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RESUMEN

Hoy en dia la tecnologia que permite interactuar con el contenido virtual dentro
del entorno real, la Realidad Aumentada, tiene un valor importante para
aprovechar y aplicar dentro del sector turistico cultural de Guayaquil.

La tesis se centra en el desarrollo de una aplicacion multimedia con la
Realidad Aumentada y su implementacion como aporte tecnolégico e
informativo de los objetos expuestos en la sala pre-hispanica del Museo
Municipal de Guayaquil. Esta aplicacion tendra modelos 3D con los que el
usuario puede interactuar y es capaz de generar informacién adicional de la

joya patrimonial.

El proyecto busca incorporar la tecnologia que permite al usuario final realizar
la visita al museo utilizando su dispositivo movil dando muchos beneficios

dentro del desarrollo de la cultura patrimonial.

En la primera parte se detalla la problematica, los objetivos y la
fundamentacion tedrica de la tecnologia de realidad aumentada (RA). Se han
considerado los museos actuales que poseen esta tecnologia que dan una

experiencia distinta y experimental en el &mbito turistico.

Se recopilé informaciébn necesaria para medir aceptacion, conocimiento
curiosidad de los visitantes ante la Realidad Aumentada por medio de
encuestas pre y post prueba. Después de la recoleccién y analisis de datos,
se llego a la conclusion que la aplicacion Emblemas tiene una gran aceptacion

por parte de las personas.

Palabras clave: tecnologia, Realidad Aumentada, museo, aplicacion mdvil,

dispositivo movil, Guayaquil, Ecuador.



INTRODUCCION

Con el auge de los Smartphones, uno de los principales atractivos para las
exposiciones museograficas es la integracion de las tecnologias de
la Realidad Aumentada (RA) como un recurso importante para difundir

contenidos culturales y enriquecer la experiencia del usuario.

El proyecto surge de una necesidad personal y desde un punto de vista
general. Cuando se visita un museo en la ciudad de Guayaquil, el visitante
s6lo observa las obras expuestas sin participar. ¢ CoOmo seria la experiencia
del visitante con una solucién tecnoldgica que le cause curiosidad, con
motivacion de aprender respondiendo sus dudas, que conecte a este sujeto

con la joya patrimonial y que se difundiera de forma eficaz?

El museo municipal de Guayaquil es uno de los museos de Guayaquil con
diversas exposiciones pictoricas. Victor Hugo Arellano, Director del Museo,
resalta que la incorporacion de propuestas interactivas es beneficioso para los

visitantes permitiéndoles interactuar de forma sencilla y en tiempo real.

Las Nuevas Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones (TICs) usadas
en el sector turistico sirven como herramientas rapidas y faciles al momento

de brindar informacion.

Este proyecto resalta los principales conceptos de RA, su aplicacion en los
museos del mundo y lo que aporta esta tecnologia. Por tal motivo, es oportuno
realizar una aplicacion con Realidad Aumentada como contribucion

tecnologica e informativa al entorno educativo y cultural del museo.

La sala prehispanica exhibe hermosos objetos, en su mayoria de ceramica,
metales y liticas; expresado en la pagina web, Guayaquil es mi Destino. La
intencidn de la aplicacion es introducir esta tecnologia donde la camara del
dispositivo mavil capta la imagen y muestra informacion adicional con un

objeto interactivo en 3D.

La aplicacion servirh como medio innovador y novedoso para facilitar la
inclusion de nuevos contenidos multimedia para los visitantes mientras afiade
6



un valor al patrimonio cultural y hace que su experiencia sea algo diferente.
Ademas, el uso de estas nuevas aplicaciones moviles con RA servira a otros
museos de Guayaquil a incluir esta tecnologia y que ayude a fomentar las

visitas a estos centros culturales.

La metodologia usada en este proyecto en el desarrollo de la fase investigativa
es el método cualitativo. Se plantea realizar una investigacién orientada a
profundizar casos especificos de la situacion actual y mostrar datos
estadisticos como base las estrategias que se usaran con la recolecciéon de

datos.



CAPITULO |

1.1 Planteamiento del problema

El turismo se ha convertido en un segmento productivo en el estilo de vida de
las sociedades a nivel mundial. Es una de las industrias de mayor importancia
en el ambito econdmico y sociocultural, la cual es evidenciada en la mayoria

de paises como principal factor en la generaciéon de importantes ingresos.

Guayaquil, ciudad que en pleno siglo XVI se levanta como una de las mas
importantes de América Latina, tiene una combinacion de legados historicos
culturales antiguos y modernos, sin mucho reconocimiento por parte del sector

turistico.

El sitio web, Guayaquil es mi destino, muestra los destinos mas visitados
dentro de Guayaquil segun los datos recopilados por el Observatorio Turistico
Guayaquil (2015).

Promedio anual 2015

- Malecon Simon Bolivar

- Barrio Las Peias

- Cerro Santa Ana

el Baad B et

- Malecon Del Estero Salado

N

- Parque Historico Guayaquil

6.- Plazas, parques y monumentos

Fuente: Observatorio Turistico

Elaborado por: “Observatorio Turistico Guayaquil™
Tabla 1: Proyeccién de los destinos mas visitados
(Guayaquil es mi Destino, 2015)

Esto evidencia que el vector turismo hacia los museos no cuenta como uno
de sus principales objetivos en donde se transmiten mucho mas cultura,

historia y patrimonio cultural.

Al compartir la vision planteada por el Secretario General de la ONU Ban Ki-
moon durante reunion de Cultura y Desarrollo en la Asamblea General (2013)
considera que, “El turismo cultural constituye una herramienta importante para
preservar el patrimonio de una sociedad y dar a conocer su diversidad,

valores, recursos y capacidades”.



Si vemos a Guayaquil en el pasado, hallamos el origen de movimientos
histéricos que promovieron cambios determinantes, siendo una suma de
culturas del Ecuador y del mundo. Y es asi que por medio de los atractivos
artisticos, arquitectonicos, obras o monumentos se espera despertar el interés
por parte de los turistas que visitan un museo, siendo una pieza clave de

destino para potenciar el turismo cultural.

Las piezas destacadas como objetos de cerdmica, huesos piedra de varias
estructuras y rasgos de las diferentes fases culturales de los grupos
aborigenes del territorio ecuatoriano, tienen informacién importante de los
antepasados de cada cultura. Radcliffe-Brown, antropdlogo inglés, menciona
que “la antropologia tiene dos dimensiones: la reconstruccion de las regiones
0 pueblos y la investigacion de las leyes” los cuales permiten recuperar y

comunicar la identidad de un pueblo primitivo.

Los museos, por lo general, solo cuentan con un guia o asistentes personales;
los cuales, durante el recorrido, no ofrecen la contenido completo y a los
visitantes les falta esa satisfaccion con informacién adicional y forma
dinamica. Por otra parte, hay instituciones culturales que no tienen la
posibilidad de incluir nueva tecnologia ni darse a conocer de la misma forma

gue los grandes museos internacionales.

El papel que actualmente incorpora el uso de las TICS, al mismo tiempo que
se vuelven un soporte alternativo de una pieza o para propio museo, permiten
una nueva experiencia de comprension por parte de los visitantes. El siglo XXI
esta orientado a descubrir muchas las capacidades que ofrecen las nuevas
tecnologias. Estas han permitido que el conocimiento sea considerado una
base fundamental en el desarrollo de los individuos y que genera cambios en
las relaciones del hombre con la sociedad o con el objeto, que va de la
modernidad a la postmodernidad, segun el analisis de (Castells, 2008) lo

conoce como una “Sociedad en la Red”.

Esa brecha que hay entre el equilibrio necesario entre educacion cultural y
diversién, aspecto importante para captar el interés del turista extranjero y

nacional; y la falta de difusién del aspecto cultural, hay la necesidad de
9



generar interés entre los habitantes y los extranjeros, es necesario la creacién

de una herramienta interactiva sostenible.

Luego de esta observacion previa, se propusieron las alternativas definitivas
y se disefid una propuesta de trabajo para presentar e implementar la
aplicacion con uso de la Realidad Aumentada, la cual proporcionara la

informacion extra cuando se observe la obra.

1.2 Formulacion del problema

¢, Como la aplicaciéon mévil con Realidad Aumentada puede mejorar el interés
turistico e identidad del Patrimonio Histérico Cultural en los visitantes al Museo
Municipal de Guayaquil?

1.3 Objetivos

General

Desarrollar una aplicacion movil utilizando Realidad Aumentada como
herramienta alternativa en la obtencion interactiva de informacién de los
objetos arqueoldgicos expuestos en el Museo Municipal de Guayaquil en el
afio 2017.

Especificos

0] Evaluar las piezas arqueoldgicas de la sala pre-hispanica del Museo
con mayor acogida e importancia.

(I Crear los objetos virtuales o multimedia que permitiran comunicar la
informacion de las piezas.

(Il  Desarrollar la aplicacibn movil para la visualizacién del contenido
aumentado.

(IV) Realizar evaluaciones con usuarios para evaluar la experiencia de uso

de la aplicacion.

10



1.4 Justificacion del tema

El legado cultural ecuatoriano es una mezcla de varias influencias y multiples
aspectos de aculturacion a lo largo de la historia, formando una gran variedad

de caracteristicas variables e identidades muy propias.

Asi, el Ecuador se destaca como una nacion multiétnica y pluricultural, siendo
una ventaja para potenciar el turismo y que los visitantes tengan
conocimientos de las costumbres con su diversidad de gente. Este patrimonio
cultural transmite herencias ancestrales expresadas en objetos arqueoldgicos

gue evocan o ilustran ciertos acontecimientos de la historia nacional.

Una nueva estrategia que capte la atencidén de las personas para que visiten
estas salas de informacion intelectual cultural llamados ‘museos’, es el uso de
los nuevos medios que nos ofrecen una gama amplia de aplicaciones
conocidas como nuevas tecnologias y no sélo mediante publicidad en los

medios tradicionales.

En la actualidad, el desarrollo y evolucion de las Nuevas Tecnologias de la
Informacién y Comunicaciéon (TIC) ha producido numerosos cambios en la
sociedad. Las aplicaciones moviles se han desarrollado rdpidamente en los
ultimos afios. Al combinar las nuevas tecnologias como medio para mejorar
la difusiéon, se escogi6 la Realidad Aumentada como una opcién de interfaz

para que muestre la informacion contextual del entorno.

