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RESUMEN

El trabajo denominado “Disefio editorial interactivo como complemento
a la experiencia presencial del museo”, se planteé principalmente el disefio de
un tétem digital acompafado de aplicaciones interactivas para mejorar la
experiencia del usuario en el Ecomuseo Biblioteca de la ciudad de Quito,
buscando asi promover la inclusion y la participacion de los futuros visitantes.
El trabajo se desarroll6 bajo el enfoque cualitativo, utilizando asi el tipo de
investigacion exploratoria, realizando acciones de identificacion de
problematicas en sitio, analisis documental, andlisis de recursos a utilizar.
Para la recoleccion de datos se aplicaron entrevistas a profesionales
entendidos en la materia y a los directivos responsable del proyecto, a su vez
se aplicaron fichas de observacion de las visitas realizadas tanto al Ecomuseo
como al Museo Histdrico Nacional y Bellas Artes de Argentina, esto contribuyo
de gran manera a expandir el espectro de creatividad para el disefio del tétem,
incluyendo asi ideas para mejorar la integracion de las TIC y fomentar el
componente de inclusion y promocion intergeneracional, lo cual segun los
registros de las fichas de observacion se relaciona con una buena
concurrencia y participacion por parte de los usuarios. Para el desarrollo se
utilizaron programas como: lllustrator, InDesign, Photoshop, Genially, CapCut.
Como punto concluyente es imperioso destacar que se realizé un proceso de
verificacion sobre la usabilidad de las aplicaciones y contenidos interactivos
del tétem con un posible publico objetivo.

Palabras claves: Ecomuseo, Totem digital, Inclusién, aplicaciones

lGdicas e interactivas

XX



ABSTRACT

The work called “Interactive editorial design as a complement to the in-
person museum experience.”, was mainly focused on the design of a digital
totem accompanied by interactive applications to improve the user experience
in the Ecomuseum Library of the city of Quito, seeking to promote the inclusion
and participation of future visitors. The work was developed under the
qualitative approach, using the exploratory type of research, carrying out
actions of identification of problems on site, documentary analysis, analysis of
resources to be used. For data collection, interviews were conducted with
professionals knowledgeable in the field and with the managers responsible
for the project, as well as observation sheets of the visits made to both the
Ecomuseum and the National Historical Museum and Fine Arts of Argentina,
which contributed greatly to expand the spectrum of creativity for the design of
the totem, including ideas to improve the integration of ICT and encourage the
component of inclusion and intergenerational promotion, which according to
the records of the observation sheets is related to a good attendance and
participation by users. Programs such as lllustrator, InDesign, Photoshop,
Genially, CapCut were used for the development. As a conclusive point, it is
imperative to highlight that a verification process was carried out on the
usability of the applications and interactive contents of the totem with a

possible target public.

Keywords: Ecomuseum, Digital totem, Inclusion, playful and interactive

applications
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1. INTRODUCCION

El Ecomuseo Biblioteca de Quito responde a la necesidad de promover
la investigacion, el aprendizaje y la reflexiébn sobre temas ecoldgicos en un
contexto de acelerado avance tecnoldgico. La iniciativa busca destacarse
como un museo diferente, que integra tecnologia, interactividad e innovacién

en un solo espacio.

La (Fundacion FIDAL, 2024), aclara que uno de sus principales
propoésitos es crear un Ecomuseo y biblioteca a la vez con un formato
presencial y digital para que su alcance atraviese sin problema las barreras
fronterizas, ademas que se contara con materiales pedagoégicos, informativos,
recreativos, investigativos, especializados y todo esto sobre una gama de

temas actualizados.

Al ser un museo ecoldgico relativamente nuevo, entre sus objetivos
figura crear una experiencia Unica, promoviendo la inclusién y participacion de
los visitantes. Para ello, el proyecto plantea la implementacién de totem digital
y contenido ludico a través de juegos interactivos, que son herramientas que
permitiran enriquecer el aprendizaje y fomentar un vinculo mas cercano entre
el publico objetivo. Segun (Cruz & Alvites, 2023) Cuando se utilizan juegos
interactivos como recursos metodoldgicos, es mas probable que los alumnos
se motiven y comprendan, ya que el contenido se presenta de forma ludica,
creativa e interactiva, lo que lo convierte en una estrategia didactica viable y

muy util.

En el apartado metodolégico, se desarrolla bajo el enfoque cualitativo

en cuatro etapas especificas, profundizando en la recopilacion y el analisis de



la informacion con la finalidad de entender la dinamica tanto interna como
externa del proyecto. La investigacion es de tipo exploratoria, por lo que
resulta imprescindible realizar visitas al Ecomuseo Biblioteca para identificar
la problematica y buscar soluciones. A su vez, esta se acompafa de un
analisis exhaustivo sobre las aplicaciones o software que se pueden utilizar,
determinando que el programa InDesign es la mejor opcién debido a sus
funciones de paneles interactivos y sus sélidas herramientas, que permiten
convertir un PDF en interactivo o publicarlo en “Publish Online” para un
funcionamiento 6ptimo y un mejor acceso para los usuarios. Por otro lado,
para el juego interactivo se escoge la aplicacion Genially, debido a sus
plantillas preexistentes que permiten adaptarse a diversos disefios, ademas
de ser funcional tanto para dispositivos moviles como para computadoras, lo
qgue la hace versétil. Ademas, se realizan entrevistas clave con expertos en
interactividad, arquitectura y disefio grafico para obtener una vision mas clara
al momento de disefiar. Como consecuencia, se definen los criterios de disefio
en cuatro aspectos fundamentales: la estructura del tétem, el contenido
interactivo en formato vertical, el juego externo en formato horizontal y los
videos inclusivos para personas con discapacidad auditiva. Este altimo, por
reglamento, se graba en un formato adicional con fondo blanco, agregando al

video texto descriptivo de lo que se traduce en lengua de sefas ecuatoriana.

El aspecto del tétem y su contenido interactivo se disefia fusionando un
estilo elegante, ecoldgico, amigable y tecnoldgico, aplicados en la paleta

cromatica, reticula, iconos, tipografia, fotografia y videos.

El analisis del proyecto es revisado, evaluado y aprobado por los

encargados del ecomuseo y disefiadores graficos externos e institucionales,
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aplicando la observacion participante, con la finalidad de proporcionar y
entregar un buen proyecto, no solo en cuanto a disefio, sino también en

términos de funcionalidad tanto desde la parte comunicativa como interactiva.

En consecuencia, se crea un disefio accesible, atractivo, inclusivo y
funcional, cumpliendo con todos los estandares requeridos e integrando
tecnologias inmersivas, que incluyen contenidos interactivos, videos
inclusivos y juegos ludicos. Este disefio de contenidos se crea para divertir,
entretener y fomentar el aprendizaje a través de la interaccion con la
informacion, cambiando por completo las tipicas caracteristicas de un museo
tradicional e implementando nuevas ideas de recursos tecnoldgicos para
convertir la experiencia del usuario dentro del museo en algo entretenido que
fomente su interés y atraiga a mas publico objetivo, volviéndose un gran

referente para futuros proyectos.

2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Indudablemente el siglo XXI se distancia mucho de siglos anteriores
debido a la revolucion tecnoldgica y digital, entre sus efectos se tiene a la vista
un mundo altamente globalizado que se mantiene en constante comunicacion
y que necesita de la informacion permanente como medio de vida. El uso de
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en su diferentes
presentaciones y formas se encuentra inmerso en diferentes ambitos de la
vida diaria como la educacion, el trabajo, el arte, el ocio y hasta el mismo

deporte.

Todo el aparato institucional ya sea publico o privado se encuentra sin

opciones frente a la inclusién de las TIC, segun (Granda, Jaramillo, &



Espinoza, 2019), el Ecuador se encuentra frente a un desafio respecto a la
inclusion de las nuevas tecnologias y no solo por un tema estructural o de
inversion econdmica, sino por una problematica que se extiende hasta el
desconocimiento educativo y cultural, por lo que es muy importante que todas
las organizaciones y sectores emprendan caminos de actualizacion e
inclusion de las nuevas tecnologias como complemento al desarrollo de sus

actividades.

El trabajo denominado “Disefio editorial interactivo como complemento
a la experiencia presencial del museo”, delimita su atencion en el Ecomuseo
Biblioteca, en Quito. Segun la (Fundacion FIDAL, 2024), este proyecto surgi6
con la visibn de sensibilizar y empoderar a la sociedad sobre el tema
ecolégico, principalmente a la poblacién de la capital ecuatoriana, pero
conscientes de que su alcance es mucho mas amplio por ser dicha ciudad un
atractivo para locales y extranjeros. No obstante, este espacio es por
excelencia un instrumento que posibilitard el intercambio de informacion
ecolégica, social y cultural, ademas de un punto de encuentro comunitario,
razon por la que su infraestructura y todos sus medios de comunicacion e
interaccién deben procurar ser inclusivos y por ende permitir el acceso a todos
los grupos sociales, tomando en consideracion las caracteristicas particulares,

condiciones de discapacidad, culturas, niveles de educacion y otros.

Por esta razdn, se pretende crear, proponer e implementar un tétem
digital acompanado de aplicaciones interactivas e inclusivas para el
Ecomuseo biblioteca de la ciudad de Quito y asi generar una experiencia mas
inmersiva dado que el museo es nuevo y no cuenta con ninguna de dichas

aplicaciones tecnoldgicas.



Entendiendo que uno de los principales objetivos del museo es lograr
destacarse de los demas haciéndolo interactivo y tecnologico ademas de
fomentar la educacion, la propuesta esta orientada no solo a digitalizar los
procesos de comunicacion a través del totem, si no a llegar de forma mas

cercana y accesible a la poblacion.

3. OBJETIVOS DEL PROYECTO

3.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar disefio de tétem digital acompafiado de aplicaciones
interactivas para mejorar la experiencia del usuario en el Ecomuseo Biblioteca
de la ciudad de Quito, promoviendo la inclusién y participacion de los

visitantes.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Fomentar el interés y la participacion de los visitantes en el
Ecomuseo Biblioteca mediante el uso de informacion interactiva y
contenidos ludicos, como juegos educativos.

e Desarrollar contenido informativo, interactivo e inclusivo apto para
todas las edades mediante aplicaciones de Inteligencia artificial y
software de diagramacion editorial.

e Verificar usabilidad de las aplicaciones y contenido interactivo

detallado a la informacion y exhibiciones del Ecomuseo Biblioteca



4. METODOLOGIA DE INVESTIGACION

4.1 Descripcién del Proceso

El enfoque bajo el que se desarroll6 el trabajo es de corte cualitativo,
para (Sanchez, 2019), los estudios cualitativos son una alternativa a la
produccién de conocimiento cientifico en areas donde sélo la subjetividad
puede ser utilizada para extraer informacion valiosa que permita comprender
las dindmicas internas y externas y, en consecuencia, el conocimiento natural
de los hechos investigados. A partir del enfoque se inicié realizando una
investigacion de tipo exploratoria que segun (Zafra, 2006), es el tipo adecuado
de investigacion para la etapa inicial de un estudio, ya que es el abreboca para

el desarrollo del trabajo.

El proyecto se desarrollo en 4 fases. En la primera fase se realiz6 una
visita al Ecomuseo Biblioteca en Quito, buscando asi identificar problematicas
e identificar posibles soluciones que se puedan proponer desde el disefio
grafico. Se continud con una revision bibliografica y un analisis exhaustivo de
los contenidos y softwares disponibles que podrian beneficiar el desarrollo de

tétems y contenido ladicos.

En la segunda fase se inici6 la recoleccién de datos dentro del proceso

investigativo, en donde se utiliz6 las siguientes técnicas e instrumentos:

Entrevista: “La entrevista cualitativa permite la recopilacion de
informacion detallada en vista de que la persona que informa comparte
oralmente con el investigador aquello concerniente a un tema especifico o

evento acaecido en su vida” (Vargas, 2012, pag. 123).



Se aplico entrevistas a los responsables del Ecomuseo partiendo con
la Dra. Rosalia Arteaga, presidenta ejecutiva de la fundacién FIDAL. Estefania
Pérez, arquitecta encargada del Ecomuseo biblioteca. Entrevista internacional
a la arquitecta especialista sobre disefio interactivo, Paula Andrea Bermudez,
a la intérprete de Lengua de Sefias Ecuatoriana, Katherine Arauz y al

disefiador gréafico, Bruno Carranza.

Observacion Participante: para (Jociles Rubio, 2018), este método de
investigacion cualitativa implica que los investigadores estudien un grupo o
fenbmeno mediante la observacion, al tiempo que participan en actividades
rutinarias. Este acapite se da cumplimiento mediante la participacion de las
investigadoras en sitio, observando las reacciones del personal y de los
visitantes del museo respecto al totem digital y las aplicaciones interactivas a
implementar, determinando un publico alrededor del rango de edad entre 7 a

21 afos.

Finalmente, para el procesamiento de los datos se utilizé como técnica
el analisis de contenido cualitativo, que en palabras de (Diaz Herrera, 2018),
es un método cientifico de investigacion en ciencias sociales que puede
utilizarse para clasificar, valorar y evaluar diversos materiales, como
entrevistas, articulos de noticias, reportajes o hasta videos, a su vez la
sistematizacion de experiencias, ya que en palabras de (Barbosa, Barbosa, &
Rodriguez, 2013), se define como la reconstruccion y consideracion de una
experiencia que permite interpretar los hechos para comprenderlos,
posibilitando asi la adquisicion de conocimientos de forma coherente y

fundamentada.



“‘De acuerdo con la naturaleza cualitativa, el proceso de analisis de
datos constituye uno de los momentos mas importantes de la investigacion;
es un conjunto de reflexiones que se realizan con el fin de extraer significados

de los datos” (Marin, Hernandez, & Flores, 2016, pag. 3).

