en la red, un 30 % dice que le gustaria
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un museo virtual a base de hologramas seria el medio mas adecuado para presentar un museo

virtual.

El resultado de la encuesta muestra que los jovenes al conocer que es un holograma si
consideran que un museo virtual a base de hologramas es un medio adecuado para conocer las

piezas arqueologicas de la cultura Panzaleo.

Pregunta 15

¢Le gustaria ver un museo virtual, qué le permita visualizar las piezas arqueoldgicas en

3D con vista de 360°?

Tabla 19 Le gustaria un museo virtual

Alternativa | Resultado | Porcentaje %
Si 72 80 %
No 17 19 %
No responde 1 1%
Total 100 %

Autores: Equipo de investigacion.

Grafico 15 Le gustaria un museo virtual

mSi
B No

H No responde

Autores: Equipo de investigacion.
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Interpretacion de resultados:

Del 100 % de los estudiantes el 80 % dice que si le gustaria ver un museo virtual que le permita
visualizar la piezas arqueoldgicas en 3d con vista de 360?, Mientras que el 19 % dice que no le
gustaria y un 1 % no responde.

La mayoria de los estudiantes estan de acuerdo en realizar un museo virtual que les permita
visualizar las piezas arqueoldgicas en 3D con visualizacion de 360 grados, esto significa que el
proyecto es aceptado.

Pregunta 16

¢Cree usted qué un museo virtual de las piezas arqueoldgicas de la cultura Panzaleo a

base de hologramas ayude a que los estudiantes presten atencién y recuerden estas clases?

Tabla 20 Un museo virtual a base de hologramas ayudara a que los estudiantes recuerden la cultura Panzaleo

Alternativa | Resultado | Porcentaje %

Si 79 88 %
No 11 12 %
Total 100 %

Autores: Equipo de investigacion.

Gréfico 16 Un museo virtual a base de hologramas ayudara a que los estudiantes recuerden la cultura Panzaleo

W Si

® No

Autores: Equipo de investigacion.
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Interpretacion de resultados:

Del 100 % de encuestados el 88 % dice que si creen qué un museo virtual de las piezas
arqueoldgicas de la cultura Panzaleo a base de hologramas ayude a que los estudiantes presten

atencion y recuerden estas clases, mientras que un 12 $ no esta de acuerdo.

Que la mayoria de encuestado este crea que un museo qué un museo virtual de las piezas
arqueoldgicas de la cultura Panzaleo a base de hologramas ayude a que los estudiantes presten

atencion y recuerden estas clases indica que el proyecto sera Util y factible.
Pregunta 17

¢Le gustaria tener acceso a un museo virtual, para alimentar sus conocimientos?

Tabla 21 Le gustaria tener acceso a un museo virtual

Alternativa | Resultado | Porcentaje %
Si 88 98 %
No 2 2%
Total 100 %

Autores: Equipo de investigacion.

Grafico 17 Le gustaria tener acceso a un museo virtual

W Si

® No

Autores: Equipo de investigacion.
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Interpretacion de resultados:

El 98 % de los encuestados dice que si le gustaria tener acceso a un museo virtual, para alimentar
sus conocimientos, mientras que el 2 % no le gustaria tener acceso a un museo virtual, para

alimentar sus conocimientos.

Los estudiantes encuestados en un porcentaje mayor dicen que si les gustaria tener acceso a un
museo virtual, para alimentar sus conocimientos y esto demuestra que la multimedia ayuda a la

hora de aprender y que el proyecto se debe realizar.
11.2. Entrevistas:
e Analisis de las entrevistas

¢ Qué es la multimedia?

Es la combinacion de elementos tales como videos, audio, imagenes, tipografia, elementos

grafico la incorporacion de productos multimedios a lo digital.
¢ Cual es el beneficio de los productos multimedia?

Podemos transmitir ideas, conceptos a través de estos productos digitales, la interaccién, los

multimediales se estan enfocando en realizan elementos educativos.
¢ Qué proyectos se ha realizado sobre la cultura panzaleo?

El conocimiento de algunas tesis que se las han realizado por estudiantes, a su vez también
existe un proyecto macro realizado por la Ing. Lucia naranjo el cual esté en su etapa final y de

a aquello se publicara un libro, asi también ha existido talleres seminarios sobre esta cultura.

¢ Usted cree que se deberia plasmar informacion tedrica y visual sobre la cultura panzaleo

gue se pueda visualizar mediante la multimedia?
Es muy importantes, factible y valedero ya que va a tener un impacto a la sociedad.
¢CoOmo actua el disefio multimedia en los museos virtuales para usted?

Son accesibles para el usuario transmite una forma diferente de ver las cosas, por motivo de

gue nos transportamos a otro tipo de espacio en lo que con lleva un museo virtual.
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¢ Qué es lo mas importante al momento de realizar un museo virtual?

Primeramente, a quien va dirigido por que esto va a llamar la atencion y va a captar la atencion
del publico a quien va dirigido, asi también el como va a estar manejado la aplicacion, debe
tener un recurso tecnolédgico adecuado las condiciones de a donde va estar destinado dicho
producto, debe tener la debida solvatacion econdmica.

¢ Cudl piensa usted que es la mejor forma de presentar un museo virtual?
A través de la res por lo cuanto que acapara mas audiencia y es accesible.

¢ Qué beneficios cree usted que se obtienen al realizar un proyecto basado en el disefio de

un museo virtual, dirigido a estudiantes?

El beneficio es mucho ya que rompe la forma de ensefianza tradicional y se puede captar la

atencion, y que el estudiante interactle y vaya navegando.
¢ Cree usted que es factible la creacién de un museo virtual basado en hologramas?

Es muy interesante por el hecho que salimos de lo convencional, los productos multimedia

deben de ser muy bien investigados para que al final sea 6ptimo.
e Interpretacion de resultados de la encuesta

Al haber realizado la encuesta se puede concluir que los estudiantes de educacion basica de la
unidad educativa Juan Abel Echeverria reciben informacion sobre la cultura Panzaleo y que
después de algun tiempo no la recuerdan porque no pusieron atencion o no les intereso, también
se pudo evidenciar que los estudiantes hacen mas uso de la multimedia fuera de la institucion y

que a pesar de esto no estan familiarizados con terminologias que implican la multimedia.

El publico objetivo esta de acuerdo con la realizacion de un museo virtual de las piezas
arqueoldgicas de la cultura Panzaleo y con un 79 % creen qué un museo virtual de las piezas
arqueoldgicas de la cultura Panzaleo a base de hologramas ayudara a que los estudiantes presten
atencion y recuerden estas clases, esto determiné que se realizara un museo virtual de las piezas
arqueoldgicas de la cultura Panzaleo encontradas en La Hacienda Tilipulo con un 98 % de
aceptacién cumpliendo con el objetivo planteado el cual se basé en la identificacion de un
museo virtual idoneo para realizar el prototipo del museo virtual de las piezas arqueoldgicas de la

cultura ancestral Panzaleo.
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e INTERPRETACION DE RESULTADOS DE LA ENTREVISTA

Los docentes entrevistados manifiestan que la multimedia es la combinacién de elementos tales
como videos, audio, imagenes, tipografia, elementos graficos, ademas la multimedia permite

transmitir ideas, conceptos, etc.

En la Universidad Técnica de Cotopaxi existen algunos proyectos sobre la cultura Panzaleo,
seria importante y factible realizar mas proyectos que vinculen la multimedia con la cultura ya

que causaria un gran impacto social.

Para realizar un museo virtual lo primero es tomar en cuenta el pablico objetivo, los recursos
que se van a utilizar, el lugar donde se lo va a presentar de esto depende transmitir una forma
diferente de ver las cosas. Hay diferentes formas de presentar un museo virtual todo depende

de como se enfoque la investigacion.

Un museo virtual dirigido para estudiantes rompe la forma de ensefianza tradicional y puede
captar su atencion, si es un museo virtual a base de hologramas puede resultar interesante ya

que se sale de lo convencional.