De acuerdo al post de Ngrund (2013) expone que la realidad aumentada
“Permite a los usuarios interactuar de forma sencilla y en tiempo real con
capas de informacion que pueden agregarse. Asi, ésta deja ver al usuario el
mundo real a su alrededor y aumenta la vision que éste tiene de su entorno
mediante la superposicion o composicion de los objetos virtuales

tridimensionales y todo tipo de informacién multimedia”

En el caso de los museos, deben estar a la vanguardia en la incorporacion de
las nuevas tecnologias para prestar un mejor servicio al turista extranjero y al

nacional. La realidad aumentada es uno de los mayores avances para incluir
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nuevo contenido, aportando un componente innovador muy novedoso; una
nueva forma de involucrar a los visitantes de un museo con los contenidos,
despertando el interés que ayudard a afiadir un nuevo valor a nuestro

patrimonio cultural turistico.

La aplicaciéon movil que se desarrollara, pretende utilizar esta tecnologia como
un medio innovador que facilitara la inclusion de nueva informacion y
contenidos multimedia sin tener que introducir nuevos elementos fisicos. El
usuario sera capaz de visualizar el entorno interactuando mas intuitivamente
unicamente enfocandolas con el Smartphone, el cual no sélo pretendera
mostrar la informacién, sino que intentara producir una retroalimentacion con

el participante de la experiencia.

Las aplicaciones de realidad, constituyen hoy en dia las mas utilizadas en
entornos museisticos. El aprovechamiento de esta herramienta, resultaria de
gran importancia para mostrar el extenso patrimonio cultural y ayudara al
museo a incursionarse usando los nuevos lenguajes que emplea la sociedad

contemporanea.
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1.5 Marco conceptual

Si bien el proyecto se enfoca a una solucion grafica para los museos, es

necesario analizar por medio de un estudio.

Los museos son reconocidos como espacios patrimoniales donde se
componen de los aspectos sociales, historicos, culturales y naturales. A través
de su especificidad, los museos representan multiples realidades del mundo
moderno en la imaginacion del turista. Preservan el pasado y la naturaleza,
elevandola a un nivel superior y convirtiéndola parte integra del presente como
objetos revelados con funcionalidad de productos turisticos. (Maccannell,
1976)

"Un museo es una instituciéon permanente, sin fines de lucro, al servicio de la
sociedad y abierta al publico, que adquiere, conserva, estudia, expone y
difunde el patrimonio material e inmaterial de la humanidad con fines de

estudio, educacion y recreo." (ICOM, 2007)

(Fernandez & Fajardo, 2008) explican que las valoraciones de los visitantes
sobre diferentes aspectos y elementos del museo varian en funcion de tres

factores especificos:

1. Factor contexto que reside en el montaje y la exposicion, en cuanto a

la capacidad de contextualizar los elementos patrimoniales del museo

2. Factor informacién que implica los datos que se le aporta al visitante

dentro del museo (catalogos, folletos, guiadas y textos)

3. Factor accesibilidad que consiste en la informacion externa que facilita
acceder al museo (la sefalizacion, el horario y duracion del recorrido

en la exhibicion).
¢Por qué son importantes las nuevas tecnologias hacia los museos?

La introduccion de las ultimas tecnologias para la divulgacion patrimonial
arqueoldgica hacia los turistas, permiten mostrar la cultura de forma mas

accesible, emocional y comprensible. Al mismo tiempo de estar a la
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vanguardia y desarrollar el pensamiento critico del usuario. Es importante
reintegrar y aplicar al proyecto la digitalizacion de las joyas patrimoniales para
fomentar su conservacion y que futuras generaciones puedan apreciar estos

tesoros del Ecuador.

La promocion para visitar los museos es escasa. Hay insuficiente motivacion

por parte de los ciudadanos por conocer la historia de la ciudad,

En el caso de los museos, la Realidad Aumentada ha tenido una gran
aceptacion de las nuevas tecnologias como uno de los mayores avances para
introducir nuevo contenido. Las innovaciones en medios digitales estan
cambiando profundamente las caracteristicas del museo y facilitando al arte
un espacio natural para interpretar lo visible y lo oculto con una gran

flexibilidad de formatos y lenguajes. (Badaloti, De Biase, & Greenaway, 2011)

El potencial que brinda la inclusion de las TIC aumenta con el avance de las
nuevas tecnologias en las galerias de arte. Sin embargo, la investigacion en
el area del turismo ha sido lenta para buscar el fenémeno del aprendizaje

permanente en el contexto. (Falk, Packer, Ballentyne, & Benckendorff, 2012)

(Cucchiara & Del Bimbo, 2014) han encontrado que usar aplicaciones moviles
de realidad aumentada dentro de galerias de arte tienen una serie de
beneficios incluyendo el potencial de 'ver lo que sus 0jos no pueden
alcanzar..., viendo lo que sus 0jos no pueden ver..., decirte lo que estas
viendo,... [y] ver con mas ojos". Afirmando la observacion, las aplicaciones de
realidad aumentada proporcionan informacién adicional que no puede ser
exhibido y por lo tanto es ocultado normalmente del visitante. Por ejemplo, la
historia detras de la pintura, las fotografias de los lugares donde la pintura fue
pintada (paisajes) o detalles de la nifiera y sus familiares que no son evidentes
del retrato. (Cucchiara & Del Bimbo, 2014)

Es decir, la realidad aumentada permite que el usuario realice un recorrido por
la sala del museo y ofrezca informacion adicional sobre las piezas que se

muestran. Los visitantes al utilizar los marcadores, hacen que sea mas facil la
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interaccion con el objeto virtual como si fuera real, mediante la manipulacién

de estos desde el dispositivo movil.

La incorporacion digital propone una importante iniciativa a los museos que
quieran comunicar de forma inmediata y personal. La estrategia que ha de
seguir el museo para atraer la atencion y, lo que es mas importante, fidelizar
a su publico, es la de ofrecer material y documentacion que no se consiga por

otros cauces (Bascones & Carreras-Monfort, 2009)
Museos con tecnologias

La iniciativa se suma a la de museos de la talla del Egipcio de El Cairo y el
BritAnico, entre otros. Estos establecimientos cuentan con profesionales
especializados dispuestos a ofrecer recorridos en los que se conjuga la

comunicacién verbal con la tactil, auditiva, olfativa y gestual. (Rizzo, 2011)

Los avances tecnoldgicos sucedidos a lo largo del tiempo han cambiado la
sociedad. Se promueve la accesibilidad y se convierte en una gran ventaja
para acercarse a los detalles y apreciar todos los elementos que hubiesen
pasado desapercibidos. Pero también proveer de informacion complementaria

gue puede transformar la experiencia que disfrutamos al visitar un museo.
En este caso tenemos los museos:
e Accesibles para personas invidentes

La impresion 3D es una herramienta clave en donde se fabrican “copias
tactiles” para las personas invidentes y que puedan disfrutar de los objetos

expuestos.
e Accesibles para personas sordas

Las aplicaciones moviles pueden facilitar la visita de las personas con
discapacidad auditiva. Un ejemplo es el Museo de Arte Latinoamericano de
Buenos Aires este ya ofrecia visitas para ciegos y disminuidos visuales y el

museo de Roald Dahl.

Museos del mundo con uso de Realidad Aumentada
15



Las aplicaciones con realidad aumentada han sido desarrolladas como guia
para los visitantes, al momento de realizar un recorrido por las diferentes
secciones accediendo a informacién adicional sobre las piezas arqueolégicas
que se presentan. El uso de Smartphone ha conseguido que la aplicacion
muestre los datos agregados que se ofrecen de las piezas expuestas de forma

interactiva y personalizada.

En relaciéon con esta evaluacion se presentan el disefio de experiencias de
Realidad Aumentada que integran perfectamente esta tecnologia en los

museos del mundo:

El Museo de Bellas Artes de Rennes en Francia donde se evaluaron varios
prototipos de guias moviles. El visitante se acercaba a una determinada obra
y la enfocaba con la camara de la UMPC (PC Ultra Mdvil) y le aparecian
contenidos virtuales que revelaban informacion referente a la obra, junto a un

menu interactivo. (Damala, 2007)

La aplicacion “GoAumented”, desarrollada con el software Junaio, es utilizada
en el Museo Britanico donde permite a los visitantes obtener mas informacién

de los objetos expuestos mediante una tableta Samsung.

En el afio 2010, una habitacion practicamente vacia en la que empiezan a ver
elementos gracias a la RA con un dispositivo mévil, fue parte de una
exposicion en el MOMA de Nueva York. (Veenhof)

Mediante una aplicacién similar con marcadores impresos, se colocan delante
de una cdmara web para gque en la pantalla aparezcan las maquetas virtuales
con informaciéon sobre modelos virtuales tridimensionales de los edificios
gubernamentales en el Museo de la Autonomia de Andalucia (Coria del Rio,
Sevilla) dentro de la sala de exposicion incluyendo una instalacion basada en
Realidad Aumentada. (Torres, Realidad Aumentada, educacién y museos,
2011)

El Museo de Arte Precolombino e Indigena (MAPI) en Montevideo utiliza un
sistema de audio-video guia para que los visitantes obtengan una visita

detallada mediante una aplicacion de realidad aumentada facilitada por la
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institucién desde el afio 2011. Junto a los objetos aparecen marcadores para
ser captadas por la camara del dispositivo accediendo a informacién de
caracter multimedia elaborada por el equipo del MAPI. (Ruiz Torres & Bellido
Gant, 2017)

La exhibiciéon “The Bone Hall” en el Museo Nacional de Historia Natural del
Smithsonian en Washington D. C. tiene una aplicacion llamada "Skin and
Bones". La aplicacion es gratuita y disponible para su descarga en la App
Store y reinventa como los visitantes del museo pueden experimentar
seleccionando los especimenes, exponiendo casi 300 esqueletos de

vertebrados. (Smithsonian, 2013)

Otro escenario cultural es la Galeria Arcaica del Museo de la Acrépolis de
Atenas. Le proporciona al visitante la experiencia de una narracion dinamica.
Ademas facilita cuatro maneras de mirar digitalmente las exposiciones: la
reconstruccion virtual del aspecto original, la colocacion en la ubicacién
original, el resaltado visual de detalles interesantes y anotaciones y la

recreacion de las apariencias mitologicas. (Keil, y otros, 2013)