Esta fase se centra especificamente en la interpretacion de los datos
obtenidos, que suele realizarse a través de preguntas abiertas en las
entrevistas, sin renunciar a ninguna de las técnicas o herramientas de los
estudios cualitativos. Ademas, es importante destacar que, de acuerdo con su
nivel de rigor, este proceso debe llevarse a cabo manteniendo la integridad

textual de la informacion.

5. ANALISIS DE DATOS CUALITATIVOS

5.1 Andlisis de entrevistas

Tabla 1

Entrevista a la Dra. Rosalia Arteaga - Presidenta de la Fundacion FIDAL

(ver anexo 1)

PREGUNTAS RESPUESTAS

1. ¢Cudl es la principal Laidea es que este no sea el tipico museo biblioteca, el que estan las piezas
idea de la creacion del  alli exhibidas, los cuadros, los libros. Queremos que sea un museo super
ecomuseo Biblioteca? interactivo. Tal vez jugar un poco con ambicion tecnoldgica mezclada con la con

el tema de centro histoérico. Entonces, pensar que es una casa de patrimonial
esta haciendo rescatada, pero que queremos que ademas tenga esa vuelta
tecnoldgica que si, por fuera parezca, la casa antigua que es, por derecho, se
estd respetando también, pero que por dentro se convierta en un tema
absolutamente tecnoldgico. Jugar el tema histérico con el tema tecnoldgico,
0 sea, cOmo generar esa funcidn. Yo creo que ahi puede ser slper creativos.
En no solamente utilizar a la zona causa, sino todo lo demas. Como se dan
cuenta, esto es un concepto en construccion, no esta totalmente definido.

2. ¢Qué tipo de salas Hemos estado hablando con El Independiente del Valle, o sea, el equipo de
interactivas habra en fltbol. Ellos tienen un pequefio museo contra el racismo y quiere tener aqui
el museo? una pequefia réplica, y también va a haber una sala destinada a musica

auspiciada por una empresa, porque tenemos que buscar el apoyo
empresarial si queremos que esto sea algo sostenible. Tenemos 2 afios el
Museo y después que esto es caro de mantener, muy costoso.

Yo estuve visitando este afio en Nueva York el Museo de Historia natural y me
encantd y el concepto es bastante parecido a lo nuestro.

Esto que es una especie de lluvias de ideas que tengo en mi propia cabeza para
ver como lo vamos desarrollando. Para los chicos y jovenes o adultos también,
aqui también va a ver salas de lectura, lugares en donde podran tener
computadoras que puedan tener toda una serie de servicios. No
descartandose que hay una pantalla con juegos de video porque son
atractivos paralos chicos.
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SEl Museo va a estar
abierto a todo tipo de
publico, qué rango de
edad?

¢Qué tipo de recursos
interactivos se pueden
implementar dentro de
las salas ecomuseo

Para escuelas y colegios. La entrada para nifios y jovenes que nos muestren
su carnet estudiantil pues no va a tener costo, pero para el resto de las
personas si. Si vienen aqui turistas, etcétera, pues van a tener que pagar. El
rubro con esto entonces sera una forma también de conseguir recursos, aparte
de donaciones de membresias permanentes, que también seria bueno disefiar
carnés.

Yo pienso que algo de esa experiencia tecnoldgica podemos ir incorporando,
estamos visitando museos, en algunos viajes que realizaba. Por ejemplo, vimos
bastante en Australia, sobre todo el uso de pantallas digitales. También

biblioteca para mejor
la experiencia del
usuario?

habia un museo donde las nifias se les disfrazaba, vestia de Shakiray se
tomaban fotos. La nifia se sientefeliz, dice soy la Shakira de este momento,
estoy vestida con un traje de Shakira o de cualquiera de las otras estrellas del
momento, entonces las nifias quieren ir al museo porque quieren vestirse como
Shakira, pero aparte por el Museo estdn mirando otras cosas, se estan
familiarizando. Yo fui con mis nietos, y realmente fue una experiencia lindisima.
5. ¢Estariade acuerdo de
implementar también
el lenguaje de sefias
en el disefio del
contenido de totem
para las personas con
discapacidad
auditiva?
Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)

Definitivamente si, hay que trabajarlo porque yo no sé y en esto quiero ser muy
frontal con ustedes, no sé si todo lo que ustedes van a ensefiar lo vamos a poder
implementar, o sea, esto lo vamos a tener como para irlo implementando,
porque muchas de las cosas que yo les estoy diciendo tampoco van a estar
inmediatamente reflejadas.

Andlisis e interpretacion: Al analizar la tabla 1, se pudo conocer que
la idea principal del Ecomuseo gira en torno a jugar con el componente
histdrico y tecnoldgico, haciendo asi una fusién de ambos, asi como que entre
las diferentes areas con las que contara la obra se busca realizar un museo
contra el racismo y un espacio con musica auspiciada por la empresa privada,
como medio para la auto sostenibilidad. No obstante, la entrevistada agrega
gue se implementaran salas de lectura, lugares donde se contara con
computadoras, pantallas con juegos de video atractivos para los mas chicos,
en esta misma secuencia sostiene que la entrada sera gratuita para nifios y
jovenes que muestren su carnet estudiantil. En relacién con los recursos a
implementar la entrevistada hizo alusién a visitas realizadas a museos de
otros paises como Australia en donde se podia ver mucho el uso de pantallas
digitales y hasta la interaccion fisica de las personas en juegos que incluian
hasta disfraces sobre personajes célebres de la actualidad, lo cual despierta

la emocién de los mas jovenes por visitar el museo. Finalmente, sobre la
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inclusion del lenguaje de sefias en el disefio de contenido para el tétem dijo

estar definitivamente de acuerdo.

Tabla 2

Entrevista a la Arquitecta Residente, Estefania Pérez y Encargada del

Ecomuseo biblioteca, Patricia Espindola. (ver anexo 2)

PREGUNTA RESPUESTA

1. ¢El Ecomuseo tiene planeado Creemos que van a ver exhibiciones permanentes y
mantener una  coleccibn  de rotativas porque justo como decia, es algo que novedoso, que
exhibiciones permanente o no le aburra a la gente, que no les cansa que quieran venir a
implementara algin modelo de ver porgue siempre se presentan cosas nuevas.
exhibiciones tipo rotativas
peribdicamente con tematica para
sus exposiciones?

2. Para el funcionamiento de estos No creo. Si se va a permitir el uso de celulares. De hecho,
disefios interactivos se necesitard en las zonas superiores donde estan los escritorios, ahi esta
obligatoriamente el uso de celulares.  puntos de red planificado. tal vez en donde si por XY situacion
¢,Se permitira el uso de teléfonos de alguna exposicion es en el auditorio. Pero fuera de eso no
celulares dentro del eco museo? existe restriccion del uso.

3. ¢Han considerado alguna forma de  Seran estudiantes jovenes, nifios y escuelas, maestros y
segmentacion del puablico objetivo publico extranjero.

(como extranjeros, nifios, etc.) para
las obras expuestas?

4. Dentro del publico objetivo estamos Las areas son pensadas para gente con discapacidad.
considerando para el proyecto Tendremos un ascensor, que le da acceso a todos los pisos.
personas con capacidades El auditorio sede precisamente porque los dos ingresos
especiales. ¢Qué tipo de personas principales que tiene acceso para que usted o la persona
con estas capacidades cree usted con discapacidad pueda ingresar o pueden ir a la exposicién.
que asistiran al museo y qué tipo de Y todo esta un solo nivel, no hay gradas.
contenido adicional considera
necesario para atender  sus
necesidades?

5. ¢Tienen areas especificas para Se tiene planificado hacer una sala de fatbol con aspectos
diferentes temas donde se pueda de realidad aumentada o interactivo. Diria que si porque
abarcar con un disefio interactivo? también se va a hacer otra sala de musica.
¢ Se podria intervenir en esa zona, es
decir, dar nuevas propuestas?

6. ¢Qué valores consideran que son Interaccion, Educacion, Conservacion, Paz también porque
parte esencial del Ecomuseo con la UNESCO, se gestionando que ellos entreguen al
Biblioteca? Ecomuseo el sello azul. El sello azul es distintivo porque se

caracterizaria esta zona como una zona de Paz, entonces
no puede ser tocada en caso de manifestaciones.

7. ¢Existen ya éareas especificas Al menos, la delimitacion de actividades y de areas ya esta. Lo
delimitadas donde se puede que estamos aln en procesos, por ejemplo, yo les podria dar
intervenir con el disefio de un tétem algunas areas que podrian utilizar, pero no en un area
interactivo? exacta.

8. (Tienen ya establecido ciertos No hemos pensado en un material en especifico, pero lo

materiales, colores o estilo grafico
para  futuras  implementaciones
dentro del ecomuseo?

que si les puedo decir es que todo el proyecto en los
materiales principales son ladrillo. En cuanto materiales se
ha usado madera, en color chanul, materiales ecoldgicos. Algo
que sea simple pero llamativo, porque tampoco podemos
poner algo rojo, por ejemplo. Debe ser discreto y elegante.

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)
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Analisis e interpretacion: La tabla 2 expone como la entrevistada
considera una alta expectativa sobre la concurrencia del publico y la
realizacion de exhibiciones permanentes por parte del Ecomuseo, afirma
también que este permitird el uso de celulares en el interior, como breves
espacios en donde existirdn restricciones. Se determina también que el
publico objetivo seran estudiantes jovenes, nifios, escuelas, maestros y
extranjeros, priorizando con especial énfasis a las personas con discapacidad,
sobre este grupo poblacional, la entrevistada amplia que la infraestructura
contara con accesibilidad y que inclusive el auditorio sea sede precisamente
porque los dos ingresos cuentan con accesibilidad al medio fisico para las
personas con discapacidad. En relacion con las areas especificas con las que
contara el Ecomuseo la entrevistada sostuvo que se tiene planificado hacer
una sala de futbol con aspectos de realidad aumentada e interactiva, asi
también afirm6 uno de los valores a destacar de la obra es el sello azul,
distintivo como una zona de paz, lo cual lo aisla de manifestaciones. Referente
a laimplementacioén del proyecto aclaré que se pueden ceder varios espacios,
pero no un area especifica, finalmente sobre los materiales, colores y gréaficos
utilizados en la infraestructura supo responder que no se ha pensado en un
material o color especifico, pero el material principal que han utilizado es

ladrillo.
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Tabla 3

Entrevista a la Arquitecta Paula Andrea Bermudez de nacionalidad

colombiana, quien es especialista en disefio interactivo. (ver anexo 3)

PREGUNTA

RESPUESTA

¢,Cémo cree que
deberfa funcionar la
interactividad en un
museo?

;Qué tan eficiente
usted cree que
implementar un juego,
mediante un tétem
donde se escanee un
cédigo QR, funcione
para los estudiantes

Pues lo primero que podemos es como entender es que la interactividad, no
solamente desde el area digital o en un en el Mundo de la virtualidad, sino que
el mismo hecho de estar hablando de nosotros aqui ya es una interaccion.
Entonces yo creo que cuando el Museo se enfrenta a poder hacer una parte
interactiva para poder generar interés para nosotros o para quien entra el
museo, es basicamente poder tener si se pudiera utilizar el término de empatia
con el que llega, porque él no sabe a qué llega no sabe exactamente.

Ahora una parte técnica donde tu digas listo lo interactivo a través de la
pantalla digital, del disefio, de la experiencia, etcétera. Pero también del
concepto de que es, como haces para que la persona lo comprenda, lo
entienda, teniendo también en cuenta lo que ofrece el Museo. Cudl es la
tematica, pues no sé cémo elementos ergonémicos, entonces es para nifios,
es para adultos, etc. Entonces hay un monton de elementos alli que uno
tendria que ver cémo seria el acercamiento al museo desde lo interactivo,
sabiendo que lo interactivo es todo un mundo muy amplio.

Depende del usuario porque si todos son personas mas 0 menos
jévenes. Uno dice, bueno, listo, ya estan relacionadas con los cédigos QR,
ya saben escanearlo, ya saben, que es una pantalla es téctil, etcétera. Pero,
por ejemplo, para personas que ya rebasan, no sé de cierta edad, 60
afios, o0 ese tipo de acercamiento ya es un poco méas desconocido. C6mo
se debe hacer, para generar todo un espectro que me permita que, desde la
persona mas letrada, claro, ser inclusivos en si en esa interactividad.

para atraer su
atencién y a su vez
vayan aprendiendo?
Hablando, por ejemplo, en términos de universalidad, hay que entender que

3. ¢Cuél considera que el ser humano tiene una visién horizontal, y que cuando tiene como una

es el tamafio ideal @pertura, por decir un angulo de apertura de vision de frente mas o menos a
para la estructura de 30° de este horizonte hacia aca y a que un poco mas cierto, entonces para
un tétem interactivo Una persona que en Latinoamérica uno podria denominar promedio 1,70 de
para que altura, uno podria decir que el horizonte esta a unos 70, o sea la altura donde

deberias tenerlo central, y pues puedes hacer una apertura un poco mas, mas
o menos 2,10 y hacia abajo, dejar mas o menos 1 altura de 60 a 80 cm, porque
tl no es cuando estas asi, parado td, no es todo lo que hay alla.

Entonces el rango seria del piso al tétem 1,60 80 y que la totalidad del
totem midamas o menos 2,10 para que ergondmicamente esa ergonomia
visual permita ver la informacién del té6tem.

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)

ergonémicamente sea
apto para el publico?