11.3. Propuesta Creativa
Tema: Museo virtual para la difusion de la cultura ancestral Panzaleo, sus tradiciones y
costumbres, en la Unidad Educativa Juan Abel Echeverria, de la ciudad de Latacunga.

Objetivos de la propuesta

Objetivo general:

Disefiar un museo virtual a base de hologramas de las piezas arqueoldgicas de la cultura
Panzaleo registradas en la Hacienda de Tilipulo, con la finalidad de reforzar la informacién

recibida de la cultura Panzaleo.
Objetivos especificos:

e Presentar el prototipo del museo virtual a los estudiantes de septimo afios de educacion
béasica de la unidad educativa Juan Abel Echeverria.
¢ lograr un aprendizaje visual y cognitivo de la cultura Panzaleo en las aulas mediante la

presentacién de hologramas de las vasijas de la cultura.
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Metodologia del UX para el disefio

Para el disefio del prototipo del museo virtual, en este punto se define la metodologia del disefio

centrado en el usuario y documentacion generada UX (Experiencia del usuario).

“Los productos tecnologicos que no funcionan de la manera que las personas esperan las hace
sentir estlpidas — aun cuando efectivamente hayan logrado lo que se propusieron”. (Garrett,
2003)

Las etapas de la Experiencia del usuario son:

e Estrategia
e Alcance

e Estructura
e Esqueleto

e Superficie

La metodologia de la experiencia del usuario es la mas adecuada para el desarrollo de este
proyecto ya que permite entender el desarrollo de la interaccion del usuario y sus necesidades

al momento de la navegacion.

11.3.1.Plano de la Estrategia

En este plano la divisién vertical a traves de los planos no afecta, es decir, que las cuestiones

estratégicas importan en ambos lados, el de software y el de hipertexto. (Garrett, 2003)

En este plano se debe cubrir las necesidades del usuario, al mismo tiempo que se debe cubrir

los objetivos para vender, dar informacion, crear comunidades, etc.

Fichas de usuario

Tabla 22 Ficha de usuario

Nombres: Michael Chusi

Edad: 17

Ciudad: Latacunga

Ocupacién: Estudiante

Experiencia en el uso de dispositivos
moviles: Media

Necesidades de los usuarios:
e Seria bueno que se realice algo
para que podamos recordar mas
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esta cultura, porque en especial yo
no la recuerdo.

e Enlo que relaciona a la cultura
panzaleo no existe informacion
multimedia que permita reforzar
la clase.

Nombres: Jonathan Pacheco

Edad: 17

Ciudad: Latacunga

Ocupacién: Estudiante

Experiencia en el uso de dispositivos
moviles: Media

Necesidades de los usuarios:
e Solo tenemos un salén de
audiovisuales para reforzar la

clase con un cd.
Autores: Equipo de investigacion.

Los usuarios son los estudiantes de séptimo y octavo afio de educacion béasica de la Unidad

Educativa Juan Abel Echeverria

11.3.2. Plano del Alcance
11.3.2.1. Especificaciones funcionales:

Es una descripcion detallada de cada funcionalidad o conjunto de funcionalidades que estaran
en el Sitio Web. (Garrett, 2003)

Para que el museo virtual a base de hologramas pueda ser visualizado por los usuarios, se
requiere de una interfaz, la misma que esta compuesta por un intro, que da paso a la interfaz
principal en la que se encuentra una breve descripcion de la cultura, una botonera con galeria,
historia y ubicacion, la galeria permite observar las fotografias de las piezas, y las fichas
técnicas, también permite visualizar los videos de hologramas y en la ubicacion, el lugar en el

gue esta actualmente localizada la comunidad.

Basicamente el proyecto se enfoca en brindar informacion veridica cultural de las piezas
arqueologicas y a su vez dar a conocer y reforzar el conocimiento cultural, haciendo uso de la

multimedia que hoy en dia esta siendo muy utilizada en la educacién.

La interactividad de los botones esta realizada con JavaScript ya que se requeria que la interfaz
se conecte a una Smart TV y se pueda visualizar los hologramas en la TV y que se pueda seguir
navegando en la interfaz, cabe mencionar que la interfaz no es responsiva, solo fue creada para

probarla como un prototipo.
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11.3.2.2. Requerimientos de Contenido:

Es una descripcidon de los diversos elementos de contenido que se requeriran en el sitio, es decir,

que tipo de informacion se manejara, para quién estara disponible, etc. (Garrett, 2003)

Contenido: El contenido debe ser déptimo y especifico para poder resolver las
necesidades del turista. Que sea claro y rapido de leer. Serd ayudado por fotografias con
la ficha técnica y los hologramas que ayuden al usuario a aventurarse.
Visual: Llame la atencién logrando que el usuario quiera conocer mas de la cultura. Los
hologramas seran protagonistas del redisefio.
Velocidad: Al usar fotografias y videos se evitara que la pagina se haga pesada y sea
lenta al momento de navegar por las diferentes opciones ya que esto puedo influir para
que el usuario no continde navegando.
Informacién de contacto: Esto nos ayudara a saber el interés que esta generando la
pagina por conocer mas del lugar. Estos deben estar a la vista del usuario y de facil
acceso. Debe ayudar almacenar informacion que los usuarios generan para que ayude a
mejorar el servicio.
Lluvia de ideas: Al disefar esta interfaz se busca salir de lo cotidiano en la educacion,
que Ilame la atencion al usuario, invitandole a visitarla varias veces, pero también
debemos enfocarnos en que no todo es el disefio, también hay que tratar de
diferenciarnos utilizando las nuevas tecnologias que se van dando hoy en dia:

» Modelados 3d, que muestran las piezas de la cultura.

» Hologramas, se utilizara para mostrar los modelados 3d.

» Navegacion lineal, utilizar una navegacion que al usuario le permita intuir su
utilizacion y que sea facial.
Videos armados para que se pueda visualizar el holograma.
Audio acorde al tema, para que amenizar la visualizacion de los hologramas

Mapas, mostrando la ubicacién actual de la comunidad.

vV V VYV V

Utilizar iconos, que relacionen a las diferentes actividades, para evitar mucho

texto y no sea aburrido para el usuario.
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11.3.3. Plano de Estructura
11.3.3.1. Disefo de la Interaccioén:

Aqui se define el comportamiento que debe tener el sistema ante las acciones de los usuarios,
puede ser clic en iméagenes, clic en textos para abrir nuevas ventanas, 0 ejecutar acciones

especificas, etc. Son cuestiones externas e internas del Sitio. (Garrett, 2003)

En esta tapa determinamos que se va a utilizar una navegacion lineal y a su vez nativa ya que
estd disefiada para un mavil en especifico y que serd una interfaz de tipo educativo por su

contenido.

Grafico 18 Disefio de la Interaccion

Autores: Equipo de investigacién.
11.3.3.2. Arquitectura de Informacion:

Se define el orden de los elementos de contenido que se manejaran en el Sitio. Es Gnicamente
dentro del Sitio. (Garrett, 2003)

Se encuentra bien distribuida mostrando claramente al usuario las opciones que puede utilizar.
La interfaz se presenta en formato vertical. Se mantendra un sistema sencillo, con la finalidad
de que el usuario al momento de navegar en la pagina no se frustre ni se confunda. Se
implementara un splash que dara la bienvenida al sitio. Luego mostrara la pantalla principal ya
que es una parte importante que debe tener la pagina para mostrar el resto de elemento que esta

tiene.