En 2016, el Museo Americano de Historia Natural ubicado en Nueva York,
cred una aplicacion llamada “Explorer”. El usuario puede utilizar la aplicacion
para crear su propio recorrido por el museo o comprar sus entradas. La
aplicacion incluso cuenta con la experiencia AR "Be the Bear". Permite a los
usuarios "interactuar con exhibiciones iconicas como nunca antes" (AMNH,
2016)

Google eligié El Museu Nacional d’Art de Catalunya para la demostracion de
Project Tango, una aplicacion que muestra el plano del museo y se indican
con puntos azules para llegar a partes especificas del museo sin conexiéon Wi-
Fi o GPS. Del mismo modo se utilizan etiquetas virtuales para aprender mas

del tema solo con mantener la tableta sobre el cuadro. (Museologia, 2016)

Museos de Latinoamérica con uso de Realidad Aumentada
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Dentro de estas nuevas propuestas museograficas encontramos en la region
latinoamericana la evidencia del uso de esta tecnologia como herramienta

para la interpretacion cultural como es el caso de:

Un proyecto que se llevo a cabo por parte del Tecnolégico de Monterrey en el
campus Cuernavaca, Xochitepec, Morelos, junto al Instituto Nacional de
Antropologia e Historia con las piezas del asentamiento prehispanico del
periodo Epiclasico (650 - 900) para el Museo de sitio de la zona arqueoldgica
de Xochicalco, en el estado de Morelos, México. (Gant, Maria Luisa; Ruiz,
David;, 2012)

Los primeros ensayos con la aplicacion basada en marcadores de la antigua
ciudad maya de Calakmul a través de una reconstruccion virtual con el uso de
gafas o HMD (Head-Mounted Display) para mostrar a los visitantes la

importancia del sitio arqueoldgico. (Gant, Maria Luisa; Ruiz, David;, 2012)

La experiencia que ofrece el primer Museo Aumentado del Uruguay, recoge
la obra del pintor y escultor maragato Hugo Nantes. La exposicion cuenta con
un video a 180° que con la utilizacién de una tableta se pueden interactuar
con las obras y experimentar la interaccion con los personajes para que le
cuentan al espectador la historia y caracteristicas de la pintura. (El
Observador, 2016)

El Museo Antropolégico y de Arte Contemporaneo (MAAC) en Ecuador fue el
primer museo del pais que aplico esta tecnologia con la exposicion “Del Saber
Sabio al Saber de Todos, Hitos y procesos en el arte moderno del Ecuador”
que al tocar la pantalla del Smartphone, los visitantes podian ver mas piezas
de un mismo autor, los datos biograficos de este o detalles de la serie, que
aglutina trabajos de pintores del siglo XX. (El Universo, El MAAC utiliza la

realidad aumentada en muestra pictérica, 2016)

El Museo de Arte Precolombino de Realidad Aumentada (Maprae) en la
ciudad de Santa Cruz (Galapagos) donde se muestran 55 piezas
precolombinas en realidad aumentada de las diferentes culturas que poblaron

el Ecuador acompafiada de informacién en audio y video en cualquier idioma.
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(El Universo, Un museo en realidad aumentada abri6 sus puertas en

Galdpagos, 2017)

Historia del Museo Municipal de Guayaquil

El museo se localiza en la calle Sucre entre la avenida Chile y la avenida
Pedro Carbo donde se encuentran las piezas arqueoldgicas, objetos y

articulos historicos relacionados con la historia guayaquilefia.

Segun lo relata el sitio oficial (Museo Municipal, s.f.) Pedro Carbo Noboa
quien, el 1 de Mayo de 1863, impulso e inaugurd el “Museo Industrial” que
funcionaba en el edificio del Cabildo, exhibiendo algunas muestras de los
desarrollos tecnolégicos de la época. Oficialmente el Museo de Guayaquil se
inauguré el 15 de septiembre de 1908 bajo la ordenanza Municipal de don

Armando Pareja Coronel.

Como parte de la conmemoracion del centenario del" Primer Grito de la
Independencia”, se distribuyeron las piezas en secciones: Arqueoldgicas,
Coloniales, Numismaticas, de Historia Nacional y de Historia Natural. Don
Camilo Destruge lllingworth, quien clasific6 y organiz6, pasé a ser el primer

director del museo ya como Museo Municipal.
Actividades del Museo Municipal de Guayaquil

Como objetivo principal, el MUMG declara en la pagina web de la institucion,
manifestando lo siguiente: “Planificar, programar, organizar y realizar
exhibiciones culturales, artisticas y arqueoldgicas que conlleven a rescatar los

valores e identidad de los guayaquilefios”.

En relacién con su objetivo principal, el Museo Municipal de Guayaquil es una
entidad multidisciplinaria que dentro de la programacion anual acoge

actividades del con un amplia gama de ciencias y técnicas que tiene que ver
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con la historia donde se llegue a tener una consciencia de los valores e
identidad.

De acuerdo al (Ministerio de Cultura de Colombia, 2013), la gestion cultural es
el conjunto de acciones de direccidn, coordinacion, planificacion y ejecucion,
destinadas a facilitar, promover, estimular, conservar y difundir las diferentes
actividades y manifestaciones culturales en condiciones de libertad y equidad,
orientadas a fomentar el ejercicio de derechos, el acceso a oportunidades y el

mejoramiento del bienestar de las personas.

Para fortalecer y fomentar el desarrollo cultural, se supone un manejo de
politicas para el desarrollo de actividades. EI museo tiene dos tipos de
actividades: la pasiva y la dindmica. Estas trabajan en conjunto para mejorar
la cultura de la comunidad y permiten que el museo tenga una actividad
dinamica para los visitantes. La pasiva corresponde a la exposicion
permanente de los bienes patrimoniales y la dinamica es donde se realizan

programas de difusién cultural participativas.
Turismo y turismo cultural

El turismo se ha convertido en un elemento de mucha importancia en el mundo
contemporaneo para las sociedades. Los atractivos y elementos turisticos
estan vinculadas a la actividad del turista al contar con una atraccion principal.
Es asi como la cultura se vuelve un componente importante entre la ciudad y
el museo. Todas las representaciones arquitectonicas, artisticas o joyas
patrimoniales son una representacion de todas las ofertas culturales que
animan el interés de los visitantes para ir a un determinado sitio es lo que se

conoce como turismo cultural.

El turismo cultural es un segmento complejo de definir ya que, el propio
concepto de “cultura” abarca un abanico amplio de ideas (forma de vidas,
monumentos, bienes muebles, etc.) que, vinculadas con la practica turistica,
generan productos de muy diverso tipo, no obstante, cualquier turista cultural

se va a caracterizar por el deseo que subyace en el mismo, a la hora de
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seleccionar un destino, de conocer otras culturas (formas de vida, tradiciones,

el idioma, etc.) (Hierro & Fernandez, 2013).
Uso de las TIC y beneficio para el turismo

En la siguiente gréfica (figura 1) extraida del informe anual del afio 2016 de
las TIC en el uso de teléfono celular inteligente en Ecuador observamos el

porcentaje de personas que poseen Smartphone a nivel nacional.

55,4% 56,1%

53,9%

2011 N1 nma ma nis 2016
Fusnte: Encuesia Macional de Empleo Desemples v Subsmplea — ENEMDU (2014 - 2016).
Informacién disponible desde diciembre 2011,

Figura 1: Encuesta de uso de Smartphones en el Ecuador

Estos datos de la encuesta nos muestran que los usuarios disponen de
dispositivos méviles capaces de soportar aplicaciones de realidad aumentada,
fomentandose asi el desarrollo de las mismas y permitiendo su expansion

entre el publico en general.

El sector turistico aporta a nivel mundial con el 9,8% PIB, empleando a una
de cada 11 personas en el planeta, lo que equivale en promedio a 277 millones

de personas, segun el Consejo Mundial de Viajes y Turismo. (Abordo)

Ubicacion del tunsmo en las exprortaciones no petroleras
De ENERO A DICIEMBRE
(en millones USD)

3 OTROS
= ELABORADOS .. NAT

4 201 9513 5 21 8025 6 26

215 9905 215 8189

Figura 2: Ubicacion del turismo en la economia del Ecuador
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Los datos del Ministerio de Turismo muestran que el turismo es el tercer
principal motor de nuestra economia por lo que debemos promoverlo y
desarrollarlo. El uso de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones
(TIC) han ido revolucionado el desarrollo de las distintas actividades turisticas.
Las TIC han proporcionado al sector un gran apoyo, reduciendo costes y
ayudando a su expansion global, hasta convertirse en un producto de uso
comun en cualquiera de los cinco. (Garcia-Muifia, Gonzalez-Sanchez, &
Medina-Salgado, 2014)

El reto de la incorporacion digital no es exclusivo de los grandes museos, sino
que es viable también para los museos de menor capacidad. (Martinez-Sanz,
2012) Estos cambios ayudan a renovar la forma en cédmo el usuario se
comunica con la incorporacion de la tecnologia, el cambio de mentalidad y las

prioridades.

En este sentido, se habla de un nuevo perfil de cliente, un nativo digital que
esta siempre conectado y que cumple con todas las fases del viaje a través

de aplicaciones y canales disponibles en la red.

(Prensky) describe a estos individuos que nacieron en la era digital y son
usuarios permanentes de las tecnologias y se han formado utilizando la

particular “lengua digital”.

En definitiva podemos entender que las nuevas tecnologias han permitido que
el viajero sea un agente cada vez mas autbnomo en la organizacion y
desarrollo de su viaje. En este sentido, el cliente del sector turistico “asume el

control” a través de la tecnologia (Coussement y Teague, 2013).
Importancia de la interactividad en los museos

En sintesis, el éxito de los museos donde se ofrece interactividad, se debe,
probablemente, a que ofrecen espacios interesantes para la comunicacion y
el aprendizaje, aungue su objetivo ultimo, sea divulgar de un modo divertido y
sugerente la cultura cientifica. (Yahya, 1996). En este caso, incide mucho en

la difusién para que llegue al mayor niumero de usuarios y al mismo tiempo,
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no solo se proporcione mas informacion sino que permita descubrir la

experiencia.