Andlisis e interpretacion: Tras analizar la Tabla 3, se pudo entender
gue en funcionamiento de la interactividad en un museo no pasa solo por el
componente tecnoldgico, sino también por el interés que puede generar en las
personas, ahora en el caso en que se elija lo interactivo a través de la pantalla
digital, del disefio, etc. La entrevistada aclara que se debe explicar muy bien
el concepto para que la persona lo comprenda, teniendo en cuenta lo que
ofrece el museo. Al consultar sobre la eficiencia de utilizar un cédigo QR, supo

responder que esto depende del publico, ya que si las personas son jovenes
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no hay problemas, pero si el puablico tiene un poco mas de 60 afios, tendran
mas desconocimiento sobre la herramienta y generara dificultades para la
inclusion. En un ultimo punto al consultarle sobre el tamafio ideal para la
estructura de un tétem, sostuvo que el rango seria del piso al tétem 1,60 80 y
que la totalidad del totem mida mas o menos 2,10 para que ergonémicamente
esa ergonomia visual permita ver la informacion del tétem.

Tabla 4

Entrevista al Disefiador Grafico, Bruno Carranza (ver anexo 4y 5)

PREGUNTAS

RESPUESTAS

Se va a implementar codigos
QR para que los usuarios
pueden escanear y obtener
informacion  del  contenido
inclusivo y el juego interactivo,
¢Jconsidera usted que es una
buena herramienta para que se
ajuste en el disefio?

¢, Qué opina respecto a la paleta
cromética que se ha usado en
el disefio del contenido del
tétem interactivo?

¢Qué sugerencia nos puede
dar acerca del disefio en
general o los iconos creados
para el menu principal?

¢Sobre la implementacioén de la
inclusividad para personas con
discapacidad auditiva tenga el
recurso de los videos con la
interpretacion en lenguaje de
sefias, considera que es una
gran herramienta funcional y
apta para este publico?

Si es para un tétem solo alli servira el Codigo QR, porque
cuando no estas con un Smartphone no se podra escanear
directamente al menos que se use otro celular. Lo que pueden
hacer, lo que deben hacer aqui en la versién de Smartphone O el
mismo tétem, cuando toques el QR debe activarse el link.

Me gusta ese color turquesa que tiene el finito de la chica.
Recomendaria usar ese color en general. Sin embargo, toda la
paleta cromatica se ve bien estaticamente.

Me gusta el proyecto, la organizacién es funcional, sin embargo,
tienen que trabajar los iconos, todos los iconos mas
simplificados y un solo estilo. Se ve diferencia en el icono de la
casita de arriba tiene una forma, la guitarra de abajo tienen otro
estilo, se deben unificar en un mismo estilo gréafico.

Para que sea totalmente inclusivo para estar personas, debe
tener todo el contenido traducido y también tener espacio donde
van a almacenar estos videos para que ellos tengan acceso
facilmente como crea una cuenta de drive o subirlo a YouTube.

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)

Analisis e interpretacion: Latabla 4, expone como el entrevistado tras
consultarle sobre la viabilidad de utilizar codigos QR, respondio que si es para
un totem solo alli servira el Coédigo QR, porque cuando no estas con un
Smartphone no se podra escanear directamente, asi mismo sobre la paleta
cromatica usada en el disefio del contenido afirmo gustarle el color turquesa

gue se estaba utilizando y recomendo usar ese color de forma general, agregé
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también como sugerencia trabajar todos los iconos mas simplificados y con
un solo estilo. Por udltimo, sobre la implementacion de videos con la
interpretacion en lengua de sefias como recursos para la inclusién sostuvo
gue para que sea totalmente inclusivo para estas personas, debe tener todo
el contenido traducido y también tener espacio donde van a almacenar estos

videos para que ellos tengan acceso facilmente como crea una cuenta de drive

0 subirlo a YouTube.

Tabla 5

Entrevista a la Intérprete en Lengua de sefias ecuatorianas, Katherine Arauz

(ver anexo 6y 7)

PREGUNTA RESPUESTA

1. ¢(Qué opina de que se Primero hay que saber que la sordera hay varios tipos de sordera.
incluya el uso de intérprete  Las personas con hipoacusia, es un tipo de sordera, que no es tan
de lenguaje de sefias para profunda. En cambio, las personas sordas que es asi tienen un grado
las personas con de pérdida auditiva mayor que los de hipoacusia ellos si manejan
discapacidad auditiva enlos netamente el lenguaje de sefias. Entonces, si hablamos del tema de
contenidos de los museos?  para las personas sordas, hay un campo amplio en cuanto al idioma o

la comunicacién en este caso.

Las personas hipoacusia manejan lo que es el espafiol, que es leer los
labios, que es vocalizar, que también vocalizan y aparte también usan
la lengua de sefias y las personas sordas, que en cambio es netamente
usa la lengua de sefias como comunicacion. si hablamos de incluirlos
a todos, por ejemplo, a personas de con hipoacusia siempre les
gustan que haya interpretacion en lengua de sefias y a la vez haya
subtitulacion, esto es lo que ha salido en las encuestas anteriores que
hemos hecho nosotros como intérpretes, las personas sordas, que es
en la mayor poblacion que hay. En el que, ellos si netamente la lengua
de sefias ecuatoriana.

2. ¢Existe algin tipo de Ofra cosa para adentrarnos un poco mas al objetivo es entender que la
caracteristicas que debe ser lengua de sefias varia en todo El Mundo. Uno de saber a qué
indispensable a la hora de publico, qué objetivo, y en donde se va a transmitir el idioma, se
interpretar en lenguaje de tiene que saber qué idioma se usa o qué personas visitan.
sefias para que todos con
esta discapacidad auditiva
lo puedan entender?

3. ¢En el caso del ecomuseo Primero se debe conocer el lugar, de que tema se va a hablar,
biblioteca donde su publico Porque como sabrén la lengua de sefias ya es considerado un
objetivo es en su mayoria idioma, este idioma mayormente es un 80% cultura, por eso que
nifos de colegios y decimos que varian en diferentes lados del mundo, hasta que mismo en
escuelas, jovenes y ecuador existen diferencias de interpretacion dependiendo de la regién.
extranjeros como se debe Como es un museo, sabemos que va a hablar de historia, de
manejar la interpretacion de  tiempos y todo eso ya se maneja un lenguaje un poquito distinto,
sefias? porque, porque ahi es mas espacial, porque abarca tiempo,

entonces cOmo se manejaria de manera mas idiomatico. Se tenia
que trabajar en eso y aparte se trabajaria también en que sea un idioma
mas conocido, mas no tan rebuscados, porque en si mismo la lengua de
sefias, hay la forma informal y la profesional. El Timbre de voz, en este
caso las manos van enfocado para los nifios, entonces tiene que ser
didactico.

4.  ¢Qué tan apto cree que sea Eso que estan haciendo es un suefio para los sordos y unos de los

implementar un contenido
interactivo e inclusivo para

suefios de los intérpretes que siempre donde ellos vayan puedan tener
el contenido que te explique en lengua de sefias. No solo las personas
sordas, sino también los hijos de padres sordos son los familiares
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personas con discapacidad
auditiva en los museos?

Usted como experta, ¢Qué
es lo que nos recomienda
para garantizar su
traduccién o interpretacion
del contenido en lenguaje
de sefias?

¢;Recomendaria usar la
lengua de sefias universal o
la lengua de sefias
ecuatoriana?

en los sordos o los intérpretes. ¢Por qué te digo esto? Porque
imaginate viéndolo desde los padres que si escuchan y tiene y cuando
los nifios quieren ir a un museo, Y tiene que el padre estar es medio
explicandole y no es lo mismo que tu padre te ensefia a que ti adquieras
una informacién. Porque realmente en el que ellos puedan adquirir
esta informacién el desarrollo del nifio con la informacion va a ser
mucho mejor

Primero reconocer el lugar. Yo necesito visualmente saber qué hay
en él. ;Cémo el sordo se va a acercar a donde estéa el qué?, donde
estara ubicado el QR, donde se pone. la geografia primordial de ahi
segundo seria el audio, que ya sea netamente lo que sale ahi para poder
interpretar, sin que se vaya a modificar en nada, porque los tiempos
tienen que calzar lo que yo digo con la voz.

ASL es la lengua de sefias universal pero como sera un museo
ecuatoriano, mejor usar la LSE, es decir la ecuatoriana, sin embargo,
por ejemplo, yo ya sé que sefias que tal vez hay en disputa en cada
provincia, yo busco otro sindnimo donde esa sefia sea facil de entender

para todos los sordos. Por tal razén, aunque vayan extranjeros, se
empieza siempre por las sefias propias. Porque los turistas vienen
también por eso a ver las sefias propias ecuatorianas. La clave es como
yo le expresé, que mis gestos, las sefias no son solo manos Es mas de
80% cultura, pero te puedo decir que el 15% es gestos y rostros y el 2%
es manos. Entonces todo depende como uno lo transmite y la
informacién se entiende.

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)

Andlisis e interpretacion: Tras el analisis de la tabla 5, se pudo
conocer que hay varios tipos de sordera, las personas con hipoacusia (un tipo
de sordera que no es tan profunda) y las sordas (sordera profunda), asi como
qgue la lengua de sefias varia en todo el mundo, por lo que es ampliamente
positivo incluir la interpretacion de lengua de sefias como herramienta de
inclusion, no obstante, es necesario saber a qué publico, con qué objetivo, en
donde y en qué idioma se va a transmitir. Si hablamos de incluirlos a todos,
por ejemplo, a personas de con hipoacusia siempre les gustan que haya
interpretacion en lengua de sefias y a la vez haya subtitulacién. Asi mismo la
entrevistada profundizé en que se debe conocer el lugar, de que tema se va
a hablar, porque la lengua de sefias ya es considerada un idioma, este idioma
mayormente es un 80% cultura y en el caso de un museo en donde se hablara
de historia y demas se lo debe hacer mas idiomatico que pragmatico cultural.
La entrevistada expuso también que el proyecto es un suefio para la
comunidad sorda, sus familiares y hasta para los intérpretes, ya que

generalmente se les debe explicar cada cosa o situacion, sin embargo, esta
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herramienta les permitira estar en constante interaccion con la informacion,
dandoles asi mas independencia sobre la ayuda que generalmente reciben.
Finalmente, la entrevistada refiere que para hacer un adecuado proceso de
interpretacion es necesario saber de forma clara que es lo que se va a
transmitir y ademas conocer el lugar en donde se lo va a hacer, para asi dotar
de espontaneidad a la interpretacion, ademas que recomienda el uso de la
Lengua de Sefias Ecuatoriana para el proyecto antes que la de caracter

universal.

5.2 Andlisis de la observacion participante

5.2.1 Visita al Ecomuseo Biblioteca de Quito

El 07 de junio del 2024 se realiz6 una visita al Ecomuseo Biblioteca de
Quito (ver anexo 8), en la que se aplicé una ficha de observacion (ver anexo

9), de la que sé que pudo extraer lo siguiente:

Se pudo apreciar inicialmente el avance en la obra de infraestructura
de un 80%, no obstante, desde ese momento se noté una buena organizacion
referente al personal actual y a la distribucion de las areas, asi como las
sefaléticas. Con respecto al contenido se pudo observar proyecciones del de
la obra arquitectdnica y de servicios y se debe resaltar que se tiene previsto
el contenido de uso digital y didactico, pero también se pudo apreciar que se
esta dejando de lado la integracion de las TIC y el componente de inclusion.
En cuanto a la participacion no se pudo observar ya que la obra aun esta en

Su etapa de construccion.
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5.2.2 Visita al Museo de Argentina “Museo Histérico Nacional”

El 20 de julio del 2024 se realizé una visita al Museo Histérico Nacional
de Argentina (ver anexo 10), en donde se pudo aplicar una ficha de

observacion (ver anexo 11), de esta visita se puede detallar lo siguiente:

El museo cuenta con una organizacion de punta que va desde
protocolos de atencion, servicio de guia y seguridad personalizado por grupos,
hasta la organizacibn de sectores por areas y sefaléticas especificas,

informativas e interactivas.

Utilizaban pequefas pantallas digitales en las que se podia ver material
informativo breve que apoyaba lo que se estaba mostrando, con las
diferencias de que se podia modificar para retroceder, avanzar y hacer una
pausa. Ademas, este museo cuenta con una variedad de recursos inclusivos
tanto para las personas con discapacidad visual como para las personas con
discapacidad auditiva. En el caso de las personas con discapacidad visual,
habia un cédigo QR que les permitia escuchar el audio descripcion de la
imagen y ver como el texto se mostraba también en braille y para las personas
con deficiencias auditivas, habia videos de YouTube en los que podian
acceder a informacion en sefias para conocer algunas de las piezas del

museo.

Ademas, habia una sala con proyeccion de la historia politica de
Argentina en relacién con las votaciones, asi como una sala para escuchar
historias reales con pequefias pantallas y audibles. Ademas, de otros cédigos
QR, pero el que mas impresionaba fue el que contaba con una lista de

reproduccion de Spotify con 1963 canciones. Servia de guia para utilizar la
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herramienta interactiva, en la que los usuarios también podian escanear un
codigo QR y escuchar una lista de reproduccion relacionada con el tema.

Llegamos a la conclusion de que este museo era el mas interactivo e inclusivo.

Esta de mas sefialar que se pudo observar una gran concurrencia de
personas, mucha interaccion e interés por parte de los usuarios y un claro

reflejo de satisfaccion por los servicios que ofrecia el museo.

5.2.3 Visita al Museo de Argentina “Museo Nacional de Bellas
Artes”

El 18 de julio del 2024 se realiz6 una visita al Museo Nacional de Bellas
Artes de Argentina (ver anexo 10), en donde se aplico la ficha de observacion

(ver anexo 12), de esta visita se observo lo siguiente:

Se puede iniciar expresando que el museo muestra una buena
organizacion respecto a los protocolos de atencion y servicio, asi como la
organizacion de las areas y sefaléticas, no obstante, su recorrido corre por

cuenta propia, asi como la seguridad.