Para realizar el esquema final de la arquitectura de la informacién se tomd en cuenta el
contenido para evitar simplificarlo tanto que no se pueda entender, el lenguaje utilizado es muy

simple y evita que el usuario se frustre.
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Grafico 19 Arquitectura de la informacion

SPLASH

INICIO

GALERIA

ficha técnica
video
HISTORIA UBICACION
ficha técnica
video

ficha técnica

video

ficha técnica
video

Autores: Equipo de investigacion.
11.3.4. Plano Esqueleto
11.3.4.1. Disefio de la Informacion:
Es la presentacién de la informacion en un modo que se facilite entenderlo. (Garrett, 2003)

En el disefio de la interaccidn se realiza wireframes en los que se ubican las imagenes y los

textos, para realizar esta ubicacion de elementos utilizamos simbolos de imagen y texto.

Imagen 1 wireframes

Autores: Equipo de investigacion.



79

11.3.4.2. Disefio de Interfaz:

Arreglar y acomodar los elementos que tendra la interfaz, para facilitar a los usuarios la

interaccion con las funcionalidades disponibles en el Sistema. (Garrett, 2003)

Los layouts permiten tener una mejor ubicacion y organizacion del contenido de la interfaz ya
no solo van cuadros en los que simbolicamente textos sino que ya va el contenido que tendra el

prototipo final.

Imagen 2 Layouts

Autores: Equipo de investigacion.
11.3.4.3. Disefio de la navegacion:

Es el definir, del conjunto de pantallas que tendra el Sistema para permitirles a los usuarios

moverse 0 navegar a través de él. (Garrett, 2003)

En esta etapa se realiza las pruebas de usabilidad se lo puede hacer con prototipos de lata

fidelidad o baja fidelidad lo importante es que usuario navegue de una forma intuitiva.

Imagen 3 Pruebas de usabilidad

Autores: Equipo de investigacion.
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11.3.5.Plano de la superficie
11.3.5.1. Disefio Visual:

Antes de esta fase, todo estaba ya bien especificado en papel y en prototipos, esta fase ya
comprende toda la construccién del Sitio Web y finalmente el Disefio, para que a los ojos de
los usuarios sea agradable. Es la integracion de todos los planos anteriores, pues ya queda
implementado lo que se planed. Concluye con el producto terminado. (Garrett, 2003)

e Marca

La marca que se utilizo en el proyecto es la creada para el proyecto Panzaleo ya que al ser un
tema relacion a la cultura Panzaleo la Ing. Lucia Naranjo autorizo que se utilice en este

proyecto.

llustracién 1 Logo Panzaleo

Autor: Ing. Sergio Chango

Para obtener més informacion acerca de la marca se realizé una entrevista al ing. Sergio Chango
ya que él fue el creador, y manifestd que un manual corporativo como tal no existe ya que la
marca fue solicitado de un dia para el otro, por eventos de la universidad a los que se les requeria

darles una identidad.

Su disefio lo baso en las piezas de la cultura y la geometrizacion de los rasgos mas importantes,
y de igual forma los colores tomados como referencia fueron de fotografias de alta calidad de

la primera coleccion de piezas de la cultura.



81

e Variacion de marca

De acuerdo la entrevista realizada al Ing. Sergio Chango (2019) la marca panzaleo si tiene

algunas variaciones.
e Tipografia

Al momento de la creacion de la marca el Ing. Sergio Chango manifiesta que la tipografia fue

creada a base de las improntas de las mismas ceramicas.

llustracion 2 Isologo Panzaleo

7 7/
T —

HERENTCI A A NCESTRAL Y MILENARIA

7
z

-
~

|

Autor: Ing. Sergio Chango
e Tipografia secundaria

Una tipografia secundaria fija no existe, lo que se quiso es utilizar una tipografia palo seco muy

sutil, lo manifiesta el Ing. Sergio Chango.
En este proyecto se trabajo con la familia tipografia roboto ya que la interfaz es para el sistema

Android.

Imagen 4 Familia tipografica Roboto

Roboto Thin

Roboto Light

Roboto Regular
Roboto Medium
Roboto Bold

Roboto Black

Roboto Condensed Light
Roboto Condensed
Roboto Condensed Bold

Fuente: Desarrollador Android
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Los colores utilizados en la marca fueron colores inspirados en las cerdmicas, como colores

terracotas y rojizos, también para darle armonia se trabajé con turquesas y verdes.

En la interfaz empleamos colores de la marca y estos son:

Tabla 23 Pantones

Color

Pantone

333300

FFFFCC

993300

CC3300

993300

Autores: Equipo de investigacion.

e Diagramacion

El disefio de la interfaz se lo realizo en una reticula modular para organizar de mejor manera

los elementos, esta diagramacion fue realizada en ilustrador.
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llustracién 3 Diagramacion

HISTORIA UBICACION

N aki%a / /4
FPHIeRLEY

Coleccién de Piezas Arquecldgicas, de la
Hacienda san Juan Bautista de Tilipulo

Autores: Equipo de investigacion.
e Seleccidn de las fichas técnicas de las piezas arqueoldgicas a modelar.

De acuerdo a los resultados obtenidos en las encuestas la coleccion de las piezas arqueolégicas
de la cultura panzaleo a modelarse fueron las de la Hacienda Tilipulo por lo que recurrimos a

las fichas técnicas del proyecto Panzaleo que nos proporciona la Ing. Lucia Naranjo.

La seleccion de estas vasijas fue tomando en cuenta la forma, uno de los seis elementos basicos
del disefio, en las vasijas tomamos en cuenta la forma humana que tenia y las seleccionamos.

Solamente se seleccionaron 4 vasijas ya que este proyecto es un prototipo.

Para tener una mejor visualizacion y reconocimiento de las piezas también el equipo de

investigacion obtuvo sus propias fotografias que serviran a la hora de modelar.

e [Fotografias de las piezas arqueoldgicas de la coleccidn existente en la Hacienda

Tilipulo.

Despueés de seleccionar las 4 fichas técnicas el equipo de investigacion fotografio las piezas

arqueoldgicas que se encuentran en la Hacienda Tilipulo
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Fotografia 1 Pieza arqueol6gica 377 Fotografia 3 Pieza arqueoldgica 404

Autores: Equipo de investigacion. Autores: Equipo de investigacion.

Fotografia 2 Pieza arqueoldgica 379 Fotografia 4 Pieza arqueoldgica 405

Autores: Equipo de investigacion. Autores: Equipo de investigacion.
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e Modelados y render

Los modelados se los trabajo en base a la metodologia del MV3D que utilizan (Zapata, y otros,

2012). Esta metodologia fue adoptada a las necesidades de los 4 modelados a realizarse.

Tabla 24 Metodologia para la produccion del disefio grafico para un entorno de ensefianza y de aprendizaje en
un mundo virtual en tres dimensiones - MV3D

Etapas Descripcion Gréfico
En este caso no fue necesario Las fotografias se
Bocetaje realizar un bocetaje ya que se encuentran en la
requeria fotografias informacion anterior

En esta etapa se empez0 los
Preparacion y produccion de | modelados con las primitivas,
escenarios para luego extruirlas y darle

forma a la pieza

Construccion de elementos Aqui se realizé la colocacion

de ambientacion de texturas a las piezas

Como parte final se coloco
L ) camaras y se animo la pieza
Realizacion de ajustes »
en 360 grados y se procedio al

render.

Autores: Equipo de investigacion.
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Las cuatro vasijas seleccionadas tuvieron el mismo proceso, que se muestra en la tabla anterior,

el resultado de los render de los modelados se encuentra a continuacion:

Modelado 1 Pieza arqueolégica 377

Modelado 3 Pieza arqueoldgica 404

Autores: Equipo de investigacion.

Modelado 2 Pieza arqueolégica 377

i

Wanab b e,
i

¥y 1

Autores: Equipo de investigacion.

Autores: Equipo de investigacion.

Modelado 4 Pieza arqueoldgica 405

Autores: Equipo de investigacion.
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e Produccién audiovisual

Para realizar los hologramas se requiere armar algunas composiciones, que estan conformados
de un intro, un render del modelado en 360 grados el sus cuatro, y un audio, esto se realiza

mediante las fases de la produccion audiovisual.