Asi pues, los términos «museologia y museografia interactivas», son un
conjunto de ideas, teorias, técnicas y practicas que provocan una accion
reciproca entre los individuos y los elementos de un museo, ya se trate de

objetos, de maquinas, de espacios o de conceptos. (Antoli, 2015).

Es decir, que si se reduce la comunicacion entre los usuarios y los objetos
patrimoniales al incluir nueva tecnologia, es alejarlos de la experiencia entre

el conocimiento de patrimonio que se encuentra en el museo y del visitante.

Desde el punto de vista de la interactividad, la dimension museogréfica

atiende a los siguientes conceptos basicos segun (Antoli, 2015):

a) Capacidad interactiva. La capacidad interactiva vendria definida por la
posibilidad real de interaccion que un determinado modulo/espacio ofrece a
los visitantes. La capacidad interactiva se materializa a partir de su
conceptualizacion, disefio e implementacion, de modo que debe existir una
correspondencia entre los tres pasos para garantizar un minimo de capacidad

interactiva.

b) Carga interactiva. Con un doble sentido: por un lado, la carga interactiva
modular, es decir, el volumen de usuarios que un mismo elemento
museogréfico es capaz de albergar. Se trata, en definitiva, de establecer
cuantos visitantes, de forma sincrénica o asincrénica pueden utilizar un mismo
modulo; por otro, la carga interactiva general, es decir, la cantidad de total de
elementos museograficos que un determinado museo estad dispuesto a

acoger.

c) Impacto interactivo. El impacto interactivo se refiere a los resultados que un
determinado elemento museografico interactivo tiene en funcidon de tres
parametros basicos: impacto en términos de aprendizaje/satisfaccion del
visitante; impacto en términos de espacio utilizado; e impacto a nivel

econdmico.
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d) Sostenibilidad museografica. A pesar de tratarse de un concepto mas
general, no sélo aplicado a la museografia que se desarrolla mediante
elementos interactivos, la sostenibilidad museografica es la capacidad que
posee un determinado elemento museografico, y en general una exposicion,
para reducir al minimo su impacto a nivel de mantenimiento, reposicion y

actualizacion.
Realidad aumentada

Los objetos fisicos y estéticos ofrecen pocas oportunidades de interaccién
para el usuario. Y por ello se realiza la investigacion y creacion de software
donde un atractivo aspecto visual es la principal caracteristica con la inclusién

de las nuevas tecnologias.

Esto esta provocando que un numero creciente de compafiias se interesan en
el potencial de la tecnologia de la Realidad Aumentada y la incluyan en sus

proyectos.

En la propuesta de estudio de (Caldera-Serrano, 2014) , se resaltan los
hechos que formaron parte de los antecedentes en el campo de la Realidad

Aumentada;:

La primera experiencia de RA en el afio 1966, donde Ilvan Sutherland (1968)
crea el primer sistema de RA, el cual consistia en usar un casco con una

pantalla, en la que se podia ver informacién simple.

En el afio 1992 Tom Caudell de la empresa Boeing crea el término Realidad
Aumentada (RA) para describir una pantalla que usarian los técnicos
electricistas de la empresa que mezclaba gréaficos virtuales con la realidad
fisica. Este sistema les permitiria aumentar la eficiencia de su trabajo al

facilitarles de la operativa sobre las tareas a realizar.

Dos afios mas tarde, Milgram y Kishino (1994) definieron el continuo virtual
como el espacio que abarcaba desde el entorno real al entorno virtual

relacionado con la tecnologia HMD (head-mounted display).
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El autor Azuma (1997) describié desde el punto de vista tecnolégico que
inicialmente las aplicaciones de realidad aumentada se desarrollaban en
computadoras fijas 0 se construian dispositivos que se montaban sobre el
usuario (Head Mounted Display, HMD) para permitir la movilidad de estas
aplicaciones en el entorno. A esto lo definié como “aumento” y en “los visores”
para poder llevar a cabo la combinacion del mundo real con la informacién

virtual, utilizando para ello tecnologia Optica o de video.

En el estudio de (Salazar Alvarez, 2013) refiere a la Realidad Aumentada
como un término relativamente nuevo que se remonta a principios del siglo
XX. Esta tecnologia se fundamenta en incluir informacion artificial en el mundo

real que puede ser vista y utilizada por el usuario, a través de algun dispositivo.
Ademas (Salazar Alvarez, 2013) indica que se requieren de 4 elementos:

1. Elemento capturador: es el encargado de capturar laimagen del mundo

real e ingresarla al programa que lo procesara.

2. Elemento de situacién: son aquellos elementos que permiten

posicionar la informacion virtual dentro de la realidad.

3. Elemento Procesador: su cometido es interpretar la informacion del
mundo real que recibe el usuario, generar la informacién virtual y

mezclarla de forma adecuada.

4. Elemento sobre el cual proyectar: es el elemento en el cual se pueda
mostrar el resultado de lo hecho por el elemento anterior; es el
resultado de la mezcla de lo capturado por el entorno real con los

elementos virtuales agregados.
Niveles de Realidad Aumentada
e Nivel 0: Cédigos QR

Activan la informacion asociada a un elemento: hipervinculos, texto, SMS,

VCards o niumeros de teléfono.

e Nivel 1: Marcadores
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Formas geométricas sencillas que permiten la superposicién de formas en 3D.
e Nivel 2: Sin marcadores
— Imagenes como activadores: fotografias o dibujos

— Objetos o personas: activadas al reconocer y muestran la informacion

aumentada.
— RA Geolocalizada: activada por medio del GPS.
¢ Nivel 3: Vision aumentada

Llamado como el futuro de la Realidad Aumentada por Mark Zuckerberg. Una
estrategia que beneficiara de ver mas elementos en el mundo a través de
graficos digitales renderizados encima. En este caso, las gafas de Google o
unas lentes de contacto que proyectarian la RA directamente a nuestros 0jos.
(El Sayed, 2011)

¢Como aporta la realidad aumentada en el estudio?

Para la industria del turismo, un numero creciente de académicos reconocen
el potencial de RA para el mejoramiento de la experiencia turistica. (Jung,
Dieck, & M.C, 2015) Mediante el uso de aplicaciones RA basadas en
marcadores o localizacion, los turistas pueden recibir informacion instantanea
sobre un entorno desconocido. (Han, Jung, & Gibson, 2013)
Ademas, (Leue, Jung, & Dieck, 2015) revelaron que la disponibilidad de
aplicaciones RA agradables y atractivas pueden contribuir a una experiencia

de aprendizaje turistico.

La RA es una tecnologia emergente y con un gran potencial en el turismo,
aunque, para ello, aun requiere de una mayor adaptacion y desarrollo para su
ajuste maximo a las necesidades del viajero (Leiva, Guevara, Rossi, &
Aguayo, 2014)

A medida que la informatica esta ganando impulso de forma elevada, estas
tecnologias también se cruzan con RA. (Zheng, Zhang, & Yang, 2015)

comentaron que para una aplicacion RA tipica, se requiere un sistema mas
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comprensivo, por lo que estas aplicaciones pueden dividirse en tres

categorias:
— Adquisicién de datos en entorno real,
— Registro de objetos virtuales en el entorno real

— Presentacion de datos compuestos, independientemente de la

tecnologia empleada.

De esta manera, (Leiva Olivencia, Guevara Plaza, & Rossi, 2012) proponen
que “...segun su objetivo para el turismo, las aplicaciones de realidad

aumentada se orientan al:

e Patrimonio: Permiten la reconstruccion virtual de un monumento con la

orientacion e inmersion del turista.

e Guiado e informacién: Disefiadas para guiar al turista en un recorrido y

acceder en tiempo real a informacion del entorno.

Utilizando aplicaciones con RA favorece el acceso a la informaciéon en
movilidad e inmediatez, con mayor interaccidén entre usuario y sistema con un
Smartphone. Difundir el patrimonio cultural es un recurso importante para
ampliar la vision de las personas y aumentar el nimero de visitas que es muy

beneficioso para el turismo. Esto aporta en:

El uso de las tecnologias RA permiten reconstruir objetos parcialmente
destruidos de patrimonio histérico y cultural, como por ejemplo esculturas,
bajorrelieves, cosas que se encontraron en excavaciones arqueologicas de

pueblos antiguos. (Milovidov)

Recreacion de entornos de acceso restringido. Para solventar esta restriccion
se utilizan habitualmente reconstrucciones o maquetas fisicas. La recreaciéon
virtual resulta mas econd6mica y ofrece muchas alternativas de interaccion.

(Leiva Olivencia, Guevara Plaza, & Rossi, 2012)

La facil manipulacion de las piezas las hace idoneas para un publico amplio.

Aqui se obtiene una nueva concepcion en la que desaparece el tradicional
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lema “no tocar” que fomenta un dialogo entre el visitante y el objeto cultural y
donde el conocimiento de éste se obtiene a través de una experiencia ludico-
racional. (Torres, La realidad aumentada: un nuevo recurso dentro de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (tic) para los museos del siglo
xXi, 2012)

Segun (Sheng & Chen, 2012) un enfoque en el visitante genera compromiso
y puede mejorar la experiencia de aprendizaje en museos y galerias de arte.
El uso de tecnologia puede mejorar este proceso de aprendizaje para los
turistas culturales, como las guias de audio y las aplicaciones moviles o la
reciente realidad aumentada con aplicaciones combinadas con tecnologias

portatiles.

Al emplear nuevas formas entretenidas de la tecnologia y que al mismo tiempo
estén al alcance de los turistas culturales, mejora la experiencia, garantiza y
recomienda el retorno al lugar. Esto es una util para promocionar lugares e
instituciones de interés cultural, o para fomentar los destinos turisticos

culturales.
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CAPITULO Il

2.1 Planteamiento de la metodologia

El presente trabajo de titulacibn esta enfocado a una investigacion
metodoldgica cualitativa, puesto que se plantea realizar una investigacion de
la situacion actual, tomando como base las estrategias que se usaran con la
recoleccion de datos junto con el caso de estudio en el Museo Municipal de
Guayaquil. Esto nos permitird poder comprobar el planteamiento del problema
establecido y poder justificarlo.