En esta, se puede ver que la tecnologia digital se presenta a través de
paneles que muestran imagenes de la ubicacién donde esta escrito en la obra
de piedra. Sin embargo, estos paneles no se pueden tocar ya que estan
protegidos por acrilico. Las imagenes se pasan en bucle. Para acceder a mas
informacion sobre la obra, se utiliza un cédigo QR gque conduce a la pagina
web del museo. El rasgo mas distintivo de las grandes exposiciones de este
museo es que, en la mayoria de ellas, se podia encontrar un codigo QR para

escanearlas y obtener informacién adicional sobre la pieza o el creador.

19



En la dltima planta de ese museo hay una seccién de documentales en
la que los visitantes pueden entrar y ver el documento en una sala. Sin
embargo, también es posible utilizar un televisor y escuchar el audio.
Respecto a la concurrencia y participacion de la gente se podria calificar como
término medio, ya que no se observo una concurrencia muy relevante y a

pesar del interés de las personas, no se encontraba.

6. PROYECTO

6.1 Brief Inicial

Cliente:

Ecomuseo Biblioteca Quito, sera el primer Ecomuseo y biblioteca
ecolégica de Ecuador, este espacio estard al servicio de la comunidad,

estudiantes, profesionales y turistas.

La gestora del proyecto, Dra. Rosalia Arteaga, presidenta de la
Fundacion FIDAL. Fue la primera mujer presidenta y vicepresidenta
Constitucional de la Republica del Ecuador. Reconocida por promover la

educacion y el cuidado del medio ambiente.

Misién:

Concientizar, instruir y empoderar a la sociedad capitalina vy
ecuatoriana sobre temas ecoldgicos. A través de la creacion de un espacio de
intercambio de informacién, se busca fomentar la investigacion, reflexion y
difusién de conocimientos avanzados en ciencias de la naturaleza. (Fundacién

FIDAL, 2024)
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Visioén:

Convertirse en un referente en la exposicién e informacion sobre los
avances cientificos en ecologia y biodiversidad, tanto a nivel nacional como
internacional. Se proyecta como un museo moderno, interactivo y
multifuncional que, mediante la integracion de recursos pedagdgicos,
educativos y recreativos, inspire a individuos y comunidades a adoptar
practicas sostenibles y responsables con el medio ambiente. (Fundacion

FIDAL, 2024)

Objetivo:

Disefiar aplicaciones interactivas e inclusivas para mejorar la
experiencia del usuario en el Ecomuseo a través de la integraciéon de
contenidos e informacién interactiva mediante el uso de pantallas digitales,

promoviendo la participacion.

Publico objetivo:

El Ecomuseo Biblioteca Quito tiene como publico objetivo a estudiantes
de educacion basica, media, universitarios, profesionales, intelectuales,

comunidad cientifica, pero por sobre todo comunidad en general.

6.2 Referencias graficas (Proyectos similares)

6.2.1 Juego interactivo “Dénde duermo y suefo” del Museo
Historica Nacional de Argentina

Uno de los referentes del trabajo es el proyecto “Donde duermo y
sueno” del (Museo Histérico Nacional, 2024), de Argentina, este tiene como
objetivo que los nifios y nifias aprendan sobre la historia mediante actividades

ludicas y didacticas enfocadas a la activacion de la memoria, el proyecto tiene
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poblacion a nifios y nifias en edad escolar que son abarcados en su mayor
momento durante las vacaciones invernales.

Grafico 1

Juego Interactivo Donde Duermo y suefio

Donde duermo

;Qué cosas divertidas se esconden en
la habitacién de José de San Martin?

Fuente: https://view.genially.com/60df6e6b3d2af40d5e922852/interactive-content-donde-duermo-y-sueno

Esta propuesta se toma de referencia en la utilizacion de juegos
interactivos, destacando cémo estos pueden motivar a los nifios a aprender a
través de una actividad que les resulta especialmente atractiva como lo es el
juego para ellos. Este pretende captar la atencién de los mas joévenes y
motivarlos a aprender de manera divertida. Ademas, adquieren conocimientos
sobre los acontecimientos mas importantes de la historia de Argentina y sus

personajes historicos.

6.2.2 Museo Interactivo de la MiUsica — Malaga

Otro referente para el desarrollo del proyecto es el (MIMMA, 2024) en
su acrénimo Museo Interactivo de la Masica — Malaga, este museo permite
conocer de la cultura musical en sus diferentes épocas mediante un tétem con

pantalla digital interactivo, en este caso la musica juega un rol fundamental
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para trasladar al visitante hacia la historia, la cultura y hasta a diferentes
territorios en donde se encuentra arraigada la historia musical y su evolucion.

Grafico 2

Museo Interactivo de la Musica Malaga - MIMMA

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=Q-2If2ubTJQ

Un dato adicional y muy importante es que los totems permiten a los
visitantes interactuar directamente con el contenido, haciendo la experiencia
mas dinamica. Los usuarios pueden avanzar y retroceder en los videos o
informacion presentada en las pantallas, o que les proporciona un control

personalizado para ir a su ritmo.

6.2.3 Museo de Ciencias — Valencia, Espafia

El Museo de las Ciencias Principe Felipe es un espacio dedicado a la
ciencia que se destaca por la variedad de actividades que ofrece y su enfoque

interactivo con los visitantes.
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Grafico 3

Museo de ciencias Principe Felipe

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=xVNZZY0OP3ZY

Este museo ha sido elegido de referencia por su amplio uso de
pantallas interactivas en formato vertical, las cuales integran juegos dindmicos
e informacion relevante relacionada con el area en la que se encuentra el
usuario. Ademas, el aspecto mas destacado tomado de este museo es la
manera en que las pantallas digitales tactiles se adaptan a diferentes formas,
logrando un disefio mas dinamico e integrado al entorno del museo, en lugar

de ser simplemente una pantalla convencional.

6.3 Criterios de disefio

Para definir los criterios de disefio del Ecomuseo biblioteca, es esencial
considerar la informacién proporcionada por los encargados del Ecomuseo
durante el proceso de entrevistas, donde se establecié que el disefio debe

seguir un estilo minimalista y elegante con un enfoque ecolégico.
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6.3.1 Aspectos técnicos totem digital
6.3.1.1 Usabilidad

La tecnologia interactiva se ha convertido en una herramienta esencial
para que los museos modernos capten la atencion del publico. Esto ha
inspirado a que el Ecomuseo Biblioteca este adoptando soluciones
tecnoldégicas innovadoras para mejorar la experiencia museistica de sus

visitantes.

Como caracteristica fundamental en el disefio de productos digitales,
la usabilidad se refiere a la facilidad con la que los usuarios pueden interactuar
con un sistema para cumplir sus objetivos de forma eficaz y satisfactoria.
Segun (Arenillas, 2016), cuando un producto satisface eficazmente las
necesidades especificas para las que fue disefiado, garantizando una
accesibilidad y funcionalidad 6ptimas, es facil de usar. La usabilidad es crucial
en el caso de una herramienta digital interactiva para garantizar que los
usuarios, independientemente de su edad o conocimientos técnicos, puedan
navegar por los contenidos y relacionarse con ellos de forma sencilla y sin

encontrar dificultades. (Ver grafico 4)

La usabilidad aplicada al contenido del tétem interactivo se fundamenta
en los principios de eficacia, eficiencia y satisfaccion. Estos principios
garantizan principalmente que el usuario obtenga una experiencia agradable

al adentrarse en el contenido digital.

25



Grafico 4

Diagrama pantalla interactiva

Portada | Menu
Inicio explora la musica

iSabias que? - dato interesante Informacién

Historias

- compositor R i6
Musicales P - Informacién

Instrumentos B

del mundo Informacién

Introduccién

| mend de generos SR codigo qr
musicales | Ui playlist

Juego
interactivo

Generos
Musicales

Juegayaprende == - Codigo Qr !

I

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)
6.3.1.2 Estructura

Los totems se caracterizan por contar con un sistema de dos toques
que reemplaza el raton y el teclado de un monitor tradicional, lo que le autoriza
a interactuar con el contenido simplemente tocando la pantalla. Segun (Castro
& Garcia, 2023), estos se caracterizan por su sencilla instalacion y de uso
inmediato, ademas de presentar una conectividad amplia y sencilla como el
WIFI y el conector HDMI Input, haciendo posible la transmision de contenido
desde otra pantalla. Segun el autor, los tétems son un componente de las TIC
que debe incorporarse a todos los procesos de la vida -cotidiana,
especialmente a la educacién. Afirma que no pueden sustituir a los libros, pero
sSOn necesarios para crear nuevas generaciones que requieren mas

informacion, mas rapidamente accesible, facil de usar e interactiva.

Existen varios tipos de herramientas digitales que se dividen en diferentes
categorias segun su funcién y grado de interactividad. La herramienta digital

de marketing se centra en el envio de mensajes comerciales y se limita a
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mostrar informacion en una plataforma audiovisual sin interactuar con el
usuario. Por el contrario, la herramienta digital interactiva permite al publico
interactuar con el contenido, proporcionando una experiencia mas dinamica.
La herramienta digital LED tactil combina tecnologia visual y tactil, por lo que
es perfecta para realizar transacciones o consultar informacion directamente

en el dispositivo.

Para la elaboracién del proyecto se selecciona el tétem digital interactivo,
ya que, gracias a sus caracteristicas, es el que mejor se adapta para mejorar
la experiencia de los usuarios del Ecomuseo Biblioteca. Este tipo de tétem
permite que la visita sea més atractiva e interactiva, logrando asi que los
usuarios se sientan parte de las actividades del museo. Ademas, crea un

espacio donde pueden interactuar, entretenerse y aprender al mismo tiempo.
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Grafico 5

Totem digital interactivo

SEQ
of §-

Elaborado por: Captivanet (2024)

6.3.1.3 Formato y Adaptabilidad

Segun (Arenillas, 2016), las plantillas digitales ofrecen una gran
versatilidad, ya que pueden personalizarse para satisfacer las necesidades
especificas de cualquier empresa. Elementos como el disefio, los colores y el
tipo de contenido mostrado pueden modificarse para reflejar eficazmente la
identidad de la marca. Esta capacidad de personalizacion es esencial para

lograr una presencia de marca coherente y atractiva.

El contenido disefiado para el totem digital se ha adaptado a un formato

de pantalla de 32 pulgadas, considerado el tamafio estandar ideal para
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integrarse a la estructura del dispositivo. Ademas, el disefio ha sido
desarrollado pensando también en su compatibilidad con dispositivos
electronicos, como teléfonos moviles y otros, para facilitar el acceso a la

informacion y ampliar su alcance hacia otros usuarios.

Grafico 6

Tamarfo de pantalla 32 in

e 70,8 CMN ]

32

39,8 cm

pulgadas

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)

6.3.1.4 Materiales

El material escogido para el tétem sera una combinacion de madera y
acrilico, la madera se utilizar4 para enfatizar el compromiso ecoldgico del
museo y el acrilico se empleara para aportar un toque de minimalismo y

modernidad al disefio, creando un equilibrio visual.

Ademas, segun (HOLMIOS, 2023), la madera proporcional mayor

estabilidad y soporte a las pantallas y otros elementos, pero por sobre todo
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una mejor estética. Asi también (Grupo OG, 2024), sostiene que el acrilico es
un material resistente y duradero, lo cual asegura el buen estado del totem a

pesar de su uso constante, ademas de aportar con la estética.

6.3.1.5 Paleta cromaética

La paleta cromatica escogida para la estructura del tétem se basa en
varios conceptos que engloban al Ecomuseo biblioteca: modernidad vy
tecnologia, ecologia y elegancia. Esta combinacién de colores busca
transmitir de manera integral los valores y la misién del museo, logrando una
armonia visual que refleja su compromiso con el medio ambiente y un estilo

sofisticado. (Ver grafico 7)

Grafico 7

Paleta cromatica — Estructura Toétem

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)

La segunda paleta cromética escogida para los contenidos del disefio
interactivo que van dentro del tétem, se escoge esta gama de colores porque
va acorde al publico objetivo escogido. Se considera que los colores
seleccionados presentan una armonia visual que resulta atractiva y accesible
para el publico al que se dirige el tétem. Segun (Grijalba, 2023), el color
turquesa se encuentra a medio camino entre el verde y el azul, ofreciendo
ambas tonalidades, ademas de sus cualidades psicologicas, tiene la

capacidad de comunicar y ser claro, lo que combina con los conceptos
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tecnoldgicos propuestos por el Ecomuseo. Asimismo, el color verde se usé
para transmitir la ecologia porque de acuerdo con (Cervantes, 2021),
representa el mundo natural, la ecologia, la tranquilidad. Ademas, segun el
autor el color negro utilizado en la paleta croméatica no solo sirve de contraste,
sino que, a ojos del colorista, representa la formalidad y la elegancia. (Ver

gréafico 8)
Gréfico 8

Paleta cromatica - Contenido
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B:86

#b8dose

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)

6.3.1.6 Tipografia

Al escoger la tipografia, se busc6d una opcién legible y sin serifas,
considerando que se utilizara para brindar informacion y estara expuesta en
pantallas digitales. Usar una tipografia que no se alinee con estos criterios

podria ser desfavorable.

Por ello, se selecciond la tipografia Futura, que pertenece a la familia
sans-serif. Para (WIXBlog, 2024), esta tipografia se destaca por una estética
limpia, basada en geométricas perfectas, lo que potencia una estética

moderna y de facil legibilidad. (Ver grafico 9)
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Grafico 9

Tipografia Futura
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Elaborado por: Adobe Fonts (2024)

Este tipo de letra cumple todas las normas de legibilidad y es
compatible con plataformas digitales y sitios web. Tanto el tutorial como el
juego interactivo permitirAn a los wusuarios una lectura mas eficaz,

garantizando una experiencia més fluida y agradable.

Se utilizan dos variaciones de la tipografia Futura: Futura Bold y Futura
Std (estandar), para diferenciar visualmente los titulos del contenido. Futura
Bold, con su estilo mas pronunciado y destacado, se emplea para los titulos,
mientras que Futura Std, mas sutil y delicada, se utiliza para el cuerpo del

contenido, garantizando asi una lectura clara y jerarquizada.