Tabla 25 Fases de la produccion audiovisual

Etapas Descripcion Grafico

Para iniciar con la produccion

| audiovisual se requiere planear
Preproduccion _ ] :
el video mediante un story

board. - { b

Para que se pueda proyectar el
video en la piramide
hologréfica se requiere realizar
varias composiciones:

La primera es la del intro que
se presentard al inicio de la
interfaz.

Produccion La segunda es la introduccion

de los videos para los

hologramas

La tercera composicion
contiene el segundo intro y los
render de los modelados

Todo esto arma una sola

composicion

En la post produccion del

video se inserta el audio de
Post )
) cada video y para obtener el
produccion ]
producto final se procede al

render

Autores: Equipo de investigacion.
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e Propuesta final

Para que los hologramas puedan ser visualizados en la tv, se requiere de una interfaz que

contenga la informacion que se proyectara y a continuacion se muestra las interfaz que permiten

visualizar los hologramas

Imagen 5 Propuesta final interfaz

AAN™S / /8 Aanwa / /8
PR MY PRIARLEY

’nnu«»blil

Autores: Equipo de investigacion.
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12. PRESUPUESTO PARA LA ELABORACION DEL PROYECTO:

En la investigacion se realiza en detalle de los gastos, para esto se analiza los recursos humanos,
materiales, institucionales, bibliograficos y tecnologicos. En base a estos recursos se elabora el

presupuesto y se toma en cuenta un porcentaje para imprevistos.

Tabla 26 Marco Administrativo

Marco administrativo

Recursos

Talento humano Estudiantes de la Unidad Educativa Juan

Abel Echeverria.

Equipo de investigadores.

Materiales Didactico y de consulta.
Intitucionales Unidad Educativa Juan Abel Echeverria.
Tecnologicos Internet, Memory Flash, Computadora,

Smart TV, Tablet

Bibliograficos Libros, tesis y articulos cientificos.

Autores: Equipo de investigacion.
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PRESUPUESTO PARA LA ELABORACION DEL PROYECTO

i V. VALOR
RECURSOS DESCRIPCION UNIDAD
UNITARIO$ | TOTALS
Horas de internet 300 0.60 180.00
Flash memory 2 10.00 20.00
Computadora 2 1500.00 3000.00
_ ) Smart TV 1 300.00 300.00
Equipos tecnologicos
Tablet 1 160.00 160.00
Google chromecast 1 30.00 30.00
Cable hdmi — mini
1 12.00 12.00
usb
Alimentacién por
) 2 100.00 200.00
Transporte y salida persona
de campo Trasporte por
2 50.00 100.00
persona
Resmas de papel 3 4.00 12.00
Materiales y
o Esferos 2 0.40 0.80
suministros
Anillados 7 1.00 7.00
Material Copias 270 0.05 13.50
Bibliogréafico y Impresiones 800 0.10 80.00
fotocopias. Empastados 2 20.00 40.00
Otros Mueble de madera 1 80.00 80.00
Vidrios 4 4.00 16.00
Sub Total 4251.30
Imprevistos 10% 425.13
TOTAL 4676.43

Autores: Equipo de investigacion.
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El en presente cronograma se detalla las actividades que se realizar semanal y mensualmente

para dar continuidad al proyecto.

Tabla 28 Cronograma de Actividades

ACTIVIDADES MES 1 MES 2 MES 3 MES 4 MES 5
N° MESES /
SEMANAS 2134|1123 213 213 213
1 Investigacion de < x| x
campo

Toma de datos
encuestas y
entrevistas

Andlisis e
interpretacion de
resultados

Impactos (técnicos,
sociales, ambientales
0 econémicos)

Presupuesto para la
propuesta del
proyecto

Conclusiones y
recomendaciones

Propuesta creativa

Bocetos, layouts

©O© |00V O

Prototipos, analisis
de usabilidad.

Pruebas de
aplicacion previos.

11

Prototipo final

12

Revision de
Proyecto de
Investigacion por
parte del Tutor de
Titulacion

13

Primer encuentro
con Lectores para
revision del Proyecto

14

Segundo encuentro
con Lectores para
aprobacion del
Proyecto

15

Tramitacion Legal

16

Sustentacion del
tema

Autores: Equipo de investigacion.
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14. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Como cierre de este proyecto de investigacion se plasman a continuacién las conclusiones y

recomendaciones obtenidas a lo largo del desarrollo e implementacion con el fin de conocer los

beneficios y la utilidad obtenida.

Conclusiones

En la recopilacion y analisis de la informacidn primaria y secundaria se presentaron
algunas dificultades, esto no impidio su estudio, mismo que permitié orientar mejor el
producto final y satisfacer las necesidades del usuario.

La recopilacion de informacidn sobre las colecciones existen de la Cultura Panzaleo en
la ciudad fue escasa, pero gracias al proyecto Panzaleo de la Universidad Técnica de
Cotopaxi que esta a cargo de la Msc. Lucia Naranjo permitié concluir que existen tres
colecciones de la Cultura Panzaleo en la ciudad.

La metodologia de UX de Jesse James Garrett propuesta en el proyecto consta de cinco
etapas que se acoplaron perfectamente a los objetivos, su correcta aplicacion ayudo a
obtener un prototipo final 6ptimo y funcional, esta metodologia fue empleada debido a

que se la ha venido estudiando a lo largo de la carrera y es la méas facil de comprender.

Recomendaciones

Para futuros proyectos direccionados a instituciones educativas se recomienda a la
universidad realizar convenios que faciliten la obtencion de informacion, mismos que
faciliten el trabajo de campo para obtener un producto que satisfaga necesidades.

Se recomienda para futuros proyectos que traten de la cultura Panzaleo dirigirse
rapidamente a la Msc. Lucia Naranjo ya que ella es encargada del Proyecto Panzaleo y
puede proporcionar la informacion requerida y orientar en lo que se refiere a la cultura.
Para el desarrollo de los productos se recomienda aplicar metodologias con las que
estemos familiarizadas y sobre todo que se acoplen a las necesidades de los usuarios y

asi evitar problemas en su aplicacion.


https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&ved=2ahUKEwiroNTuk_LgAhVGo1kKHXCxAloQFjAAegQIChAB&url=https%3A%2F%2Fen.wikipedia.org%2Fwiki%2FJesse_James_Garrett&usg=AOvVaw0w2XW7ZjWzT0VmfPsRgVw2
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16. ANEXOS:

Anexo 1

Figura 1 Plano de la pirdmide de acetato

Fig 1b)

Fuente: Palacios Estremera

Figura 2 Maquetacidn de la piramide de acetato

—

Fig.2 a) Fig. 2 b) Fig. 2 ¢)

Fuente: Palacios Estremera

Anexo 2

Imagen 6 La anfitriona virtual da la bienvenida a
los visitantes en inglés y en espafiol

Fuente: Diario Los Andes
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Figura 3 Proyeccion en la piramide acetato

Fig. 3 a) Fig. 3b)

Fuente: Palacios Estremera

Figura 4 Proyeccion final

Fig. 4 a)

Fuente: Palacios Estremera

Imagen 7 Las pantallas tactiles dan informacion

sobre cada una de las regiones del Ecuador

Fuente: Diario Los Andes
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Anexo 3
Imagen 8 Jarra de ceramica con Imagen 9 Olla tripode de perfil Imagen 10 Vasija con
pintura policromada compuesto representacion de coquero

. . Fuente: Enciclopedia del Ecuador
Fuente: Enciclopedia del Ecuador

Fuente: Enciclopedia del Ecuador

Anexo 4

Imagen 11 Rodrigo Camparia, arqueélogo aficionado

Fuente: Naranjo & Otafiez

Imagen 12 Coleccion particular de Rodrigo Campafia

Fuente: Naranjo & Otéafiez



99

Anexo 5

Modelo de cuestionario para encuestas

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y EDUCACION
CARRERA DISENO GRAFICO COMPUTARIZADO
Nota: Lea con atencion y conteste con toda la sinceridad las preguntas que se encuentran

continuacion.