El desarrollo de este proyecto se ha dividido en tres fases:
1) Fase de identificacion:
- Creacién y catalogacion de contenidos virtuales.

- Identificacion de los elementos de la sala de la era pre-hispanica en el

museo que haran de enlace entre mundo real y virtual.
- Creacidn virtual de los elementos escogidos.
2) Fase de desarrollo de la aplicacion aumentada.

3) Fase de evaluacién con usuarios de la aplicacion desarrollada.

La investigacion cualitativa se centra en comprender y profundizar los
fendmenos, analizadndolos desde el punto de vista de los participantes en su
ambiente y en relacién con los aspectos que los rodean. Es decir, acerca de
los sucesos que los rodean, ahondar en sus experiencias, opiniones o
conociendo y de esta forma cdmo subjetivamente perciben su realidad.

(Guerrero Bejarano, 2016)

Para llevar a cabo el analisis, se combinara estudios cuantitativos y
cualitativos que determinaran los elementos claves para el desarrollo de una
aplicacién interactiva con realidad aumentada para la visualizacion de las
joyas patrimoniales en el Museo Municipal de Guayaquil. Se analizaran datos
de las encuestas para poder recolectar informacion para el desarrollo de la

aplicacion y tener distintas opiniones de todos los aspectos sociales. Ademas,
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una entrevista a profundidad que explicard si la introduccién de la nueva

tecnologia al museo es 0 no es viable.

El objetivo es de plantear una alternativa en el uso de tecnologia en el Museo
Municipal de Guayaquil para ofrecer algo innovador y entretenido con la
Realidad Aumentada. La adquisicién de datos ayudara al proyecto a cumplir

con la meta.

2.2 Instrumentos de Investigacion

Los instrumentos seleccionados son la encuesta y la entrevista. La primera
es para los visitantes culturales y llegar a conocer a través de sus respuestas,
la situacion de la aplicacién desde su perspectiva. La segunda es para obtener
informacion sobre la situacion actual del establecimiento y la innovacion.
Como fuentes secundarias se consultaron: tesis, revistas y publicaciones

cientificas.

Encuestas: son una base para la realizaciéon de la aplicacién y un recurso
importante para visualizar la situacion actual de las aplicaciones de Realidad

Aumentada para un museo.

La encuesta es una investigacion realizada sobre una muestra de sujetos
representativa de una poblacibn mas amplia, que se lleva a cabo en el
contexto de la vida cotidiana, utilizando procedimientos estandarizados de
interrogacion, con el fin de obtener mediciones cuantitativas de una gran
variedad de caracteristicas objetivas y subjetivas de la poblacion. (Creswell,
2015)

Entrevista: Es un excelente instrumento heuristico para combinar los
enfoques practicos, analiticos e interpretativos implicitos durante el proceso
de la comunicacién. De lo antes expuesto se puede determinar que esta
técnica cualitativa se encuentra orientada a establecer contacto directo con la
persona idonea por ser fuente de informacion directa con el tema de estudio,

otro motivo fuerte de su seleccidbn es porque posee un cuestionario mas

30



flexible que la encuesta y por ende permite obtener informacién mas profunda

y abierta sobre la problematica. (Mertens, 2014)

2.3 Poblacion y muestra

Con la finalidad de presentar el proyecto en la actualidad y el impacto que

tendria la Realidad Aumentada en el

Museo Municipal de Guayaquil. La

encuesta fue realizada a 55 personas que se encontraban alrededor y dentro

del museo para conocer su percepcion para la implementacion de la

aplicacion.

De acuerdo al uso de Smartphone en

las personas a nivel nacional de los

datos del INEC en el 2016 (ver figura 1), se seleccioné el 52.9% de los datos

encuestados.

Luego, se analiz6 con los datos del
namero de habitantes de la parroquia
Sucre, en donde se escogio el 10% de
las utilizan

6,443 personas que

Smartphone en ese sector.

Niémero de habitantes del cantdn Guayaquil por parroquias (urbanas y rerales).
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Figura 3: Numero de habitantes del cantén Guayaquil por
parroquias (INEC)

31




Por eso, el tamafio de la muestra que se ha considerado para la aplicacion de
la encuesta esta dado por la aplicacion de la formula siguiente:

CALCULADORA PARA OBTENER EL TAMANO DE UNA MUESTRA

¢Qué porcentage de error quiere aceptar? 5 % Es el monto de error que usted puede tolerar. Una manera de verlo

5% es lo mas comun es pensar en las encuestas de opinién, este porcentage se refiere
al margen de error que el resultado que cbtenga deberia tener,
mientras mas bajo por cierto s mejor y mas exacto

¢Qué nivel de confianza desea? 95 % El nivel de confianza es el monto de incertidumbre que usted esta
Las elecciones comunes son 90%, 95%, 0 99% dispuesto a tolerar.

Por lo tanto mientras mayor sea el nivel de certeza mas alto debera

ser este numero, por ejemplo 99%, y por tanto mas alta sera la

muesira requerida

¢ Cual es el tamafio de |a poblacién? 63 34 ¢Cual es la poblacion a la que desea testear? El tamafio de la

Si no lo sabe use 20.000 muestra no se altera significativamente para poblaciones mayores
de 20,000
¢ Gual es la distribucién de las respuestas ? 50 o Este es un término estadistico un poco mas sofisticado, si no lo
La eleccion mas conservadora es 50% conoce use siempre 50% que es el que provee una muestra mas
exacta
La muestra recomendada es de 56 Este el es monto minimo de personas a testear para obtener una
muestra con el nivel de confianza deseada y el nivel de error
deseado

Abajo se entregan escenarios alternativos para su comparacion

Tabla 2: Calculadora para obtener el tamafio de una muestra desde
http://med.unne.edu.ar/biblioteca/calculos/calculadora.htm

N = Se considera EL 63.34 como el tamafio de la poblacién. Debido a que las
encuestas son para las personas que visitan el museo, se sumara a la

encuesta personas que se encuentren alrededor del centro de Guayaquil.
Z = Valor de nivel de confianza; se aplicara el 95%.

e = Limite aceptable de error de la muestra; se aplicara el 5% (0,05).

La muestra determinada equivale a un total de 55 encuestas a realizar a
personas que se encontraban alrededor y dentro del museo, cuyo modelo se

presenta en los anexos de este documento.
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2.4 Resultados de la Investigacidon

2.4.1 Resultados de las encuestas
Para la recoleccion de la informacion requerida se orient6 a 55 personas que
se encontraban en la parroquia Sucre dentro del rango del Museo y sus

alrededores. La encuesta se realiz6 de forma presencial.

Luego se procedid con el andlisis y la interpretacion de cada una de las
preguntas contenidas dentro del cuestionario con el fin de conocer la opinién
y percepcion de los encuestados hacia la implantacion de la herramienta

tecnoldgica.

Edad de los encuestados

® 20
®21-25
26-30

@ 31-40
@ 40+

Figura 4: Edad de los encuestados

Fuente: Elaboracion propia basada en la encuesta

Conclusion: El grupo de mayor indice de actividad se encuentra ubicado
desde los 40 afios en adelante, luego la edad correspondiente entre 21y 25
anos.

33



Género de los encuestados

@ Masculino
61.4% @ Femenino

38.6%

Figura 5: Género de los encuestados

Fuente: Elaboracion propia basada en la encuesta

Conclusion: La presente encuesta representa con la participacion mayoritaria

de mujeres con un 61% y un 38% de hombres.

Pregunta 1: ¢ Sueles acudir a museos?

@ Nunca

® Pocas veces

@ A menudo

@ Muy seguido

@ Solo cuando viaja

Figura 6: Visitas a un museo

Fuente: Elaboracion propia basada en la encuesta

Conclusion: Pocas veces son las visitas a los museos por parte del 59,9% de
los encuestados. El 12.3% prefieren ir a las entidades culturales so6lo cuando
viajan, mientras que el 8,8% son los que visitan a menudo y muy seguido y
nunca con el 10,5%. Se puede observar que en general, los visitantes acuden

a MuUseos.
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Pregunta 2: ¢Ha utilizado alguna vez algun elemento tecnolégico como
apoyo a la hora de visitar un museo?
@ Ninguno

@ Aplicaciones
Audioguias

l @® Otros

Figura 7: Uso de elementos tecnoldgicos en museo

Fuente: Elaboracion propia basada en la encuesta

Conclusion: Podemos observar el 64,9% que al visitar un museo no se ha
promovido ningun elemento tecnolégico, luego estan las audioguias con el

21.1% y poco uso de los teléfonos inteligentes con aplicaciones.

Pregunta 3: ¢Considera importante la presencia y el uso de tecnologia

en un museo?

20

0 (0%)

Figura 8: Importancia de la presencia y uso de tecnologia en un museo

Fuente: Elaboracion propia basada en la encuesta

Conclusion: 50,9% de las entidades encuestadas consideran importante la
innovacion tecnolégica para ensefiar e informar a quien asista al museo y

aprenda algo nuevo.

Pregunta 4. ¢Sabia Ud. que la especialidad de afiadir cualquier tipo de

objeto virtual a un entorno real se le denomina Realidad Aumentada?
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®si
® No

Figura 9: Conocimiento general del término Realidad Aumentada

Fuente: Elaboracion propia basada en la encuesta

Conclusion: Pese a que la media de edad de los encuestados esta entre los
rangos de edades mas altos con el 57.9%, conocen el término de la tecnologia
de realidad aumentada, en el caso de 42.1% de los encuestados no fue asi,

habiendo claramente un gran desconocimiento sobre el tema.

Pregunta 5: ¢Usarias una aplicacién proporcionado por el museo en
donde tendrias que detectar la obra a través de la camara de fotos para
conocer su historia y toda la informacion util de forma inmediata y

accesible?

30

20

2(3,5%) 1 (1.8%)

Figura 10: Nivel de aceptacion de una aplicacion en un museo con Realdad Aumentada
Fuente: Elaboracion propia basada en la encuesta

Conclusion: La mayoria de encuestados con el 61.4% atribuyen que usarian

la aplicacion para detectar y conocer la informacion de forma inmediata.
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Pregunta 6: ¢Preferiria que al asistir a un museo se proporcione

informacion de esta forma?