6.3.1.7 Programas a utilizar

Para la creacion del contenido se han seleccionado de forma previa
dos Software de maquetacion y disefio, Adobe InDesign que se utilizé para la
creacion del contenido interactivo y Genially en base a la versatilidad y
capacidad para crear juegos educativos que son accesibles desde diferentes
dispositivos méviles y plataformas web. Segun (Trino, 2022), Adobe InDesign

es el mejor Software que se puede utilizar para el disefio de materiales
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comunicativos como revistas, catalogos, folletos, libros y béasicamente
cualquier tipo de material impreso, asi como tiene avanzadas capacidades

para desarrollar y diagramar contenidos interactivos de alta calidad.

Grafico 10

Programas: lllustrator, InDesign, Photoshop, Genially, CapCut

r N 4
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A

Elaborado por: Play store (2024)

Por su parte (Digitalinvit, 2021), afirma que Genially, es la aplicacion en
linea que permite generar presentaciones y material interactivo mas facil y
eficientemente, quedando por delante de aplicaciones como Prezi o Canva,
ademas de tener capacidad para crear juegos educativos que son accesibles

desde diferentes dispositivos méviles y plataformas web.

Para las aplicaciones de edicién de fotos y videos se usan dos en
especifico que son Adobe Photoshop y CapCut. Segun (Ramirez, 2019)
Adobe Photoshop es uno de los principales programas de software de edicion
del mundo. Por ello, se utiliza por sus diversas funciones para editar y retocar
las fotos tomadas. Por otro lado, CapCut es una herramienta atil y sencilla
para editar videos. Utiliza una aplicacion para generar automaticamente los

subtitulos que se utilizaron en el video de interpretacion de la lengua sefias.

6.3.1.8 Inclusividad

El principal componente inclusivo con el que cuenta el proyecto es el
servicio de interpretacion en lengua de sefias en todo el contenido que

contenga el tétem, segun (Mufioz & Serrano, 2023), La interpretacion en
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Sefias es un servicio a la comunidad mundial que se rige internacionalmente
por diversas leyes y asociaciones de intérpretes de cada nacion, que recogen

en sus articulos y estatutos los multiples requisitos para realizar este servicio.

Por su parte, Ecuador, también tiene sus propias caracteristicas para
la interpretacion del lenguaje de sefias. Uno de las caracteristicas principales
es que dentro del pais existen distintas maneras para la interpretacion, el
lenguaje cambia segun la region, pero el que se implementa para la
inclusividad de las personas con discapacidad auditiva en el ecomuseo
biblioteca de la ciudad de Quito, es un lenguaje neutro, pero con la lengua de
sefias ecuatorianas, considerando la recomendaciéon de una de las
entrevistadas y también que al ser un museo donde tendrd tanto visitas
nacionales como internacionales, a los extranjeros también les interesaria
conocer como es la lengua de sefias ecuatoriana, ya que en términos
generales, causa curiosidad a los visitantes y asi aprenden nuevas sefias de

interpretacion.

Segun (Platzi, 2024) el disefio inclusivo, a veces conocido como disefio
universal, se refiere al desarrollo de bienes, entornos, programas y servicios
gue sean Utiles y accesibles para el mayor nimero posible de personas sin

necesidad de disefios o0 adaptaciones especificos.

Por tal razon, se decidio implementar cédigos QR cuyo contenido seran
videos de interpretacion del material disponible en los tétems, permitiendo que
las personas con discapacidad auditiva formen parte de la experiencia
sensorial del laboratorio de musica del Ecomuseo Biblioteca. Al escanear los

codigos QR, seran redirigidos a los videos que traducira todo el contenido al
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lenguaje de sefias. Cada QR tendra en la parte posterior las siglas LSEC, que
significan Lengua de Sefias Ecuatoriana, para que sepan que se trata de una

adaptacion disefiada especialmente para ellos.

Ademas, en el caso del juego interactivo, este también incluyo la
interpretacion en lengua de sefas. Sin embargo, se opto por integrar el video
directamente en cada seccion del juego, ya que esta disefiado para ser

utilizado en formato movil, donde no sera posible escanear un codigo QR.

6.3.1.9 Fotografia

Para el presente proyecto se opta por la opcién de tomar las fotografias
que se usO para la implementacion del disefio del contenido del totem
interactivo, cuyas fotografias participaron con previa autorizacion estudiantes
de la carrera de Disefio Grafico de la Universidad Catodlica de Santiago de
Guayaquil (ver anexo 13). Se implantan varias fotografias para mostrar

diferentes momentos de cémo se disfrutar la musica.

6.3.1.10 Video

En el proyecto se implementaron videos que son accesibles mediante
el escaneo de codigos QR, donde las personas con discapacidad auditiva
podran acceder para visualizar la interpretacion en el lenguaje de sefias. (ver

anexo 13)

El formato del video es vertical para que pueda ser subido a YouTube,
tomando en cuenta a (Mufioz & Serrano, 2023), el espacio y los componentes
interiores, asi como la iluminacion del video, deben ser buenos y de colores
neutros. Ademas, el atuendo preferido del intérprete debe ser oscuro o negro,

y se desaconseja el uso de bisuteria llamativa.
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6.4 Desarrollo de Bocetos o artes iniciales

6.4.1 Disefio de estructura del Tétem Interactivo

Se inicié bocetando la forma que tendria el totem, considerando la
ergonomia tanto para adultos como para nifios. Se optd por una inclinacién
que facilita el acceso y la interaccion, asegurando que la pantalla esté a una

altura y angulo cémodos para todos los usuarios. (Ver grafico 11)

Grafico 11
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Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Leon (2024)

6.4.2 Digitalizacion de estructura Tétem Interactivo

Al digitalizar el disefio del totem, se utilizO el estilo grafico

proporcionado por los encargados del Ecomuseo biblioteca, cumpliendo con

los criterios ecoldgicos y minimalistas establecidos. Se optd por combinar

madera y acrilico en el disefio creando un equilibrio entre lo moderno y

ecoldgico. (Ver gréfico 12)
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Grafico 12

Digitalizacion del tétem

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)

6.4.3 Diagramacién General de Paginas - Propuesta 1

El diagrama de contenidos esta disefiado de una manera vertical que
funciona bien tanto para el tétem, tabletas y como para celulares. Este formato
ayuda a proporcionar informacion pertinente sobre las melodias ecuatorianas,
junto con botones de navegacion para avanzar, rebobinar, acceder a
secciones especificas y acceder a un mensaje desplegable. También incluye
un reproductor de audio para proporcionar una experiencia auditiva

complementaria y un cédigo QR. (Ver grafico 13)
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Grafico 13

Diagramacion General de Paginas - Propuesta 1
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Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)

6.4.4 Diagramacion General de Paginas - Propuesta 2

El boceto muestra la incorporacién de nuevas figuras al disefio como
una propuesta que se adapta a la versatilidad del publico en general, tales
como el uso de nubes o formas de maquina de juego, asi como también la
alusion al formato de una pantalla de Instagram y ventanas desplegables para

mejorar aun mas la experiencia del usuario en cuanto al disefio. (Ver grafico

14)




Grafico 14

Diagramacion general de paginas — Propuesta 2
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Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)

6.4.5 Diagramacion General de Paginas - Propuesta 3

La propuesta combina diferentes formatos para ofrecer nuevas
perspectivas de disefio, introduciendo diagramaciones innovadoras. Las tres

tltimas se destacan por un enfoque méas minimalista y sencillo, con menos

elementos elaborados. (Ver gréafico 15)
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Grafico 15

Diagramacion general de paginas — Propuesta 3

v S| v S v ®| v S)
— (OO
) e
L
— — OOl E
b S| v ® . S
—  com—
@)
! 1O ann
BEN
— e faw)
D B|lo % EE—E% [G—)
¥ S| v @ ¥ ®
@@ —
HON
EsE
coNnEin
— ) e — E*%?t:) || W — s

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Leon (2024)

6.5 Evaluacién de propuestas iniciales

La evaluacion de las propuestas iniciales es clave para realizar un buen
disefio, ya que son estas las que determinan el rumbo para abordar el

contenido y la diagramacién de las pantallas interactivas.

6.5.1 Propuesta 1

La propuesta combina diferentes formatos para ofrecer nuevas

perspectivas de disefio, introduciendo diagramaciones innovadoras. Las tres
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Ultimas se destacan por un enfoque mas minimalista y sencillo, con menos
elementos elaborados. (Ver gréafico 16)

Grafico 16

Disefio de contenido del tétem - Propuesta 1
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Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)

6.5.2 Propuesta 2

La segunda propuesta, que utiliza colores mas vivos, fue percibida
como mas infantil debido al uso de ilustraciones de nifios y jévenes. Aunque
mencionaron que no lucia mal, consideraron que un disefio tan infantil no seria
completamente atractivo para ellos. Sin embargo, destacaron la versatilidad
del disefio y la manera en que se implementaron nuevos recursos y formatos

de diagramacion. (Ver grafico 17)
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Gréfico 17

Disefio de contenido del tétem - Propuesta 2
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Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)

6.5.3 Propuesta 3

Esta propuesta fue una de las mas acertadas segun el publico.
Mencionaron que el uso de imagenes captdé mucho su atencion,
especialmente al observar las diversas dinamicas realizadas por los modelos.
Ademas, destacaron la originalidad del doble recorte en ciertas imagenes, que

genera un efecto tipo sombra, lo cual les result6 muy atractivo tanto en
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términos de disefio como de diagramaciéon. También valoraron las posibles

formas de interaccion que ofrece la propuesta. (Ver grafico 18)

Grafico 18

Disefio de contenido del tétem - Propuesta 3
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Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)
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6.6 Desarrollo de linea gréafica definitiva

6.6.1 Disefio de pagina de inicio

Grafico 19

Disefio de contenido de pagina de inicio del Totem
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Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)

Se optd por utilizar imadgenes tomadas por las desarrolladoras del
proyecto a fin de evitar problemas de derechos de autor. Ademas, el uso de
fotografias con personas jévenes aporta cercania y hace el disefio mas
atractivo. Los rectangulos redondeados y el sombreado en las siluetas de las
fotografias fueron implementados para darle dinamismo y agradabilidad visual
al disefio. También se incorporaron graficas que complementan el disefio y se

coloco el QR en un lugar visible, junto con las siglas LSEC (“Lengua de Sefias
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Ecuatoriana”), para que las personas con discapacidad auditiva puedan

identificar facilmente la seccion dedicada a la inclusion.

6.6.2 Disefio de pagina seccion principal 1 “Explora la Masica”

Grafico 20

Disefio de contenido de pagina seccion 1 “Explora la Musica”
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Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)

Esta seccién fue disefiada con un enfoque minimalista, ya que es la
segunda péagina general, donde se presenta mas contenido que podra ser
explorado al hacer clic sobre los iconos o el texto. Por lo tanto, se limit6 la
cantidad de elementos dentro del disefio para garantizar que la interfaz sea
facil de usar y entender. Los iconos disefiados mantienen bordes

redondeados para preservar la estética del disefio.
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6.6.3 Disefio de pagina seccioén “; Sabias Qué?”

Gréafico 21

Disefio de contenido de pagina seccion “; Sabias Qué?”
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Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)

En esta pagina de ¢Sabias Qué?, a pesar de utilizar elementos
principales con formas peculiares, se mantuvo el redondeo de las figuras,
siguiendo con la estética principal y sin sobrecargar la interfaz. Se combinaron
fotografias que dan la impresién de estar sefialando hacia la informacién que
aparece en la parte posterior, con el objetivo de darle un toque dinamico y

esencia coherente al disefio.
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6.6.4 Disefio de Pagina seccion “4 Sabias Que?”- Méas
informacion

Grafico 22

Disefio de contenido de pagina seccién “; Sabias Que?” — Mas informacion
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Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)

Al hacer clic en "mas informacién", en la seccién de "¢ Sabias que?", se
presenta contenido adicional relacionado con la seccion anterior. En este
disefio, se optd por utilizar una ventana emergente que mantiene la estética
principal adoptada para el proyecto. Ademas, se colocé el codigo QR sobre
un fondo visible, facilitando su visualizacion y uso adecuado para acceder a

la informacién que aparece en la parte posterior.
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6.6.5 Disefio de Pagina seccién “Historias Musicales”

Gréafico 23

Disefio de contenido de pagina seccion “Historias Musicales”
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Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)

"Historias musicales" hace alusién al disefio inspirado del formato de
las historias de Instagram para lograr conectar con el publico y que se sientan
familiarizados con el formato. Las flechas ubicadas junto a artistas
reconocidos como Ludwig van Beethoven, permitirAdn hacer clic para explorar

otros artistas disponibles.
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6.6.6 Disefio de Pagina seccion “Historias Musicales” — Info

Grafico 24

Disefio de contenido de pagina seccion “Historias Musicales” - Info
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Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)

Al dar clic en "Info" en el apartado de "Historias musicales" del artista
reconocido, aparecera mas informacion relevante sobre él. El disefio de esta
pagina esta centrado en globos comunicativos emergentes, con el objetivo de
presentar la informacién como si fuera una burbuja de texto. Ademas, al tocar
los triangulos ubicados en los lados derecho e izquierdo, los usuarios podran
deslizarse para explorar mas contenido relacionado con el tema. En este
disefio, también se integraron graficos de instrumentos, como el piano, para
adentrar al usuario en la tematica general del contenido que ofrece el tétem
digital.
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6.6.7 Diseno de pagina seccién “Instrumentos del mundo”

Gréafico 25

Diserio de contenido de pagina seccion “Instrumentos del mundo”
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Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)

"Instrumentos del mundo" es una seccion disefiada para que los
usuarios interactien mas con el contenido y descubran los sonidos de los
diferentes instrumentos existentes. Esta pagina explica lo que encontraran en
sus subsecciones. Al hacer clic en la flecha derecha, accederan a otra parte
de la misma seccion, mientras que, al hacer clic en la flecha izquierda,
regresaran al menu principal. El disefio sigue cumpliendo con la estética

adoptada, alineandose con los valores mencionados previamente.
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6.6.8 Disefo de pagina seccion 2 “Instrumentos del mundo”

Gréafico 26

Disefio de contenido de pagina seccion 2 “Instrumentos del mundo”
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Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)

Al presionar el botdn de la flecha izquierda, los usuarios seran dirigidos
a esta pagina, que fue disefiada con 6 cuadros redondeados, cada uno con el
nombre de un instrumento, y 6 rectangulos con terminaciones redondeadas
que indican el pais de origen de cada instrumento. Al hacer clic en el grafico
vectorial del instrumento, se puede escuchar el sonido correspondiente al
instrumento seleccionado y al presionar los botones de color negro se puede
obtener mas informacion correspondiente. Ademas, el relleno de los cuadros
esta compuesto por la combinacién de colores que se ha utilizado a lo largo

del tétem.