e Usted tiene algun tipo de conocimiento sobre la cultura panzaleo
Si
No
Por qué:
e Seleccione los museos que ha visitado en la ciudad de latacunga y que contengan piezas
arqueoldgicas de la cultura panzaleo.
o Escuela isidro ayora
Hacienda obraje tilipulo
Colegio san josé de guaytacama
Molinos de monserrat
Casa de los marqueses
Instituto superior vicente leon
Ninguno
e (En aquella ocasion pudo observar de manera clara las piezas arqueoldgicas expuestas
(cultura panzaleo)?
Si su respuesta es no por favor especifique los motivos.
o Si
o No
Por qué:
e ;Conoce usted qué es la multimedia?
o Si
o No
e ;Usted hace uso de la multimedia?
o Aveces
o Siempre
o Raravez
o Nunca
e (Enlaunidad educativa en la que usted estudia utilizan la multimedia como un recurso
de aprendizaje?
o Aveces
o Siempre
o Raravez
o Nunca

o O O O O ©O
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¢Conoce usted qué es un museo virtual?
o Si
o No
¢Ha visto usted un museo virtual?
o Si
o No
¢ Conoce si algin museo cuenta con una visualizacion virtual?
Si
No
¢ Conoce qué son objetos 0 modelados 3d?
o Si
o No
¢ Tiene algin conocimiento sobre realidad aumentada?
o Si
o No
¢Ha visto usted alguna vez un holograma?
o Si
o No
¢Alguna vez usted ha revisado un catalogo digital o comun (impreso) que clase de
catalogo?
o Si
o No
¢Qué medio cree usted es el adecuado para conocer piezas arqueoldgicas?
o Catéalogo impreso
o Catéalogo impreso con realidad aumentada
o Catalogo digital
o Museo virtual interactivo en la red
o Museo virtual a base de hologramas
¢Le gustaria ver un museo virtual, qué le permita visualizar las piezas arqueoldgicas en
3d con vista de 360°?
o Si
o No
¢ Cree usted qué un museo virtual es la manera adecuada para dar a conocer informacion
descrita y visual de las piezas arqueoldgicas?
o Si
o No
¢Le gustaria tener acceso a un museo virtual, para alimentar sus conocimientos?
o Si
o No
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Anexo 6

Imagen 13 Encuesta aplicada a los estudiantes

~ UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO
OBJETIVO: Disefiar ol museo virtual de las piezas arqueologicas de la cultura ancestral Panzaleo mediante
un producto multimedia creativo %

NOTA: lea con atencién ¥ responda con sinceridad.

CUESTIONARIO

- Usted tiene algin tipo de conocimiento sobre la cultura panzaleo
Osi
@ o

Por qué
2. Seleccione los muscos que ha visitado en la ciudad de Latacunga y que contengan piezas
arqueologicas de la cultura Panzaleo.
O Escuela lsidro Ayora
@ Hacienda Obraje Tilipulo
O Molinos de Monserrat (Casa de la Cultura)

© Ninguno
3. ;Fn aquella ocasion pudo observar de manera clara las piezas arqueolagicas expuestas (cultura
Panzaleo)?

Sisu es 1o por favor esy
Osi
@¥No

T e e L

que los motivos.

4. ;Conoce usted qué es la multimedia?
Si su respuesta ¢s si que conoce de la misma

D si

Autores: Equipo de investigacion.

Imagen 14 Aplicacidn de encuestas Imagen 15 Aplicacion de encuestas

Autores: Equipo de investigacion.

Autores: Equipo de investigacion.
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Anexo 7

Encuestas a los docentes

MASTER SANTIAGO BRITO MANIFIESTA QUE:
e ;Qué es la multimedia?

Que esté destinado a la difusidn por varios medios de comunicacién combinados, como texto,
fotografias, imagenes de video o sonido, generalmente con el proposito de educar o de

entretener.

e ;Cudl es el beneficio de los productos multimedia?

La informacion se muestra de un modo completo e impactante, debido al desarrollo de los
diversos medios de comunicacién, en soporte digital. La informacion esta disponible las 24

horas del dia.

Reduccién de los costos. Los costos de las actualizaciones se reducen considerablemente

gracias al bajo costo del soporte digital y a la flexibilidad del mismo.

e ;Qué proyectos se ha realizado sobre la cultura panzaleo?

Tengo conocimiento que existen varios proyectos enfocados en la Cultura Panzaleo en distintas
lineas investigativas con el afan de dar a conocer mas sobre la cultura Panzaleo, costumbres y
tradiciones y todo el bagaje cultural y simbdlico, existe un proyecto dirigido por la Master Lucia
Narrando vinculado con la cultura panzaleo sobre EXPRESIONES CULTURALES Y
SIMBOLICAS

e ;Usted cree que se deberia plasmar informacion teorica y visual sobre la cultura

panzaleo que se pueda visualizar mediante la multimedia?

Gracias a la interactividad, le receptor participa activamente en el proceso Multimedia, teniendo
en todo momento el control del mismo. Esto le ayuda a ser participe del aprendizaje sobre la

tematica en este caso la cultura panzaleo.
e ;COmo actua el disefio multimedia en los museos virtuales para usted?

El disefio multimedia es importante en Espacios de expresion cultural, donde muchas veces se
ha realizado una verdadera revolucién didactica mucho mas potente que la llevada a cabo dentro

de las aulas.
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e ;Qué es lo méas importante al momento de realizar un museo virtual?

Informacion facilmente actualizable y la informacion se personaliza en funcion de las

caracteristicas y necesidades del usuario final.

e ;Cual piensa usted que es la mejor forma de presentar un museo virtual?

A través de distintos soportes, recomiendo la AR y VR

e ;Queé beneficios cree usted que se obtienen al realizar un proyecto basado en el

disefio de un museo virtual, dirigido a estudiantes?

Siempre los museos han tenido claro su papel cultural como depositarios de conocimiento, pero
frecuentemente estos conocimientos se han dirigido a un publico erudito, nada despreciable.
Pero en el momento en que los museos se comprometen a ser espacios de instruccion, educacion
y divulgacion orientados a publico diverso, entre ellos al escolar, se han visto obligados no

solamente a presentar su patrimonio sino a hacerlo comprensible.

e Cree usted que es factible la creacion de un museo virtual basado en hologramas?

Desacuerdo a mi experiencia puedo decir que si, tomando en cuenta lo una previa investigacion
para la ejecucion del mismo para poder obtener un producto de alta calidad y que su utilizacién
les de lo més provechoso.

MASTER XIMENA PARRA MANIFIESTA QUE:
e ;Qué es la multimedia?

Es la combinacion de elementos tales como videos, audio, imagenes, elementos hipertextuales
elementos gréaficos, las cuales podemos mesclar y adquirir un solo producto, incorporacion de

multimedios a un producto digital.
e ;Cual es el beneficio de los productos multimedia?

Los productos multimedia han favorecido a algunas areas de la vida cotidiana como la
educacion, productos publicitarios para el comercio donde podemos transmitir nuestras ideas

nuestros conceptos comunicacionales a través de estos productos digitales.
e ;Qué proyectos se ha realizado sobre la cultura panzaleo?

Hay el conocimiento de algunas tesis que se las realizo por estudiantes que en el momento ya

son profesionales tesis que tienen un valor importante por la utilizacion de elementos de la
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cultura Panzaleo para realizar una concepcion conceptualizacién para productos se han tomado
rasgos muy importantes de esta cultura sea han realizado analisis morfoldgicos de vasijas tiesas
arqueoldgicas, asi también el proyecto generativo de investigacion que es un proyecto macro

que ya esta en la etapa final la cual tendréd una publicacion de un libro.

e ;Usted cree que se deberia plasmar informacion teorica y visual sobre la cultura

panzaleo que se pueda visualizar mediante la multimedia?