30 32 (56.1%)

20

14 (24.6%)

2 (3.5%) 8 (14%)

Figura 11: Preferencia de asistencia con muestra de informacion en Realidad Aumentada en un museo

Fuente: Elaboracion propia basada en la encuesta

Conclusion: 56,1% estdn de acuerdo con conocer la historia y toda la

informacion atil de forma inmediata y accesible.

Pregunta 7: ¢Prefiere que la informacion en Realidad Aumentada sea

mostrada en imagen, video o en 3D?

® Imagen
@ Video
®3D

® Las tres opciones

Figura 12: Preferencia de la informacion con realidad aumentada

Fuente: Elaboracion propia basada en la encuesta

Conclusion: Aunque el 29,7% prefieren en 3D o 17,5% en video, el 49,1%

optan por que se muestren con cualquiera de las 3 opciones.
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Pregunta 8: ¢Los objetos con Realidad Aumentada le producirian
curiosidad y percibir la realidad de distinta manera?

30

20

1 (1.8%) 2 (3.5%)

1 2 3 4 5

Figura 13: Andlisis de curiosidad y percepcion

Fuente: Elaboracion propia basada en la encuesta

Conclusion: El 26.3% esta de acuerdo, mientras que los encuestados
correspondientes al 52.6% esta muy de acuerdo con la pregunta formulada.
La inmersion es una de las funciones mas importantes de la Realidad

Aumentada y con esta pregunta podemos afirmar que el comunicador se da
cuenta percibir la realidad de una forma distinta.

Pregunta 9: ¢Cuénto es su conocimiento sobre la cultura pre-hispanica
gue habitaba en el antiguo territorio ecuatoriano?

20

Figura 14: Conocimiento de la cultura pre-hispdnica del antiguo territorio ecuatoriano

Fuente: Elaboracion propia basada en la encuesta

Conclusion: Segun el andlisis de las respuestas, el conocimiento se encuentra
entre: muy bajo, 24,6%; bajo, 21,1% y medio, 43,9%. Se necesita expandir y
fomentar la cultura patrimonial.
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Pregunta 10: ¢ Considera que al visualizar mas informacion de las piezas
patrimoniales de la era pre-hispanica facilitaria la comprension del

mismo y enriqueceria su experiencia?

26 (45.6%)

20 20 (35.1%)

8 (14%)

2(35%) 1 (1.8%)

I
1 2

Figura 15: Nivel de aceptacion de la informacion de la era pre-hispdnica con Realidad Aumentada

Fuente: Elaboracion propia basada en la encuesta

Conclusion: En relacién al nivel de conocimiento de la pregunta anterior, las
piezas deben ser difundidas y conservadas como expresion cultural para

mejorar la visualizacion de mas informacion y la experiencia del visitante.

Pregunta 11. ¢Cuanto cree que usar una aplicacion de Realidad
Aumentada enriqueceria las visitas a las instituciones para promover el
patrimonio cultural?

30
28 (49.1%)

20

17 (29.8%)

7 (12.3%)

Figura 16: Nivel de aceptacion de la aplicacion para promover patrimonio cultural

Fuente: Elaboracion propia basada en la encuesta

Conclusion: Un 49,1% de las entidades encuestadas mostré un interés que

para enriquecer la experiencia de los visitantes, se deberia incorporar la
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aplicacion de Realidad Aumentad en las instituciones culturales ante la
necesidad de conocer, valorar y conservar los restos del pasado.

Pregunta 12: ¢Considera que el Museo Municipal de Guayaquil deberia
tener esta tecnologia de Realidad Aumentada hacia el puablico y ayudar

a rejuvenecer las joyas patrimoniales del pais?

30

20

1 (1.8%) 1 (1.8%)

1 2 3 4 5
Figura 17: Grado de aceptacion de la inclusion de aplicacion con Realidad Aumentada en el Museo Municipal de
Guayaquil

Fuente: Elaboracion propia basada en la encuesta

Conclusion: Un 59,6% de las entidades encuestadas estan muy de acuerdo
con la pregunta, seguidamente de los que estan de acuerdo con el 26,3%.
Nos afirma que para mejorar la experiencia de los visitantes hacia el Museo
Municipal de Guayaquil se deberia considerar implementar la Realidad
Aumentada para ayudar a rejuvenecer las joyas patrimoniales; aumentando
la participacién y el compromiso de las personas. Esto aporta un alto nivel de

aceptacion con respecto a la aplicacion multimedia.
Conclusion final de la encuesta:

Una vez obtenidos los resultados de la encuesta, se ha podido comprobar que
la teoria que habiamos tenido al hacer las pruebas era la correcta. De las 55
respuestas, la suma entre las respuestas “muy de acuerdo” y “de acuerdo” es
el 85.9% donde los encuestados estan convencidos de incluir la aplicacion
con Realidad Aumentada en el Museo Municipal de Guayaquil, a partir de la

cual esta evaluacion es satisfactoria.
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Hemos podido comprobar con el 57,9% que afirman conocer el término de
“‘Realidad Aumentada”, prefieren asistir al museo con una nueva innovacion
produciéndoles curiosidad y creen que la herramienta es Gtil y que se deberian
incluir aplicaciones de este tipo en el museo para estar en la vanguardia como
otros museos que tienen la tecnologia, considerando importante su uso y

presencia.

La sala pre-hispanica es la que mas acogida e interés tiene. Sin embargo, hay
un conocimiento medio sobre la cultura pre-hispanica del Ecuador por parte
de los visitantes. La necesidad de reforzar y difundir la historia cultural da la
idea de la diversificacion de informacién con el uso de la tecnologia para el

museo.

Con el 52,6% de las personas que estan muy de acuerdo y 26,3% que estan
de acuerdo con que les produciria curiosidad y otra manera de apreciar, este
disefio de la aplicacion dara una nueva forma de ordenar, percibir, valorar y

transformar lo fisico y cultural de manera interactiva.

2.4.2 Resultados de las entrevistas
La persona considerada para la entrevista esta bajo ciertos parametros de
perfiles profesionales sumamente ligados al entorno tratado en el presente

proyecto a continuacion su detalle:
Perfil de entrevista #1.:

Cargo: Director del Museo Municipal
Nombre: Victor Hugo Arellano

Afos de experiencia: 7 afilos como la cabeza directiva del Museo Municipal
de Guayaquil

Aporte cualitativo: Indicé que el término patrimonio es algo que es parte del

legado o herencia que han dejado nuestros ancestros. Para él, todas las

culturas son una mezcla de etnias, ancestrales y dinamicas porque se van

transformando y modificando; ya sea en ceramica, cuadros o entre otros.
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Cultura es una forma de pensar que se proyecta hasta en el corte de cabello.
Es una nueva injerencia que nos esta cambiando. La cultura también es
dinamica.

Cuando él se inici6 en la historia en la década de los 80 o un poco antes, se

hablaba sobre los antepasados o las guerras, pero ahora esta historia tiene

otro concepto y no es sélo un documento escrito.

Sefiala que el concepto mas
antropoldgico y socioldgico expresa que;
cualquier objeto como son las piezas pre-
hispanicas, en este caso en la pieza
(figura 4), se pueden explicar un

sinniumero de cosas por medio de la

-

observacion sin pensar en lo que esta
Figura 18: Pieza prehispdnica de la cultura

Valdivia adentro. ElI paso del hombre en

determinado lugar muestra que hace

historia. Nosotros somos parte de la cultura occidental. Estas culturas pre-
hispanicas las tenemos basicamente en restos ceramicos, en piedra, metal,
madera, huesos, medias construcciones; restos de casas, sus bases y la
posicion o en tejido dependiendo en la época. Pero las figuras de ceramica
también indican cédmo eran y como estaban hechas las casas. Entonces es
importantisimo para el investigador o el historiador tratar de revivir el pasado
porque si uno conoce su pasado, uno puede avanzar. Cuando se habla de la
Republica del Ecuador no hablamos de nacion referente al grupo de personas,
se habla de un estado ecuatoriano de fronteras, que tiene gobierno, ejércitos

o constitucién y es importante justificarla.

Como por ejemplo, los arqueodlogos en la capital de Israel (Jerusalén), que
demuestran con arqueologia, simbolos y elementos de judios mucho antes de
la época de Jesus. Es mas, en Ecuador también se pueden demostrar
elementos parecidos, como lo es la cultura Valdivia (figura 18), la cultura
Chorrera en donde muestran la influencia de las culturas nativas de la region.

La cultura Valdivia es muy importante especialmente en el aspecto del cultivo
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del cacao. Nacio en la Amazonia del actual Ecuador y como se ha difundido
este cultivo hacia otras regiones a miles de kilbmetros. Estudiar cémo fue la
sociedad de la época es fundamental para revivir el pasado en esos aspectos

y sOlo con figuras arqueoldgicas.

La figura Valdivia de ejemplo; siendo tan pequefia, con menos de 2cm y sin
cabeza, un observador normal piensa que fue hecho como si fuera una
salchicha en los pies con un relieve, cuando en realidad esta distincion en las
pantorrillas fue incluida una incision para ver los glateos y, con los rayos X se

observé que eran independientes.

Ese pequeiio detalle demuestra que fueron bien creativos, siendo una de las
primeras culturas de ceramica del Ecuador y una de las mas antiguas de
América. Esta figura fue preparada y después introducida al calor, bien
mezclada, tiene un engobe con mezcla de minerales para darle ese color
rojizo (con un poco de hierro) y luego empastarla para dejarla lisa y pintarla.
Las otras manchas son parte de enterramiento. Admiti6 que fue una
explicacion muy corta de lo que representaba esa figura y que iba mas alla de

la representacion en la fertilidad de la mujer.

Cuando se preguntdé por los inicios y evoluciéon del museo indica que
originalmente por 1883, un museo industrial que se cerrd y en él se guardaron
los objetos tanto de ceramica como de piedra y muchos Oleos y otros
elementos que todavia se encuentran en estado excelente. El museo se crea

en 1908 por el consejo municipal y en agosto 9 de 1909 se inaugura.

De ahi, el museo pasé por varios edificios pero que dentro del museo han
crecido en construccion y se modificaron notablemente las salas con nuevos
criterios museograficos desde el afio 1992 y se pusieron exposiciones
temporales que terminaron siendo permanentes y aun asi hay mas cosas por

la gente que dona las piezas arqueoldgicas.