51



6.6.9 Disefio de pagina seccion “Géneros musicales”

Gréafico 27

Disefio de contenido de pagina seccién “Géneros musicales”

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)

En la pagina de Géneros musicales, el disefio fue inspirado en el
empaque de discos, con los discos ligeramente salidos de su funda. Se eligi6
este disefio peculiar porque en esta seccién los usuarios podran conocer mas
sobre los géneros musicales existentes en el mundo. Al presionar uno de los

discos, seran dirigidos a mas informacion sobre ese género musical.



6.6.10 Disefio de pagina secciéon “Géneros musicales” — Pop

Gréafico 28

Diserio de contenido de pagina seccion “Géneros musicales” - Pop
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Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)

Esta pagina fue disefiada para proporcionar informacion relevante
sobre el género musical mencionado en la seccién principal de Géneros
musicales. El disefio de esta pagina es una ventana emergente con una
diagramacioén limpia, similar a la seccion "Mas informaciéon" de "¢Sabias
gue?". Esto se hizo con el objetivo de mantener la coherencia en el disefio. A
su vez, también cuenta con botones interactivos en forma de flechas, hacia la
izquierda y la derecha. Al presionar la flecha derecha, el usuario sera dirigido

a una nueva seccion.
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6.6.11 Disefio de pagina seccion “Géneros musicales” — Playlist

Grafico 29

Disefio de contenido “Géneros musicales” - Playlist
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Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)

En la seccién de Géneros musicales, al hacer clic en la flecha izquierda
de la seccion de rock, los usuarios encontraran un disefio que incluye un
codigo QR que redirige a una playlist de Spotify de ese género musical. El
disefio mantiene las terminaciones redondeadas en sus formas y presenta un
contraste con el cédigo QR de LSEC (Lengua de Sefias Ecuatoriana), para
garantizar su visibilidad y evitar que se pierda entre otros cédigos QR en la

misma pagina.
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6.6.12 Disefio de pagina seccién 2 “Juega y Aprende”

Gréafico 30

Diserio de contenido de pagina seccion “Juega y Aprende”
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Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)

"Juega y aprende" es una seccion disefiada para entretener al usuario
mientras se va nutriendo de conocimientos a través de actividades ludicas. Se
diseid una maquina de juegos como referencia para lo que ofrece esta
seccién, asi como para indicar a dénde redirige el cédigo QR que aparece en
la pantalla del juego. Al escanear dicho cédigo QR, los usuarios seran dirigidos
a un juego relacionado con el contenido e informacién del tétem, permitiendo
que todos puedan participar, ya que esta disponible en formato celular y asi

nadie se quede sin participar.
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6.6.13 Disefio de pagina seccién 2 “Juega y Aprende”

Gréafico 31

Diagrama de flujo final de disefio de contenido del totem interactivo

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)

El siguiente diagrama de flujo muestra el funcionamiento correcto de la
redireccion de cada péagina, detallando cémo deberia operar en su totalidad.

En él, cada boton disefiado cumple con una funcién interactiva especifica.
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6.6.14 Disefo de Juego Interactivo

6.6.14.1 Disefio de Portada Juego Interactivo

Gréafico 32

Diserio de portada Juego Interactivo “Cazadores Musicales”

n I CAZADORES
# MUSICALES

Un juego creado por Jennifer Leon y Helen Parra

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)

"Cazadores Musicales" es un juego alternativo al totem, disefiado para
que los usuarios aprendan mientras juegan a través de diversas misiones. La
cromética y la estética del juego se alinean con las del contenido del totem,
creando una experiencia visual y tematica coherente. Ademas, el juego cuenta
con interpretacion en lenguajes de sefias donde debe ser necesario, como en
la portada del juego. La intérprete esta dando la bienvenida al juego y

brindando las indicaciones correspondientes.
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6.6.14.2 Disefio de pagina 2 Juego Interactivo

Gréfico 33

Disefio pagina 2 Juego Interactivo “Cazadores Musicales”

[ X)

¢PODRAS RECUPERAR A TODOS
LOS INTEGRANTES DE LA BANDA?

Atrévete a superar distintos desafios musicales en 5 emocionantes
misiones, donde deberas reunir a todos los integrantes de nuestra banda
para conquistar el escenario y brillar como nunca.

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)

6.6.14.3 Disefio de pagina misiones Juego Interactivo

Grafico 34

Disefio misiones Juego Interactivo “Cazadores Musicales”

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)

El disefio de la pagina general de misiones se desarrollo utilizando
siluetas de diferentes musicos, cuyo objetivo es formar una banda. El desafio

del juego consiste en encontrar a todos los integrantes de esta banda. En este

58



disefio, se incorporaron nuevas variaciones cromaticas, afladiendo tonos
rosados, morados y café para crear un alto contraste con el fondo y diferenciar
cada elemento. Ademas, los recuadros que contienen el texto presentan
bordes redondeados, manteniendo la coherencia con la linea grafica del totem

interactivo.

6.6.14.4 Disefio de misién 1 Juego Interactivo

Grafico 35

Disefio de mision 1 Juego Interactivo “Cazadores Musicales”

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)

Se eligié un disefio limpio y minimalista con el objetivo de garantizar
una facil comprension sin sobrecargar con elementos. Se combinan figuras
vectoriales e imagenes para lograr versatilidad y equilibrio en el disefio, ya

gue las imagenes son mas faciles de reconocer e interpretar.
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6.6.14.5 Disefio de misién 2 Juego Interactivo

Gréafico 36

Diserio de mision 2 Juego Interactivo “Cazadores Musicales”

iENHORABUENA!

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)

En la misidon 2, los usuarios deberan identificar y seleccionar la
fotografia que no corresponde al resto del grupo. Al hacer clic en la opcion
correcta, se revelara un recuadro detras de la imagen, aportando dinamismo

al juego interactivo.
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6.6.14.6 Disefio de misién 3 Juego Interactivo

Gréafico 37

Diserio de mision 3 Juego Interactivo “Cazadores Musicales”

[t ot e bt |

(1]

Al A 4 i : When | find myself in times of trouble, Mother Mary comes to me,
a7 Ellge 2 palabia - Wk Speaking words of letitbe.
my r las letras d [\ 4 r
cos ram;s as letras de estas i i

[ Pt Coma s Vo k- Nirwra |

%

Come a5 you are, as you were, s | want you to be, As a friend, 35 a iEN
you are, as | 8 y , a
jExcelente trabajo! Has superado otro desafio y
de labanda esta listo
para el gr:

iNo te def mision te esperal

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)

La mision 3 fue disefiada para que los usuarios completen la letra de
una cancién. Para ello, se presenta el texto incompleto junto a una imagen
relacionada con la cancion, brindando una pista adicional que complementa
la informacién proporcionada en la parte superior incluyendo la cantidad de
letras de la respuesta correcta. Esto se hizo con el objetivo de que el publico

con discapacidad auditiva pueda identificar la respuesta.

61



6.6.14.7 Disefio de misién 4 Juego Interactivo

Gréfico 38

Diserio de mision 4 Juego Interactivo “Cazadores Musicales”

¢QUE NOTAS MUSICALES SON?

A continuacion verds tres pentagramas con
diversas notas en clave de Sol.
(Puedes reconocerlas?

iENHORABUENA!

iLo lograstel Un miembro més de la banda ha
regr i fuerzo.

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)

La cuarta mision incrementa la complejidad del juego para hacerlo mas
desafiante. En esta etapa, los usuarios deberan identificar la nota musical que

se muestra en la pantalla.
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6.6.14.8 Disefio de misién 5 Juego Interactivo

Gréafico 39

Diserio de mision 5 Juego Interactivo “Cazadores Musicales”

o

| =
M’;: l ¢{uign es conocido como el “Rey del Pop” por su impacto en la
RESPONDE CORRECTAMENTE R T musmaysu estilo dnico de bail, con extos como Thriler"y "Bilie

Y para terminar, un test rapido de cultura X “ Jean"?

- Michael laclrsc

general. Sifallas, jprepérate para recibir un
tomatazo!

b

JEn qué pais se origind el género musical conocido como salsa, iENHORABUENA!
famoso por su ritmo alegre y su influencia en la msica latina? fo:cda:es has completado la quintay dtima

la banda esta reunida y lista para
m -

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)

En la dltima mision, el juego concluye con una serie de preguntas de
cultura general enfocadas en la muasica. En este caso para que las personas
con discapacidad auditiva puedan entender de manera mas directa, se colocé
imagenes referenciales de cada opcion de respuesta. El disefio presentado
sigue una estética minimalista, con el objetivo de garantizar un facil

entendimiento para el publico.
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6.6.14.9 Disefio de misiones completadas Juego Interactivo

Gréafico 40

Diserio de mision 5 Juego Interactivo “Cazadores Musicales”

LA BANDA ESTA AL-COMPLETO

jQué bien suena eso! @

iEs hora de hacer historia juntos en el escenario!

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)

Al completar todas las misiones del juego interactivo, se logra formar la
banda, revelando por completo las siluetas de los integrantes con sus detalles
y caracteristicas. El objetivo de este disefio innovador es despertar intriga y
emocion en los usuarios, incentivandolos a descubrir cdmo lucen los

integrantes y sus vestuarios.

6.7 Implementacion y verificacion de piezas graficas
6.7.1 Cddigos QR
Se realiz6 una revision exhaustiva del funcionamiento de los codigos
QR implementados, incluyendo aquellos destinados al contenido inclusivo y
los materiales interactivos, como la playlist creada y el juego interactivo
desarrollado en Genially (ver anexo 15). Los usuarios encontraron interesante

la posibilidad de escanear un codigo QR de forma rapida y sencilla,
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destacando la practicidad de ser redirigidos directamente a las diversas
herramientas implementadas. Ademas, valoraron positivamente que el uso de
esta tecnologia se ajuste a su nivel de familiaridad debido a que antes ya
habian escaneado cddigos, lo que garantiza una experiencia fluida y

accesible.

6.7.2 Pagina de juego Online

El juego fue desarrollado en la aplicacion Genially y cuenta con una
serie de preguntas y trivias disefiadas para mejorar la experiencia del usuario
en el Ecomuseo Biblioteca. Este juego busca fomentar una participacion
mediante contenido relacionado con el tétem digital, haciéndolo atractivo y

permitiendo que los usuarios aprendan de forma ludica.

La finalidad de crear este juego alternativo es garantizar que todos
puedan disfrutarlo de la misma manera que los demas, directamente desde
sus celulares. Ademas del funcionamiento adecuado de los elementos
integrados para hacerlo inclusivo para personas con discapacidad auditiva, se
incluy6 una intérprete de lenguaje de sefias dentro del contenido del juego
para facilitar la comprensiéon de las instrucciones en cada actividad. Esta
implementacion tuvo una gran aceptacion por parte de las personas de esta

comunidad.
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6.7.3 Producto final Mockups

Gréfico 41

Mockup de tétem en perspectiva y su contenido interactivo

LABORATORIO
DE MUSICA

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)

Gréfico 42

Mockup de tétem frontal y su contenido interactivo

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)
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Gréfico 43

Mockup contenido interactivo formato celular

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Le6n (2024)

Gréfico 44

Mockup contenido inclusivo

INICIO
o)
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Gréfico 45

Mockup juego interactivo

Elaborado por: Helen Parra y Jennifer Ledn (2024)
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7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

7.1 Conclusiones

Como conclusion inicial se puede argumentar que se dio cumplimiento
al primer objetivo especifico, ya que el disefio del totem digital interactivo e
inclusivo como complemente al proyecto del Ecomuseo Biblioteca de Quito,
fomentard el interés y sobre todo la participacion de sus visitantes, ya que esta
orientado a fortalecer la integracion de las TIC y el componente de inclusion
dentro del mismo, aqui es necesario acotar que en la visita al Museo Histérico
Nacional y al Museo Nacional de Bellas Artes de Argentina en donde se
aplicaron fichas de observacion se pudo rescatar que ambos contaban con
una buena y muy buena concurrencia, la cual estaba estrechamente
relacionada a las atracciones que presentan integracion digital e interactiva,

llamando asi la atencién en poblacion intergeneracional.

Asi mismo se concluye que se dio cumplimiento al segundo objetivo
especifico del proyecto, ya que se desarroll6 el totem digital a partir de la
informacion recopilada mediante entrevistas y fichas de observacion,
delimitando para su creacion programas como: lllustrator, InDesign,
Photoshop, Genially, CapCut. Es importante resaltar que ademas se
implementaron recursos como la interpretacién en lengua de sefas para la
inclusion de personas con discapacidad auditiva y también que se orient6 el
disefio a partir del componente ludico e interactivo para generar un producto

con caracteristicas intergeneracionales.

Como tercer punto concluyente es imperioso destacar que se logro

cumplir con el tercer objetivo especifico ya que, en el apartado de
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Implementacion y verificacion de piezas graficas, se verifico la usabilidad de
las aplicaciones y contenidos interactivos del totem con un posible publico

objetivo.