Es muy importante y factible valedero todos estos elementos de las vasijas se las puede trasladar
a un producto multimedia va a tener impacto en la sociedad si es que se lo difunde una buena

manera si logramos tener ese alcance sera un producto de muy buena calidad.
e ;COmo actua el disefio multimedia en los museos virtuales para usted?

Los museos virtuales son bastante accesibles para el usuario al trasmitir una forma diferente de
ver de los elementos tradicionales por cuanto nos transportamos a otro espacio a una parte
digital que hoy en dia estd de moda y que le gusta a todo tipo de personas las mismas que

quieren experimentar este tipo de productos.
e ;Qué es lo méas importante al momento de realizar un museo virtual?

Primeramente, a quien va dirigido esto es muy importante porque va a llamar la atencion va a
captar al publico que esta destinado, hay que ver como va estar destinado el manejo de este

producto por un programador disefiador.
e ;Cuél piensa usted que es la mejor forma de presentar un museo virtual?

Existen algunas maneras, pero para mi seria la red por ser mas accesible y podriamos acoger a

MAas usuarios

e ;Qué beneficios cree usted que se obtienen al realizar un proyecto basado en el

disefio de un museo virtual, dirigido a estudiantes?

Al llegar al estudiante mediante una manera distinta ya no de la forma tradicional podemos

interactuar y hacer uso de este producto el cual le ensefia y aprende gane el interés por aprender.
e ;Cree usted que es factible la creacion de un museo virtual basado en hologramas?

Es muy interesante por el mismo hecho de que podamos salir de lo tradicional, es muy funcional

a lo que vemos tradicionalmente, deben que realizar le respectiva investigacion para donde va
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destinado el producto serd de un gran impacto, los productos multimedia deben de ser bien
investigados desde sus inicios para asi tener un excelente producto.

MASTER SERGIO CHANGO MANIFIESTA QUE:
e ;Qué es la multimedia?

Es el conjunto de elemento que se utiliza para diferentes esquemas visuales la combinacién de

multimedios como la fotografia tipografia, sonido, videos graficos para asi generar un producto.

e (Cuél es el beneficio de los productos multimedia?

La interaccién y he visto que los multimediales lo usas para fines educativos, un apoyo muy
grande para los estudiantes de parte que las personas que se dedicas a estor tipos de productos

multimedios.
e (Queé proyectos se ha realizado sobre la cultura panzaleo?

El proyecto de parte de la Ing. Lucia Naranjo que esta realizando la recopilacion de informacion
sobre la cultura panzaleo de diferentes maneras como el andlisis morfolégico antropomdérfico

de formas estructura y conceptos negativos.

e ;Usted cree que se deberia plasmar informacién tedrica y visual sobre la cultura

panzaleo que se pueda visualizar mediante la multimedia?

Es muy importante tener este tipo de productos hoy en dia el proyecto multimedia aporta
bastante como su nombre lo dice multimedia es un conjunto de muchas cosas y todo eso ayuda

a complementar el aprendizaje.
e ;COmo actua el disefio multimedia en los museos virtuales para usted?

El punto de interés e la interaccidén que sea usable concreto que no debe de haber muchos

elementos complejos al momento de tener la interaccién
e ;Qué es lo méas importante al momento de realizar un museo virtual?

Yo considero gue es la grafica y los audios visuales como aporte, también son referencia a los

museos Vvirtuales se tomaria en cuenta los motion grafics.
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e ;Cual piensa usted que es la mejor forma de presentar un museo virtual?

Aparte de mostrarla en una interfaz seria el video maping elementos visuales para hacerla méas

interactiva con los chicos.

e ;Qué beneficios cree usted que se obtienen al realizar un proyecto basado en el

disefio de un museo virtual, dirigido a estudiantes?

El elemento multimedia podria ser trasladado de un lugar a otro y asi poder mostrarlo no solo
a un grupo si no a varios y que asi conozcan que tipo de riquezas tiene Cotopaxi Latacunga en

cultura.

e ;Cree usted que es factible la creacion de un museo virtual basado en hologramas?

Es muy factible ya que los medias han cambiado de una forma muy innovadora de poder
pretender el mercado cosas que son sustentables, y con esto estariamos ayudando a la no

contaminacion a no utilizar papel es una presentacion buscar la forma de ayudar al ecosistema.
MASTER CARLOS CHASILUISA MANIFIESTA QUE:
e ;Qué es la multimedia?

Es la utilizacion de varios medios como las imagenes el sonido texto videos, la multimedia

viene hacer la utilizacion de varios recursos para generar un contenido.
e ;Cudl es el beneficio de los productos multimedia?

Tiene la realidad posible en todas las tematicas posibles.
e ;Qué proyectos se ha realizado sobre la cultura panzaleo?

Sea realizado guias multimedia en cuanto a fotografia donde permite interactuar los usuarios

con el contenido, tomando en cuenta la cultura panzaleo.

e ;Usted cree que se deberia plasmar informacion teorica y visual sobre la cultura

panzaleo que se pueda visualizar mediante la multimedia?

Es un proyecto interesante ya que el aprendizaje o el conocimiento se generarian a través de
estas herramientas por lo que veo muy oportuno que se implemente para la cultura panzaleo un

proyecto multimedia de esta categoria, para asi poder generar un conocimiento mas apropiado.
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e ;COmo actua el disefio multimedia en los museos virtuales para usted?

General por medio de las tecnologias nuevas unas realidades optimas ya que esa esta permite

poder generar todo eso.
e ;Qué es lo méas importante al momento de realizar un museo virtual?

Lo mas importante seria el contenido y que permita al usuario interactuar con la informacién,
porque esto enriqueceria mas sus conocimientos y apropiarse de la cultura panzaleo que es el

pasado que nosotros no podemos negar.
e ;Cual piensa usted que es la mejor forma de presentar un museo virtual?
La utilizacion de las gafas virtuales por el ambito de lo comercial

o ;Qué beneficios cree usted que se obtienen al realizar un proyecto basado en el

disefio de un museo virtual, dirigido a estudiantes?

Seria una base para proponer mas investigaciones para quienes deseen ampliar sus

conocimientos.

e ;Cree usted que es factible la creacion de un museo virtual basado en hologramas?

Todo es factible y depende de cdmo lo orienten, se deberé tener referencias de proyectos ya
realizados en el mundo, es muy interesante y factible, sugiero que nos adentremos mas en este
tema para poder realizar un proyecto de muy buena calidad y asi aportariamos a la educacion a

la universidad a la cultura y que seria muy novedoso.
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Anexo 8

Imagen 16 Ficha técnica de la coleccion de la Hacienda Tilipulo, pieza 377

UNIVERSIDAD TECNICADE coToPAxl | N @NI™S& /7 /&
DIRECCION DE INVESTIGACION PMIAMLSY

CARRERA DISENO GRAFICO
PROYECTO PANZALEO

Hacienda San Juan Bautista de Tilipulo Publico: X Privado:
I’iopiitario / Responsable: 7G§DiMunicipil dela ciuﬁd de Latacunga. rDetaIIe:iPieza AlqueLKSQﬁg l}lp.iﬂ )
Filiacion Cultural: Cosanga-Pillaro Panzaleo llI Material: Ceramica fina Utilitaria: Ceremonial: x

2. DESCRIPCION GRAFICA:

Olla antropomorfa ceremonial doble cono, pie corto con 2 cabezas coronadas lateralmente, detalle lineal en diagonal alrededor
de la vasija, ojos grandes canuteados, nariz pequefia y boca grande, con dos extremidades de brazos en la parte frontal.

Motivo o Representacion: Forma: Esquema: Técnica decorativa:

Antropomorfa Olla Lineal, Exsiciones Color rojo

1. RELEVAMIENTO FOTOGRAFICO DE LA PIEZA CERAMICA:

2. REELABORACION DIGITAL:

Altura
36.00
Diametro
16.00
Fondo
347
Peso
5201b
3. MORFOLOGIA: 4. MODULO ICONOGRAFICO:
(L
(L]
(]
(L]

6. DATOS DE LOCALIZACION:

Provincia: Cotopaxi
Direccion: Via a Poalé, 3 cuadras antes de la E-35, a siete kilometros de Latacunga y a cinco kilémetros de Poalé.