El encontré6 un perro entre esas donaciones correspondiente a la cultura
Mantefia con ciertas caracteristicas, y afiadié el dicho de los colonistas que

“los perros aqui no ladran como en Europa”, que todavia existen en México y
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en Perl y que aqui estaban mestizados con otros animales. Estos perros los
castraban, lo engordaban y se los comian.

En cuanto a las salas de independencia, se incorporé en base a fotografias y
analisis, cuadros de Oleos de patriotas para ir a estudiar y conocer mas. En la
sala de independencia hay una galeria de 6 o 7 gobernadores y militares

desde 1765 hasta 1820 de tamario entero.

Las personas que acuden son los estudiantes, profesionales, docentes con

titulos de alto nivel que van a investigar el museo y los turistas en general.

Ultimamente si han pensado incorporar mas tecnologia al museo.
Actualmente cuentan con las cédulas que son los rotulos de cada informacion
nueva y modulares en donde las personas colocan su dedo en la pantalla para
poder informarse de una forma mas amplia. Se esta pensando incluir ademas

audioguias para la explicacion de los objetos del museo.

Perfil de entrevista #2:
Cargo: Ingeniera en Telecomunicaciones en Uruguay
Nombre: Luisa Gonzélez

Afos de experiencia: 16 afios de experiencia en soluciones integrales a nivel

de plataformas de telecomunicaciones y Networking.

Aporte cualitativo: Esta entrevista se realizé a un usuario que desea ver el
museo con Realidad aumentada, dando aportes significativos donde la
tecnologia es importante para acercar la cultura a la poblacion y darle un valor
atrayendo nuevos conocimientos y estimulos. Se llegd a las siguientes

conclusiones:

Indica que el museo deberia tener una aplicacion, tal vez no de urgencia, pero
si por necesidad porque hoy en dia hay aplicaciones para todo relacionado
con la vida diaria. Entonces tener una aplicacién que se incorpore al recorrido
de un Museo puede facilitar el entendimiento del area o la pieza patrimonial

de la era pre-hispanica.
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También le parece interesante ir mas all4 de la visita guiada o tradicional y
que sea algo mas de la informacion que ofrece la exposicion. Ademas, le
parece que aprender sobre la historia y cultura de un pueblo o nacion es
importante tanto para sus habitantes y para sus visitantes puesto que permite
ver el progreso que han tenido desde sus origenes, aprender sobre sus
costumbres y tradiciones y por medio de la tecnologia de RA se puede hacer

mas interactivo e interesante y que funcione a tiempo real.

Aclara que esta puede ser una experiencia mas gratificante y divertida al
incluir la participacion del publico con las joyas patrimoniales y la aplicacion;
en donde, ademas de poder verlas y tenga su respectiva informacion, también

ser capaz de interactuar con ellas y ver su funcionamiento.

Finalmente, su experiencia en el afio 2016 en el Museo Aumentado de
Uruguay fue increible. Lo disfrut6 y aprendié mucho con sélo la tableta donde
le explicaba con atencion y detalle la obra. Y por esta razén, aclara, que es
una nueva posibilidad para cautivar al visitante y hacerlo participe de

experimentar con la tecnologia del futuro.

2.4.3 Resultados del uso de la aplicacién

El inicio del testeo se realiz6 entre la semana del 14 al 18 de agosto dirigido a
los visitantes generales del Museo Municipal de Guayaquil donde participaron
30 personas.

Los visitantes llenaron una encuesta conformada por 13 preguntas luego del
uso de la aplicacibn donde se tomé en consideracion el disefio,

funcionamiento, acogida, entre otros tabulando los siguientes resultados:

JLa aplicacion es visualmente atractiva

8 (26.7%)
5
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0

1 2 3 4 5

Figura 19: Tabulacion primera pregunta "Encuesta del uso del aplicativo Emblemas”
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Fuente: Elaboracion propia

El 73,3% vy el 26,7% con rango positivo de los encuestados considera que

la aplicacion es visualmente atractiva.

;Los objetos 3D complementan la informacion de las

16 (53.3%)

11 (36.7%)

Figura 20: Tabulacion segunda pregunta "Encuesta del uso del aplicativo Emblemas"

Fuente: Elaboracion propia

Las respuestas reciben una valoracién positiva con 53,3% y el 36,7%
donde estan muy de acuerdo y de acuerdo con la complementacion de los
objetos 3D.

;La informacion

referencia a

24 (80%)
20

6(20%)
0(0%) 0 (0%) 0 (?%)

1 2 3 4 5
Figura 21: Tabulacion tercera pregunta "Encuesta del uso del aplicativo Emblemas"
Fuente: Elaboracion propia

El 80% y el 20% con respuestas positivas piensan que la informacién

favorece la comprension de la pieza y la referencia al lugar del hecho.
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¢:Lainformacion aumentada permite la interactividad e imaginacion con el

usuario?

25 (83 3%)

20
10
5(16.7%
(0%) (0%) 0(0%) (16.7%)
0 |
1 2 3 4 5

Figura 22: Tabulacion cuarta pregunta "Encuesta del uso del aplicativo Emblemas"

Fuente: Elaboracion propia

Las respuestas se encuentran en el rango positivo con el 83,3% donde la

informacidon aumentada interacttia con el usuario.

berciben nuevas sensaciones que solo con ir a observar la pieza no se

rimentan?

25 (86 2%)
20
10
0 (0%) 0 (0%) 0(0%)
0 |
1 2 3 4 5

Figura 23: Tabulacion quinta pregunta "Encuesta del uso del aplicativo Emblemas"

Fuente: Elaboracion propia

El 86,2% de los encuestados estan de acuerdo en percibir nuevas

sensaciones al experimentar con la pieza.

sacion con Realidad Aumentada estimula el interés para visitar

y mejorar la experiencia a museo?

30
20
10
0(0%) 0 (0%) 0 (0%) 1 (3‘3%)
0 |
1 2 3 4

Figura 24: Tabulacion sexta pregunta "Encuesta del uso del aplicativo Emblemas"

47



Fuente: elaboracion propia

El 99% de las entidades encuestadas les incentiva visitar al museo con el

uso de la aplicacién con Realidad Aumentada.

formacion ad | aumentada de cada pieza y no solo el texto

28 (93.3%)
20
10
0(0%) 0(0%) 0(0%)
0 |
1 2 3

Figura 25: Tabulacion séptima pregunta "Encuesta del uso del aplicativo Emblemas"

Fuente: elaboracion propia

93.3% respondieron positivamente a que prefieren la informacion

aumentada de las piezas al texto general de la cultura expuesta.

¢ Es facil utilizar la Realidad Aumentada con el dispositivo para disfrutar de

contenido digital?

18 (60%)

15
10 11 (36.7%)
5
(0%) 0(0%)
0
1 2 3 4 5

Figura 26: Tabulacion octava pregunta "Encuesta del uso del aplicativo Emblemas"

Fuente: Elaboracion propia

El 60% y el 36,7% encontrados en el rango positivo les fue facil utilizar la
aplicacién de Realidad Aumentada para la visualizacion del contenido

digital.
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nera

La tecnologia de Realidad Aumentada incentiva a aprender de ma

20

19 (63 3%)
15
10 11 (36.7%)
5
0 (0%) 0(0%) 0 (0%)
0 |
1 2 3

Figura 27: Tabulacién novena pregunta "Encuesta del uso del aplicativo Emblemas"

Fuente: Elaboracion propia
Los encuestados respondieron positivamente con el 63,3% y el 36,7%

donde la aplicacion les incentiva a aprender.

s observar los elementos a

25 (83.3%)

20
10
(0%) (0%) 0 (0%)
0
1 2 3

Figura 28: Tabulacion décima pregunta "Encuesta del uso del aplicativo Emblemas"
Fuente: Elaboracion propia
El 83,3 y el 16,7% de las entidades encuestadas han sido capaces de

enfocar sin mucha dificultad los marcadores para la visualizacion de las

piezas.

¢Ha sido capaz de identificar faciimente los botones de la aplicacion?
30
29 (96.7%)
20
10
0(0%) 0 (0%) 0 (0%) 1 (3-‘3%)
o l
1 2 3 4 5

Figura 29: Tabulacién decimoprimera pregunta "Encuesta del uso del aplicativo Emblemas"

Fuente: Elaboracion propia
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96,7% fueron capaces de identificar facilmente los botones de la

aplicacion.

Ha sido capaz de encontrar la informacidn del objeta?
0 30 (100%)
20
10
0(0%) 0(0%) 0 (?%J o] (?%)
0
1 2 3 4 5

Figura 30: Tabulacion decimosegunda pregunta "Encuesta del uso del aplicativo Emblemas"

Fuente: Elaboracion propia

100% fueron capaces de encontrar la informacion del objeto sin dificultad.

10 que se demoro para la aparicion de los objetos en e

27 (90%)
20
10
. 0(0%) 0 (0%) 0 (0‘%) 3 (10%)
1 2 3 4 5

Figura 31: Tabulacién decimotercera pregunta "Encuesta del uso del aplicativo Emblemas"

Fuente: Elaboracion propia

Los encuestados calificaron de forma positiva al 90% del tiempo de

demora gque toma la aplicacién al mostrar los objetos aumentados.
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CAPITULO 1l

3.1 Descripcion del producto

En este caso la aplicacién mévil “EMBLEMAS” funcionara como un informativo
multimedia y un complemento de las obras mas destacadas del museo en la
sala pre-hispéanica, aplicando la tecnologia RA utilizando el sistema operativo
Android. La aplicacion ofrece posibilidades de mejorar la experiencia
museogréfica en donde, a la hora de visitar de forma presencial, el usuario
vaya participando y aprendiendo con la Realidad Aumentada con la joya
patrimonial al escanear. Al mismo tiempo, busca desarrollar nuevas
interacciones entre el ser humano y el dispositivo a través de la interactividad
y la inmersion rompiendo las barreras de espacio y tiempo dando un valor

anadido.

Los visitantes podran disfrutar de la aplicacion con realidad aumentada

contiene 3 elementos importantes:
- Menu principal: Muestra las opciones principales de la aplicacion.

- Céamara: El funcionamiento principal de la aplicacién en el cual recoge

la informacién del mundo real para reproducir en Realidad Aumentada.
- Ayuda: Se muestra como funcionan las interacciones de la aplicacion.
- Atras y salir.