70



7.2 Recomendaciones

Se recomienda, para los videos de la interpretacion de lenguaje de
seflas que son destinados al contenido inclusivo del totem interactivo, crear
una cuenta en YouTube para subir los videos y hacerlos visibles para todos.
Esto se debe a que, al implementarlos mediante un cédigo QR, es necesario

contar con una plataforma donde los videos estén publicados.

Ademas, se consideré afadir en la pagina web existente del Ecomuseo
Biblioteca un apartado donde se explique la funcionalidad del tétem y su
atractivo mencionando que es inclusivo para personas con discapacidad
auditiva, con el fin de captar su atencion y motivarlos a descubrir cdmo se ha
logrado cumplir con la parte de inclusién, asi como también linkear el juego
interactivo para que desde la pagina de web los interesados en el Ecomuseo

pueden aprender y entretenerse cuando quieran.

Respecto a la inclusividad, se sugiere implementar el disefio de la
estructura del tétem, donde las personas puedan tocar y sentir el ritmo del
contenido que tenga sonidos de instrumentos, para que puedan percibir las
vibraciones. Esto se debe a que las personas con discapacidad auditiva
disfrutan de sentir las vibraciones de la musica, ya que esa es la forma en que

pueden experimentarla.
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9. ANEXOS

Anexo 1

Entrevista - Presidenta Fundacion FIDAL, Rosalia Arteaga

Ficha de entrevista

Tema: Disefio interactivo e inclusivo de tétem digital y aplicaciones ludicas

como complemento a la experiencia presencial del Ecomuseo Biblioteca Quito

Entrevistado: Dra. Rosalia Arteaga

Fecha: 07 de junio de 2024.

Lugar: Quito, Ecuador

Objetivo: Obtener informacién acerca del funcionamiento operativo del
ecomuseo biblioteca, dentro del laboratorio de mausica. Los recursos
disponibles y como ven el implementar recursos para personas con
discapacidad auditiva.

1. ¢Cudl eslaprincipal ideadelacreacion del Ecomuseo Biblioteca?

La idea es que este no sea el tipico museo biblioteca, el que estan las piezas
alli exhibidas, los cuadros, los libros. Queremos que sea un museo super
interactivo. Tal vez jugar un poco con ambicion tecnoldgica mezclada con la
con el tema de centro historico. Entonces, pensar que es una casa de
patrimonial esta haciendo rescatada, pero que queremos que ademas tenga
esa vuelta tecnoldgica que si, por fuera parezca, la casa antigua que es, por
derecho, se esta respetando también, pero que por dentro se convierta en un
tema absolutamente tecnoldgico. Jugar el tema histérico con el tema
tecnoldgico, o sea, cOmo generar esa funcion. Yo creo que ahi puede ser
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super creativos. En no solamente utilizar a la zona causa, sino todo lo demas.
Como se dan cuenta, esto es un concepto en construccion, no esta totalmente

definido.

2. ¢Quétipo de salas interactivas habra en el museo?

Hemos estado hablando con El Independiente del Valle, o sea, el equipo de
futbol. Ellos tienen un pequefio museo contra el racismo y quiere tener aqui
una pequefa réplica, y también va a haber una sala destinada a musica
auspiciada por una empresa, porque tenemos que buscar el apoyo
empresarial si queremos que esto sea algo sostenible. Tenemos 2 afos el

Museo y después que esto es caro de mantener, muy costoso.

Yo estuve visitando este afio en Nueva York el Museo de Historia natural y

me encantd y el concepto es bastante parecido a lo nuestro.

Esto que es una especie de lluvias de ideas que tengo en mi propia cabeza
para ver como lo vamos desarrollando. Para los chicos y jovenes o adultos
también, aqui también va a ver salas de lectura, lugares en donde podran
tener computadoras que puedan tener toda una serie de servicios. NoO
descartandose que hay una pantalla con juegos de video porque son
atractivos para los chicos.

3. ¢El Museo va a estar abierto a todo tipo de publico, qué rango de

edad?

Para escuelas y colegios. La entrada para nifios y jovenes que nos muestren
su carnet estudiantil pues no va a tener costo, pero para el resto de las

personas si. Si vienen aqui turistas, etcétera, pues van a tener que pagar. El
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rubro con esto entonces sera una forma también de conseguir recursos,
aparte de donaciones de membresias permanentes, que también seria bueno
disefiar un carné.

4. ¢Qué tipo de recursos se pueden implementar dentro del

Ecomuseo biblioteca para mejor la experiencia del usuario?

Yo pienso que algo de esa experiencia tecnoldgica podemos ir incorporando,
estamos visitando museos, en algunos viajes que realizaba. Por ejemplo,
apreciamos bastante en Australia, sobre todo el uso de pantallas digitales.
También habia un museo donde las nifias se les disfrazaba, vestia de Shakira
y se tomaban fotos. La nifia se siente feliz, dice soy la Shakira de este
momento, estoy vestida con un traje de Shakira o de cualquiera de las otras
estrellas del momento, entonces las nifias quieren ir al museo porque quieren
vestirse Shakira, pero aparte por el Museo estdn mirando otras cosas, se
estan familiarizando. Yo fui con mis nietos, y realmente fue una experiencia
lindisima.
5. ¢Estariade acuerdo de implementar también el lenguaje de sefias
en el disefio del contenido de tétem para las personas con

discapacidad auditiva?

Definitivamente si, hay que trabajarlo porque yo no sé y en esto quiero ser
muy frontal con ustedes, no sé si todo lo que ustedes van a ensefiar lo vamos
a poder implementar, o sea, esto lo vamos a tener como para irlo
implementando, porque muchas de las cosas que yo les estoy diciendo

tampoco van a estar inmediatamente reflejadas.
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Anexo 2

Entrevista - Arquitecta Residente, Estefania Pérez y Encargada del

Ecomuseo biblioteca, Patricia Espindola.

1. ¢El Ecomuseo tiene planeado mantener una coleccion de
exhibiciones permanente o implementara un modelo de

exhibiciones rotativas periodicamente para sus exposiciones?

Creemos que van a ver exhibiciones permanentes y rotativas porque justo
como decia, es algo que novedoso, que no le aburra a la gente, que no les
cansa que quieran venir a ver porque siempre se presentan cosas nuevas.
2. Para el funcionamiento de estos disefios interactivos se
necesitara obligatoriamente el uso de celulares. ¢Se permitira el

uso de teléfonos celulares dentro del eco museo?

No creo. Si se va a permitir el uso de celulares. De hecho, en las zonas
superiores donde estan los escritorios, ahi esta puntos de red planificado. tal
vez en donde si por XY situacion de alguna exposicion es en el auditorio. Pero
fuera de eso no existe restriccion del uso.

3. ¢Han considerado alguna forma de segmentacion del publico

objetivo (como extranjeros, nifios, etc.) para las obras expuestas?

Seran estudiantes jévenes, nifios y escuelas, maestros y publico extranjero.
4. Dentro del puablico objetivo estamos considerando para el
proyecto personas con capacidades especiales. ¢(Qué tipo de
personas con estas capacidades cree usted que asistiran al
museo y qué tipo de contenido adicional considera necesario para

atender sus necesidades?
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Las areas son pensadas para gente con discapacidad. Tendremos un
ascensor, que le da acceso a todos los pisos. El auditorio sede precisamente
porque los dos ingresos principales que tiene acceso para que usted o la
persona con discapacidad pueda ingresar o pueden ir a la exposicion. Y todo

esta un solo nivel, no hay gradas.

5. ¢Tienen areas especificas para diferentes temas donde se pueda
abarcar con un disefio interactivo? ¢Se podria intervenir en esa

zona, es decir, dar nuevas propuestas?

Se tiene planificado hacer una sala de fatbol con aspectos de realidad
aumentada o interactivo. Diria que si porque también se va a hacer otra sala
de musica.

6. ¢Qué valores consideran que son parte esencial del Ecomuseo

Biblioteca?

Interaccion, Educacion, Conservacion, Paz también porque con la UNESCO,
se gestionando que ellos entreguen al Ecomuseo el sello azul. El sello azul es
distintivo porque se caracterizaria esta zona como una zona de Paz, entonces

no puede ser tocada en caso de manifestaciones.

7. ¢Existen ya éareas especificas delimitadas donde se puede

intervenir con el disefio de un tétem interactivo?

Al menos, la delimitacion de actividades y de areas ya esta. Lo que estamos
aun en procesos, por ejemplo, yo les podria dar algunas areas que podrian

utilizar, pero no en un area exacta.
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8. ¢Tienen ya establecido ciertos materiales, colores o estilo grafico

para futuras implementaciones dentro del Ecomuseo?

No hemos pensado en un material en especifico, pero lo que si les puedo
decir es que todo el proyecto en los materiales principales son ladrillo. En
cuanto materiales se ha usado madera, en color chanul, materiales
ecologicos. Algo que sea simple pero llamativo, porque tampoco podemos

poner algo rojo, por ejemplo. Debe ser discreto y elegante.
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Anexo 3

Entrevista - Arquitecta Colombiana especialista en disefio Interactivo, Paula

Andrea Bermudez.

Ficha de entrevista

Tema: Disefio interactivo e inclusivo de tétem digital y aplicaciones ludicas

como complemento a la experiencia presencial del Ecomuseo Biblioteca Quito

Entrevistado: Arg. Paula Andrea Bermudez

Fecha: 18 de julio de 2024.

Lugar: Buenos Aires, Argentina (presencial)

Objetivo: Conocer sobre los recursos de interactividad para los usuarios y la

altura 6ptima para la estructura de un tétem digital interactivo.

1. ¢Cémo cree que deberia funcionar la interactividad en un museo?

Pues lo primero que podemos es como entender es que la interactividad, no
solamente desde el area digital o en un en el Mundo de la virtualidad, sino que
el mismo hecho de estar hablando de nosotros aqui ya es una interaccion.
Entonces yo creo que cuando el Museo se enfrenta a poder hacer una parte
interactiva para poder generar interés para nosotros o para quien entra el
museo, es basicamente poder tener si se pudiera utilizar el término de empatia

con el que llega, porque él no sabe a qué llega no sabe exactamente.

Ahora una parte técnica donde tu digas listo lo interactivo a través de la

pantalla digital, del disefio, de la experiencia, etcétera. Pero también del
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concepto de que es, como haces para que la persona lo comprenda, lo
entienda, teniendo también en cuenta lo que ofrece el Museo. Cual es la
tematica, pues no sé como elementos ergondmicos, entonces es para nifios,
es para adultos, etc. Entonces hay un montén de elementos alli que uno
tendria que ver cdmo seria el acercamiento al museo desde lo interactivo,

sabiendo que lo interactivo es todo un mundo muy amplio.

2. ¢Quétan eficiente usted cree que implementar un juego, mediante
un tétem donde se escanee un coédigo QR, funcione para los

estudiantes para atraer su atencion y a su vez vayan aprendiendo?

Depende del usuario porque si todos son personas mas o0 menos jovenes.
Uno dice, bueno, listo, ya estan relacionadas con los cédigos QR, ya saben
escanearlo, ya saben, que es una pantalla es tactil, etcétera. Pero, por
ejemplo, para personas que ya rebasan, no sé de cierta edad, 60 afos, o ese
tipo de acercamiento ya es un poco mas desconocido. Como se debe hacer,
para generar todo un espectro que me permita que, desde la persona mas

letrada, claro, ser inclusivos en si en esa interactividad.

3. ¢Cudl considera que es el tamafio ideal para la estructura de un
totem interactivo para que ergondémicamente sea apto para el

publico?

Hablando, por ejemplo, en términos de universalidad, hay que entender que
el ser humano tiene una visién horizontal, y que cuando tiene como una
apertura, por decir un angulo de apertura de vision de frente mas o menos a
30° de este horizonte hacia aca y a que un poco mas cierto, entonces para

una persona que en Latinoamérica uno podria denominar promedio 1,70 de
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altura, uno podria decir que el horizonte esta a unos 70, o sea la altura donde
deberias tenerlo central, y pues puedes hacer una apertura un poco mas, mas
o0 menos 2,10 y hacia abajo, dejar mas o menos 1 altura de 60 a 80 cm, porque

tu no es cuando estés asi, parado ta, no es todo lo que hay alla.

Entonces el rango seria del piso al tétem 1,60 80 y que la totalidad del totem
mida mas o menos 2,10 para que ergonémicamente esa ergonomia visual

permita ver la informacion del totem.

Anexo 4

Entrevista - Disefiador Grafico, Bruno Carranza

Ficha de entrevista

Tema: Disefio interactivo e inclusivo de tétem digital y aplicaciones ludicas

como complemento a la experiencia presencial del Ecomuseo Biblioteca Quito

Entrevistado: Disefador Grafico, Bruno Carranza

Fecha: 22 de noviembre de 2024.

Lugar: Guayaquil, Ecuador (via zoom)

Objetivo: Conocer la perspectiva de un especialista en el area de disefio

grafico acerca del disefio del contenido del tétem interactivo.

1. Se va a implementar codigos QR para que los usuarios pueden
escanear y obtener informacion del contenido inclusivo y el juego
interactivo, ¢considera usted que es una buena herramienta para

gue se ajuste en el disefio?

86



Si es para un tétem solo alli servira el Cdédigo QR, porque cuando estas un
Smartphone no se podra escanear directamente al menos que se use otro
celular. Lo que pueden hacer, lo que deben hacer aqui en la version de

Smartphone O el mismo tétem, cuando toques el QR debe activarse el link.

2. ¢Qué opina respecto a la paleta cromatica que se ha usado en el

disefo del contenido del tétem interactivo?

Me gusta ese color turquesa que tiene el finito de la chica. Recomendaria usar
ese color en general. Sin embargo, toda la paleta cromatica se ve bien

estaticamente.