7. ESTADO DE INTEGRIDAD DEL OBJETO:

Cantén: Latacunga Ciudad: Latacunga

Completo: x Incompleto: Fragmentado: Detalle: Pieza Arqueoldgica No.377

8. DATOS DE CONTROL.:

Revisado por:  +Lucia Naranjo

Inventariado por: « Santiago Quishpe -« Diego Quispe o
- Walter Llumiquinga - Diana Travez | Fecha de revisién: 11-02-2018

Esta ficha es una adaptacién del esquema de registro de patrimonio tangible del Instituto Nacional de Patrimonio y elementos

Fecha de inventario: 27-04-2017

de la morfologia del disefio.

Fuente: Proyecto Panzaleo



Imagen 17 Ficha técnica de la coleccién de la Hacienda Tilipulo, pieza 379
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UNIVERSIDAD TECNICADE coToraxi | N @NI"S& 7 /&

DIRECCION DE INVESTIGACION PMAMNLSY

CARRERA DISENO GRAFICO peskel astoalbos B povsinn
PROYECTO PANZALEO SERIE:  1CM1-13-75 1E15-245-95

CONTROL COLEC: UTC-DG-P-021

RELEVAMIENTO FOTOGRAFICO Y REELABORACION DIGITAL DE LOS MOTIVOS DE CERAMICA PRECOLOMBINA PANZALEO
1. INFORMACION GENERAL

Coleccion:
Propietario / Responsable:
Filiacién Cultural:

2. DESCRIPCION GRAFICA:

Hacienda San Juan Bautista de Tilipulo Publico: X Privado:
GAD Municipal de |a ciudad de Latacunga. Detalle: Pieza Arqueoldgica N9.379
Cosanga-Pillaro Panzaleo Il Material: Ceramica fina

Utilitaria: ‘ Ceremonialx

Olla antropomorfa, con pie y boca fracturada, brazos sosteniendo vasija de coquer, con mascara, orejas con aretes de cobre,
decoracion en rojo.

Motivo o Representacion: Forma: Esquema: Técnica decorativa:

Antropomorfa Lineal

1. RELEVAMIENTO FOTOGRAFICO DE LA PIEZA CERAMICA: 2. REELABORACION DIGITAL:
Altura

36.00

Color rojo

Diametro
22.60
Fondo

33.90

Peso

4.201b

3. MORFOLOGIA: 4. MODULO ICONOGRAFICO:

6. DATOS DE LOCALIZACION:
Provincia: Cotopaxi

Cantén: Latacunga Ciudad: Latacunga

Direccion: Via a Poald, 3 cuadras antes de |la E-35, a siete kilometros de Latacunga y a cinco kilémetros de Poal6.

7. ESTADO DE INTEGRIDAD DEL OBJETO:

Completo: Incompleto: x Fragmentado: Detalle: Pieza Arqueoldgica No. 379

8. DATOS DE CONTROL:

Revisado por: « Lucia Naranjo Fecha de inventario: 27-04-2017
Inventariado por: « Santiago Quishpe -+ Diego Quispe PRI
« Walter Llumiquinga - Diana Travez ‘ Fecha de revision: 11-02-2018

Esta ficha es una adaptacién del esquema de registro de patrimonio tangible del Instituto Nacional de Patrimonio y elementos  de la morfologia del disefio.

Fuente: Proyecto Panzaleo
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Imagen 18 Ficha técnica de la coleccidn de la Hacienda Tilipulo, pieza 404

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI N %M-,Q /7 /4

DIRECCION DE INVESTIGACION PMIYACMLEY
CAERR(E$2C?']|'3EF"\‘A%§/§€EF(')CO SERIE: 1CM1-11-75 1E15-230-95

CONTROL COLEC: UTC-DG-P-024

RELEVAMIENTO FOTOGRAFICO Y REELABORACION DIGITAL DE LOS MOTIVOS DE CERAMICA PRECOLOMBINA PANZALEO
1. INFORMACION GENERAL

Coleccion: Hacienda San Juan Bautista de Tilipulo Puablico: X Privado:
Propietario / Responsable: | GAD Municipal de la ciudad de Latacunga. Detalle: Pieza Arqueolégica No.404
Filiacién Cultural: Cosanga-Pillaro Panzaleo Il| Material: Ceramica fina Utilitaria: Ceremonial:x

2. DESCRIPCION GRAFICA:

Olla globular pie corto, cuello antropomorfo, ojo canuteado, 2 cabezas laterales, borde fracturado falta una cabeza, con poncho
peinado, decoraciones rojo, blanco, amarillo y café.

Motivo o Representacion: Forma: Esquema: Técnica decorativa:
Color rojo y blanco

Lineal, Exsiciones

Antropomorfa Olla globular
1. RELEVAMIENTO FOTOGRAFICO DE LA PIEZA CERAMICA: 2. REELABORACION DIGITAL:

Altura
37.00

Diametro
14.66

Fondo

35.00

Peso

3.501b

3. MORFOLOGIA: 4. MODULO ICONOGRAFICO: 5. ESTRUCTURA MODULAR

FEEaE SR Taase
e e =

Jill

FEEER FEEEE SIS
EEET EEET ==

6. DATOS DE LOCALIZACION:

Provincia: Cotopaxi Canton: Latacunga
Direccién: Via a Poalo, 3 cuadras antes de la E-35, a siete kildmetros de Latacunga y a cinco kilémetros de Poald.
7. ESTADO DE INTEGRIDAD DELOBJETO:

Ciudad: Latacunga

Completo: x Incompleto: Fragmentado: Detalle: Pieza Arqueolégica No.404

8. DATOS DE CONTROL:
Revisado por: « Lucia Naranjo Fecha de inventario: 27-04-2017

Inventariado por: * Santiago Quishpe -+ Diego Quispe e
* Walter Liumiquinga - Diana Travez Fecha de revision: 11-02-2018

Esta ficha es una adaptacion del esquema de registro de patrimonio tangible del Instituto Nacional de Patrimonio y elementos  de la morfologia del disefio.

Fuente: Proyecto Panzaleo
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Imagen 19 Ficha técnica de la coleccidn de la Hacienda Tilipulo, pieza 405

UNIVERSIDAD TECNICADE coToPaxi N @NRI™S& /7 /&

DIRECCION DE INVESTIGACION MASMLEY

CARRERA DISENO GRAFICO anth i aiBnthins | kAt
PROYECTO PANZALEO SERIE: 1CM1-10-75 1E15-248-95

CONTROL COLEC:UTC-DG-P-023

RELEVAMIENTO FOTOGRAFICO Y REELABORACION DIGITAL DE LOS MOTIVOS DE CERAMICA PRECOLOMBINA PANZALEO
1. INFORMACION GENERAL

Coleccion: | Hacienda San Juan Bautista de Tilipulo Publico: X Privado:
Propietario / Responsable: | GAD Municipal de |a ciudad de Latacunga. Detalle: Pieza Arqueoldgica No.405
Filiacién Cultural: Cosanga-Pillaro Panzaleo Ill Material: Ceramica fina Utilitaria: Ceremonial:x

2. DESCRIPCION GRAFICA:

Olla globular pequefia pie corto, cuello antropomorfo color gris, ojos canutiados, poncho peinado, base y boca rotas

Motivo o Representacion: Forma: Esquema: Técnica decorativa:
Antropomorfa Olla globular Lineal Color rojo y blanco

1. RELEVAMIENTO FOTOGRAFICO DE LA PIEZA CERAMICA: 2. REELABORACION DIGITAL:
Altura

29.30

Diametro

2115

Fondo

28.70

Peso

3.20 b

4. MODULO ICONOGRAFICO:

6. DATOS DE LOCALIZACION:
Provincia: Cotopaxi

Canton: Latacunga Ciudad: Latacunga

Direccién: Via a Poalo, 3 cuadras antes de la E-35, a siete kilémetros de Latacunga y a cinco kilémetros de Poalo.
7. ESTADO DE INTEGRIDAD DEL OBJETO:

Completo: ‘ Incompleto:x Fragmentado: Detalle: Pieza Arqueolégica No.405

8. DATOS DE CONTROL.:

Revisado por: * Lucia Naranjo Fecha de inventario: 27-04-2017
Inventariado por: * Santiago Quishpe -+ Diego Quispe T s
+ Walter Llumiquinga -« Diana Travez Fecha de revisién: 11-02-2018

Esta ficha es una adaptacion del esquema de registro de patrimonio tangible del Instituto Nacional de Patrimonio y elementos  de la morfologia del disefio.

Fuente: Proyecto Panzaleo



Anexo 9

DATOS PERSONALES:

Nombre:

Documento de identidad:
Fecha de nacimiento:
Lugar de nacimiento:
Estado civil:

Direccion:

Teléfono:

E-mail:

FORMACION ACADEMICA:

Estudios Universitarios:

Estudios Secundarios:

Estudios Primarios:

CURSOS REALIZADOS:

Inglés Basico

CURRICULUM VITAE

Katherin Lisbeth Falcon Saragosin
0504237843
28 de octubre de 1993.

Latacunga, Cotopaxi, Ecuador.

Casada
Panamericana Sur, Ciudadela Mario Mogollén
0995116500

katherin.falcon3@utc.edu.ec

Universidad Técnica de Cotopaxi

Ingenieria en Disefio Grafico Computarizado
Noveno Disefio Gréafico

2017 - 2018

Instituto Tecnologico Superior V.V.C

Bachiller en Ciencias Especializacién Fisico
Matematico

2005-2011

Unidad Educativa La Inmaculada
1998-2005

“TIC TAC TOE” Latacunga
2011
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CERTIFICADOS OBTENIDOS:

Certificado por participacion en

calidad de “Asistente”

Certificado en calidad de
Integrante de TACUNGA
PRODUCCIONES.

Certificado por participacion en

calidad de Asistente”

Certificado por participacion y

aprobacion
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“VI CONGRESO INTERNACIONAL DE
COMUNICACION Y DISENO GRAFICO”
Organizado por CIDE y la Direccion de Educacion
Continua de la Universidad Técnica de Cotopaxi.
Latacunga, 10 al 12 de Julio 2017.

Reconocimiento por haber obtenido el PREMIO
AL MEJOR CORTO ANIMADO, con el
proyecto “LA LEYENDA NEGRA CUENTA...”
en el Il Festival Audiovisual Universitario
“TINKU 2015 Realizado en la Universidad
Nacional de Chimborazo.

Organizado por la carrera de Ingenieria en Disefio
Gréafico Computarizado de la Universidad Técnica
de Cotopaxi

Latacunga, 16 de Julio del 2015.

GOOGLE APPS SESSION 2015

Organizado por Innova Training & Enterprise y
apoyado y auspiciado por Google Adwords
Professional Comunity, Nuance y Bit Defender
Latacunga, 11 de Abril del 2015.

Seminario - Taller Internacional “SEMIOTICA
DEL DISENO ANDINO”

Organizado por la Direccion de investigacion de la
Universidad Técnica de Cotopaxi area de Disefio
Gréaficoy Comunicacion Social

Latacunga, 20 al 23 de Octubre del 2014



EXPERIENCIA LABORAL

Empresa: Pinchos “La Hueca”

Cargo: Ayudante de cocina

Tiempo: 1 mes agosto - septiembre 2010
Teléfono: 0995706163

REFERENCIAS PERSONALES:

Nombre: Sr. Miguel Condor

Ocupacion: Sargento Primero en Servicio Pasivo
Teléfono: 0984835453

Nombre: Sr. Jorge Saragosin

Ocupacion: Seguridad Privada

Teléfono: 0983502548

Nombre: Sr. Marcos Franco

Ocupacion: Supervisor ECARNI.SA

Teléfono: 0999247326
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CURRICULUM VITAE

NOMBRES: WASHINGTON JAVIER

APELLIDOS: GUANOLUISA CHANCUSIG

CEDULA: 050257206-8

DIRECCION: SAN FELIPE/ BARRIO BRAZALES
TELEFONO: 0983365209

E-MAIL: javier.wasl6@gmail.com / javier_guanoluisa@yahoo.es

ESTUDIOS PRIMARIQOS:

ESCUELA FISCAL ANEXA “PEDRO PAEZ”
LATACUNGA

ESTUDIOS SECUNDARIOS:

COLEGIO PARTICULAR “CENTEBAD”
LATACUNGA

TITULO OBTENIDO: BACHILLER TECNICO EN COMERCIO Y ADMINISTRACION
ESPECIALIZACION: INFORMATICA

ESTUDIOS SUPERIORES:

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

LATACUNGA

CARRERA: INGENIERO EN DISENO GRAFICO COMPUTARIZADO
CICLO: Noveno

CURSOS Y SEMINARIQOS:

e 111 SEMINARIO INTERNACIONAL LA UNIVERSIDAD DEL TRECER
MILENIO
20 HORAS
(LATACUNGA)
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UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

e SEMINARIO TALLER DISENO EDITIRIAL, EL MUNDO
EDITORIAL,DISENO DE REVISTAS Y MANEJO PUBLICITARIO
5 HORAS
(LATACUNGA)
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

e CURSO DE CONDUCCION. TITULO DE CONDUCTOR PROFESIONAL
(LATACUNGA)
LA ESCUELA DE FORMACION DE CONDUCTORES PROFESIONALES DE
LATACUNGA

EXPERIENCIA LABORAL

e FABRICA “LA FINCA”
PANAMERICANA. SUR Km 5/2 / Zona Salache
CINCO MESES
REFERENCIA: Magdalena (GERENTE) / TELEFONO: 032660174

REFERENCIAS PERSONALES

e Hna. Sabrina Zurita 0981102133
e Hna. Maria Flores 0988830610
e Ing. Paul Chacon 0987500641/ 032804295



@

+ Mike Aguilar Orozco

+ 34 anos, Soltero

+ Nacionalidad, Ecuatoriano
+ Quito - Ecuador

« +592 - 0986124431

+ mouseaguilar@gmail.com

REVISTA POSTAL DEL SUR
Ene. 2005/ Dic. 2007
AREA DE
COMUNICACION
Machala - Ecuador

FULL COLOR CIA. Lida.
Ene. 2008 / Dic. - 2010
DISENADOR GRAFICO

Machala - Ecuador

FUNGI_VISUAL MEDIA
Empresa Propia
DISENADOR AUDIOVISUAL
Cuenca - Ecuador

MASTER EN MULTIMEDIA / DISENADOR
GRAFICO / DESARROLLADOR DE VIDEO
MAPPING DIGITAL

DIRECTOR DE MAQUETACION Y PUBLICIDAD

» Diagramacion y disenio de publicidades para la revista
» Maquetacion y creacion de revistas digitales

+ Marketing publicitario para la revista

DIRECTOR CREATIVO & MARKETING
» Creaci6n de servicios publicitarios

+ Creacion de Marcas

» Diseno de papeleria

* Retoque fotogréfico

» Creacion de productos publicitarios

» Impresion laser sobre distintas superficies

EMPRESA PROPIA (Freelance)

DISENO WEB & VIDEOMAPPING;

» Maquetacion Web

» Animacion 2D

» Elementos Multimedia

» Disenio Gréfico en general

» Videomaping Digital sobre figuras 3D y Estructuras
Arquitecténicas

IDIOMAS:

Castellano (Nativo)
Ingles (Intermedio)

C.1.: 0704346766
Solicitar referencias si es necesario.
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