3. ¢Qué sugerencianos puede dar acerca del disefio en general o los

iconos creados para el menu principal?

Me gusta el proyecto, la organizacién es funcional, sin embargo, tienen que
trabajar los iconos, todos los iconos mas simplificados y un solo estilo. Se ve
diferencia en el icono de la casita de arriba tiene una forma, la guitarra de

abajo tienen otro estilo, se deben unificar en un mismo estilo gréfico.

4. ¢Sobre la implementacion de la inclusividad para personas con
discapacidad auditiva tenga el recurso de los videos con la
interpretacion en lengua de sefias, considera que es una gran

herramienta funcional y apta para este publico?

Para que sea totalmente inclusivo para estar personas, tiene que tener todo
el contenido traducido y también tener espacio donde van a almacenar estos
videos para que ellos tengan acceso facilmente como crea una cuenta de drive
0 subirlo a YouTube.
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Anexo 5

Capturas sobre disefio de contenido con disefiador gréfico

entrevista 1 - opinion de Bruno Carranza

entrevista 1 - opinion de Bruno Carranza

Maquetacion

*qr - Pantallas interactivas (tesis)..indd @ 25% X

02043 =

entrevista 1 - opinion de Bruno Carranza
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Anexo 6

Entrevista - Interprete de sefas, Katherine Arauz

Ficha de entrevista

Tema: Disefio interactivo e inclusivo de tétem digital y aplicaciones ludicas

como complemento a la experiencia presencial del Ecomuseo Biblioteca Quito

Entrevistado: Katherine Arauz

Fecha: 19 de noviembre de 2024.

Lugar: Manta, Ecuador (presencial)

Objetivo: Comprender a profundidad desde la perspectiva de una intérprete
de lenguaje de sefas, qué elementos y recursos son necesarios para que el
contenido del totem interactivo sea totalmente inclusivo y efectivo para

personas con discapacidad auditiva.

1. ¢Qué opina de que se incluya el uso de intérprete de lenguaje de
seflas para las personas con discapacidad auditiva en los

contenidos de los museos?

Primero hay que saber que la sordera hay varios tipos de sordera. Las
personas con hipoacusia, es un tipo de sordera, que no es tan profunda. En
cambio, las personas sordas que es asi tienen un grado de pérdida auditiva
mayor que los de hipoacusia ellos si manejan netamente el lenguaje de sefas.
Entonces, si hablamos del tema de para las personas sordas, hay un campo

amplio en cuanto al idioma o la comunicacion en este caso.
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Las personas hipoacusia manejan lo que es el espafiol, que es leer los labios,
qgue es vocalizar, que también vocalizan y aparte también usan la lengua de
sefas y las personas sordas, que en cambio es netamente usa la lengua de
seflas como comunicacion. si hablamos de incluirlos a todos, por ejemplo, a
personas de con hipoacusia siempre les gustan que haya interpretacion en
lengua de sefias y a la vez haya subtitulacion, esto es lo que ha salido en las
encuestas anteriores que hemos hecho nosotros como intérpretes, las
personas sordas, que es en la mayor poblacion que hay. En el que, ellos si

netamente la lengua de sefias ecuatoriana.

2. ¢Existe algun tipo de caracteristicas que debe ser indispensable
a la hora de interpretar en lenguaje de sefias para que todos con

esta discapacidad auditiva lo puedan entender?

Otra cosa para adentrarnos un poco mas al objetivo es entender que la lengua
de sefias varia en todo El Mundo. Uno de saber a qué publico, qué objetivo, y
en donde se va a transmitir el idioma, se tiene que saber qué idioma se usa o

gué personas visitan.

3. ¢Enel caso del Ecomuseo biblioteca donde su publico objetivo es
en su mayoria nifios de colegios y escuelas, jovenes y extranjeros

como se debe manejar la interpretacion de sefias?

Primero se debe conocer el lugar, de que tema se va a hablar, porque como
sabran la lengua de seflas ya es considerado un idioma, este idioma
mayormente es un 80% cultura, por eso que decimos que varian en diferentes
lados del mundo, hasta que mismo en ecuador existen diferencias de

interpretacion dependiendo de la region. Como es un museo, sabemos que
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va a hablar de historia, de tiempos y todo eso ya se maneja un lenguaje un
poquito distinto, porque, porque ahi es mas espacial, porque abarca tiempo,
entonces cOMo se manejaria de manera mas idiomatico. Se tenia que trabajar
en eso y aparte se trabajaria también en que sea un idioma mas conocido,
mMas no tan rebuscados, porque en si mismo la lengua de sefias, hay la forma
informal y la profesional. ElI Timbre de voz, en este caso las manos van

enfocado para los nifios, entonces tiene que ser didactico.

4. ¢Qué tan apto cree que sea implementar un contenido interactivo
e inclusivo para personas con discapacidad auditiva en los

museos?

Eso que estan haciendo es un suefio para los sordos y unos de los suefios de
los intérpretes que siempre donde ellos vayan puedan tener el contenido que
te explique en lengua de sefias. No solo las personas sordas, sino también
los hijos de padres sordos son los familiares en los sordos o los intérpretes.
¢ Por qué te digo esto? Porque imaginate viéndolo desde los padres que si
escuchan y tiene y cuando los nifios quieren ir a un museo, Y tiene que el
padre estar es medio explicaAndole y no es lo mismo que tu padre te ensefia a
gue ta adquieras una informacion. Porque realmente en el que ellos puedan
adquirir esta informacion el desarrollo del nifio con la informacion va a ser

mucho mejor

5. Usted como experta, ¢(Qué es lo que nos recomienda para
garantizar su traduccion o interpretacion del contenido en

lenguaje de sefas?
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primero reconocer el lugar. Yo necesito visualmente saber qué hay en el.
¢, Como el sordo se va a acercar a donde esta el qué?, donde estara ubicado
el QR, donde se pone. la geografia primordial de ahi segundo seria el audio,
gue ya sea netamente lo que sale ahi para poder interpretar, sin que se vaya
a modificar en nada, porgue los tiempos tienen que calzar lo que yo digo con

la voz.

6. ¢Recomendaria usar la lengua de sefias universal o la lengua de

sefias ecuatoriana?

ASL es la lengua de sefias universal pero como sera un museo ecuatoriano,
mejor usar la LSEC, es decir la ecuatoriana, sin embargo, por ejemplo, yo ya
sé gue sefias que tal vez hay en disputa en cada provincia, yo busco otro
sindnimo donde esa sefia sea facil de entender para todos los sordos. Por tal
razon, aunque vayan extranjeros, se empieza siempre por las sefias propias.
Porque los turistas vienen también por eso a ver las sefias propias
ecuatorianas. La clave es como yo le expresé, que mis gestos, las sefias no
son solo manos Es mas de 80% cultura, pero te puedo decir que el 15% es
gestos y rostros y el 2% es manos. Entonces todo depende como uno lo

transmite y la informacién se entiende.
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Anexo 7

Memorias fotogréficas revision de contenido con interprete
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Anexo 8

icas de visita al Ecomuseo Biblioteca de Quito

af

Memorias fotogr
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Anexo 9

Ficha de observacién al Ecomuseo Biblioteca de Quito

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE OBSERVACION

Temdtica:\\siTo o\ §1omusen Bib\igB o de Quilo .
Observador: {o\om ?vio\ﬁ Jeaniter hega -
Fecha: }de yonio de 2004

ORGANIZACION SI | NO | OBSERVACION
Hay protocolos adecuados de atencién por parte del personal )(
Se dispone de guias para recorridos en el Museo
5¢ 08 i \@ndtiando Todo
Existen mapas informativos sobre los diferentes espacios )< 00 oY) 5GTNETRCO .
El museo brinda seguridad a sus visitantes X
CONTENIDO "
ERidTW S L0 de PN 4
Y [V a(e ¥
Se utiliza contenido digital X 3(’?:553\9«1@ 4 Se\oy
¢ i
El contenido es interactivo 7(

k=l

59 SIBENCS PoraC by
X | |ofeos g e\ desaxrdls do

El contenido es lddico y diddctico O04 080020, GO0 A CLNON T
. <

X

El contenido es inclusivo

Se observa integracién de las TIC en las atracciones del museo )(
PARTICIPACION

Poe e,\w‘\mel\“o no,doodo o
K (o 25T em peso de (eeondnccs,

Hay concurrencia de visitantes en el museo

Los visitantes participan de las actividades que brinda el museo

Los visitantes utilizan las herramientas informativas que provee el
museo

Los visitantes interacttan con las atracciones principales del museo

B\ \ Mo Confard, Lo Gar;
)( O, Qo Todas s :ﬁodes P

La participacién de los visitantes es intergeneracional

Los visitantes muestran estar satisfechos con los recursos que ofrece el

museo
Otras observaciones: : :
Q¢ N 200 _av0 2316 on o0 A0 COCONSlructicn Na o QAN @
v i q ‘ - ~
STOOLAen0S Qul aud Yo On1on Dao \lada no 0 Dualo haao \J ADO a O Frndkd A

io4afostgo o dg |05 dyy@TwS o5 que &l eunasao HolioTewa. 5o in efane dotde
500, 5050 ) S EONBOBD € Ity 4o , s¢ Fovade ofrendianye Y 5 dve \odo
Qo Queden IR Yocuor o Gada oeo.,
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Anexo 10
Memorias fotograficas de visita a los Museos Histérico Nacional y Bellas

Artes de Argentina
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uel de Anchorena
llo con el que el pintor
bbra en el Concurso
1910. Como debia

, le tapd la firma:
eaux 1909"

erto”.
los altos

Adolfo P. Carranza

51 votsesti ¢ o83

Corbatin de seda

Uno de los vecinos levanta su sombrero sobre su baston.

Se ha supuesto que era una manera de enviarun mensaje

Galeras y sombreros de fieltro delanao piel
agente reunida fuera del Cabildo.

El Cabildo Abierto erauna asamblea enlaque se convocaba
aalgunos “vecinos" atomar decisiones sobre la ciudad
En esa época servecino significaba ser varon,

con casa propiay considerado “gspafiol” europeo

o americano (criollo). Las vestimentas de \a pintura
hablan del estatus de esos vecinos.

» Escucha
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Anexo 11

Ficha de observacién al Museo Historico Nacional de Argentina

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE OBSERVACION "
O

Temética:V i3 1To o\ waeo de hepiina - “ Moseotiglonad
Observador: Ye\em Poxra.
Fecha: Yo de Jul\e & 202U,

NO | OBSERVACION

ORGANIZACION

Hay protocolos adecuados de atencién por parte del personal

Se dispone de gulas para recorridos en el Museo

Existen mapas informativos sobre los diferentes espacios

> [ X KK |e

El museo brinda seguridad a sus visitantes
CONTENIDO

Se utiliza contenido digital

El contenido es interactivo

El contenido es lidico y didéctico

El contenido es inclusivo

S| SRS % [

Se observa integracion de las TIC en las atracciones del museo
PARTICIPACION

Hay concurrencia de visitantes en el museo

Los visitantes participan de las actividades que brinda el museo

Los visitantes utilizan las herramientas informativas que provee el
museo

Los visitantes interacttan con las atracciones principales del museo

La participacién de los visitantes es intergeneracional

3 A ot e B B R

Los visitantes muestran estar satisfechos con los recursos que ofrece el
museo

Otras observaclones'
Bl F%lm wod_oxidln coilanidnn Inclusios o cotlaniden Lidios de 1u@
[0 S MRTAL ik 1) ate Ya's) X\ YS90 he(hn DQ\Q \nifos S 3 Qos
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Anexo 12

Ficha de observacién al Museo Nacional de Bellas Artes de Argentina

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE OBSERVACION
Temitica: Visila ol Wuaeo de hrsgetina - * Mosgo nsciona d¢ Blow Aetes”
Observador: Ye\on Poxca

Fecha: 18 de Ju\o de QLOVY .

ORGANIZACION Sl | NO | OBSERVACION
Hay protocolos adecuados de atencién por parte del personal X
Se dispone de gulas para recorridos en el Museo X
Existen mapas informativos sobre los diferentes espacios x
El museo brinda seguridad a sus visitantes X
CONTENIDO
X

Se utiliza contenido digital

Exidon Qocas PSS
El contenido es interactivo WRvocliuos, odo UNA.

El contenido es ludico y diddctico

El contenido es inclusivo

Jdo Céé'goc aR .
Se observa integracién de las TIC en las atracciones del museo X
PARTICIPACION
Hay concurrencia de visitantes en el museo X
Los visitantes participan de las actividades que brinda el museo X
Los visitantes utilizan las herramientas informativas que provee el X
museo
Los visitantes interactdan con las atracciones principales del museo )(
La participacién de los visitantes es intergeneracional X
Los visitantes muestran estar satisfechos con los recursos que ofrece el X
museo
Otras observaciones:
£ usen Guerlys con dots Qoceangnles u eolalivag e las difergley
24NN de0A
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Anexo 13

Memorias fotograficas sobre grabacion de contenido para tétem

—
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Anexo 14

Capturas aprobacion de disefio de contenido con los encargados del

ecomuseo biblioteca

v @ Vi Coneercng Wl Cone X QO 110

} G @M C/Usrydan

Bl dgkcacionws B8 | @ @ Com INASHUV. © Whatke & Viwkn secivon v GUOO B30 @ vk Oneoive (@ OratF - Ot it »

= TESS PRESENTACION - HELEN PARRA, JENNIFER LEON copla co.
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Anexo 15

Memorias fotograficas donde posible publico esta interactuando con el

contenido del totem
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o, TT . o
@Y ' Presidencia e Plan Nacional
&l ce la Republica /* e A *—SENESCYT

del Ecuador ° ) Secretaria Nacional de Educacién Superior,
\

Ciencia, Tecnologia e Innovacién

DECLARACION Y AUTORIZACION

Yo, Parra Valdivieso, Helen Caryne con C.C: # 1312843210 autora del
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