El proyecto es realizado con la generacién propia de la marca, elaboracion y
creacion de todos los contenidos visuales y la arquitectura de la aplicacion.
Todas las joyas patrimoniales de la era pre-hispanica hechas en 3D trataran
de recrear la identidad y el significado de la pieza. Para la recreacion, se
tendra como referencia todas las piezas previamente seleccionadas por el
Director del museo considerado de importancia en la sala pre-hispanica del

Mmuseo.
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Figura 33: Figura
antropomorfa hueca de la
Cultura Jama-Coaque Il

Figura 34: Vasija
Zoo-antropomorfa
de un perro

Figura 36: Vasija
globular doble
representado por un
venado
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Figura 32: Figura antropomorfa
femenina de la cultura Guangala
del periodo de desarrollo regional

Figura 35: Vasija Globular
Doble que pertenece a la
cultura Guancavilca

Figura 37: Vasija de la
cultura Mantefia que
pertenece al periodo de
integracion de la costa
ecuatoriana



Figura 38: Vasija Zoo-

antropomorfa de la cultura
Figura 39: Figura Mantefia

antropomorfa de la
cultura Mantefia de un
varon

Figura 40: Recipiente de cerdmica antropomorfo de un
hombre

Figura 41: Representacion
antropomorfa de una cabeza
humana de la cultura La Tolita-
Tumaco
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El nombre de la aplicacion EMBLEMAS recoge el significado de la misma
palabra que son simbolos que representan una figura con la mision de reforzar
su identidad.

Figura 42: Logotipo de Emblemas

Fuente: Elaboracion propia

Paleta de colores

La paleta de colores que tendrd la interfaz gréfica de la

# ffd360

aplicacidon esta basada en la sala pre-hispanica del Museo

Municipal de Guayaquil.

# fe9c43

# fb4c39

# 202020

# 000000

Figura 43: Paleta de
colores de la
aplicacion Emblemas

Fuente: Elaboracion
propia
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3.2 Descripciéon del usuario

Segun la entrevista con el actual director del museo, para concretar una
aproximacion de los perfiles de los visitantes o los usuarios principales son
aquellos que acuden para informarse, conocer las culturas, apreciacion o
mucha curiosidad; entre ellos se encuentran turistas extranjeros, los
estudiantes de educaciéon general basica y educacion superior, con ocupacion

laboral, en familia, individual o entre amigos.

Esta seccidn detalla en resumen los usuarios en general que haran uso de la

aplicacion:

Perfil de usuario Turistas (nacionales y extranjeros), ocupacion laboral, estudiantes

en general, familia, individual, entre amigos

Formacion y habilidades  Grupo 1: Con experiencia en el uso de celulares Smartphone y con

experiencia en el uso de aplicaciones de RA.

Grupo 2: Con experiencia en el uso de celulares Smartphone y sin

experiencia en el uso de aplicaciones de RA.

Actividad Recoleccion de informacion interactiva sobre las joyas

patrimoniales en la sala pre-hispanica

Tabla 3: Detalle de los usuarios en general que hardn uso de la aplicacion

Fuente: Elaboracion propia

En definitiva, el usuario potencial es el adulto mayor nacional desde los 21 a
41 afos en adelante representado por el género femenino con ocupaciéon
laboral, familiarizado con la tecnologia y que posee un Smartphone. Este
usuario ademas tiene mucha curiosidad por aprender cosas nuevas y

extender sus conocimientos de un modo diferente.

En relacion a los estudiantes en general, también se puede incluir como perfil
de usuarios potenciales al estar familiarizados con las nuevas tecnologias y
por ser conocidos como nativos digitales, donde se ven motivados para
aprender y aumentar su conocimiento a través de esta tecnologia informativa

e interactiva en los centros culturales.
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Por ultimo, el usuario con rol de administrador, quien es el responsable del
mantenimiento y correcto funcionamiento de la aplicacion y es el que realiza

los cambios, agrega nuevos elementos y actualiza la aplicacion.

3.3 Alcance técnico

El presente trabajo busca cumplir con los objetivos planteados, esperando que
al implementar esta aplicacion de Realidad Aumentada, sirva como una
iniciativa para la realizacion de mas proyectos que mejoren la experiencia y el
interés de los usuarios en general y sobre todo a otros museos de la ciudad

de Guayaquil.

El proyecto utilizard librerias propias integradas con las herramientas de Unity
y Vuforia que conjuntamente nos dan la facilidad para implementar contenido

y representar los elementos de Realidad Aumentada.

3.4 Especificaciones funcionales
La aplicacion sera desarrollada para el sistema operativo Android por ser el
sistema operativo mas usado en el pais (INEC, 2015), su gran aceptacion y

debido a que el desarrollo se puede realizar sin algun costo adicional de

licencia.

Se eligié Vuforia por la gran capacidad de

reconocimiento de imagen. El SDK de Vuforia
es otra la razén porque dispone de una
wsaee  VEISION gratuita integrando perfectamente con

Platform

g ] ! Unity que ofrece la posibilidad de integracion
o de complejos modelos en 3D. Asimismo, Unity
w Samsung TV o ., ., A

& también cuenta con una version gratuita y

[ s e

[Player semngs...] s — e R e o |t| plataforma
Figura 44: Ventana de las escenas en el
Build Settings

Tanto Unity como Vuforia disponen de versiones de pago para uso mas
profesional. Se utilizara la version 5.6.2f1 Personal de Unity y la version 6.2.10

del SDK de Vuforia para el desarrollo de la aplicacion.
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Las funcionalidades de esta aplicacion con la tecnologia de Realidad
Aumentada deberan definir los siguientes requerimientos para proporcionar a

los usuarios y cumplir los objetivos:
a. Reconocimiento de marcadores

La aplicacion deberia ser capaz de reconocer marcadores, en este caso,
imagenes a color por medio de la utilizacion del teléfono movil que cargara el

contenido segun la imagen al ser reconocidas.
b. Visualizacion de la informacién

La aplicacion debe incluir y capaz de renderizar un objeto 3D precargado y
reconocer el marcador del requisito a en tiempo real. Los objetos 3D estan

integrados con el formato FBX.

La orientacion de la aplicacion es horizontal con un formato de 1280 x 720,

ajustandose a la resolucion de pantalla del dispositivo que utilice el usuario.

Loading Screen y Splash Screen

Museo
Municipal
de Guayaquil

vosew €40 Uity

Figura 45: Pantalla de Splash Screen de la aplicacion Emblemas
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CARGANDO
POR FAVOR ESPERE

Figura 46: Pantalla Loading Screen de la aplicacion Emblemas
Pantallas ajustadas a la resolucién del dispositivo mostrados para inicializar
las escenas en donde se encuentra el menu principal y la cdmara de RA

mientras organiza y carga los objetos aumentados.

Escena Menu Principal

EMBLEMAS

REALIDAD AUMENTADA

CAMARA
AYUDA

SALIR

Figura 47: Escena Menu Principal de la aplicacion Emblemas

Esta escena es considerada como el inicio de la aplicaciébn, mostrando
opciones representadas a través de botones que lleva a diferentes escenas:

Camara, Ayuda y Salir.

Escena Camara

Figura 48: Escena Cdmara de la aplicacion Emblemas
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Esta escena es la que contiene la RA. Se escanean las tarjetas o marcadores
para reproducir el contenido. Aparecen las 10 obras mas destacadas de la
sala pre-hispanica del museo. El usuario accedera a la informacion adicional

al momento de enfocar la camara.

Por otro lado, el usuario puede volver al menu principal, pulsando L y la

explicacion de uso mediante el botén ayuda ?

Por ultimo, el botén > sirve para que el usuario comparta la informacion.

Escena Ayuda

Figura 49: Escena Ayuda de la aplicacion Emblemas

Muestra la explicacién para el usuario que tenga dudas al momento de usar
la aplicacion, sobre todo las acciones y funcionalidades. Simplemente pulsar

el botén ayuda y se mostrara un panel explicativo.

Botones

Para asignar cada boton sera necesario que el tipo de textura sea Sprite (2D
y Ul)

CAMARA

Figura 50: Botones del aplicativo

e Botdn camara: Permite ingresar a la escena principal donde la camara

reconocera los marcadores. Luego se muestra la pantalla de carga la
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cual llevard a mostrar la informacion detallada de las piezas mas

fundamentales en la historia pre-hispanica del museo.

e Boton ayuda: Este boton muestra la escena en donde se detalla la

explicacion de uso de la aplicacion.

e Botdn salir: Permite al usuario cerrar la aplicacion.

3.5 Modulos de aplicacion

LOADING
SPLASH SCREEN :

CAMARA

MENU PRINCIPAL

Figura 51: Mapa de la aplicacion Emblemas

Loading: Proporciona el tiempo de organizar y cargar los datos y elementos

de la aplicacion.

Menu Principal: Contiene los botones principales del aplicativo, cuenta con

tres botones: Camara, Ayuda y Salir.

Camara: Escanea y reconoce los marcadores para reproducir el contenido
multimedia. Cuenta con dos botones, uno para regresar al menu principal; el

segundo, para mostrar la pantalla de ayuda.

Ayuda: Explicacién basica de uso de las distintas interacciones.
Salida: Cierra la aplicacion automaticamente.

3.6 Especificaciones técnicas

Dentro de las especificaciones técnicas a considerar para el correcto

funcionamiento de la aplicacion con el sistema operativo Android son:
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Sistema operativo

Android 5.0 o versiones superiores

Internet 3G O WiFi para cargar el contenido en los
servidores
Camara 8MP para visualizacion de los elementos

Tabla 4: Especificaciones técnicas

Fuente: Elaboracion propia

3.6.1 Especificaciones Técnicas Optimas.
En el presente proyecto se utilizé en un Samsung Galaxy S7 Edge (2016) que

posee las siguientes caracteristicas:

Bateria
3,600mAh

Memoria

RAM: 4GB, LPDDR4
Almacenamiento:
32/646B, UFS 2.0
microSD slot

(UP TO 200GB)

Camara
Dual Pixel 12MP, F1.7 Smart 0IS (principal)
5MP, F1.7 (frontal)

—

ol

Sistema Operativo

Android 6.0
(Marshmallow)

E

E

o

o

w

-

Procesador o Pantalla
Octa Core 5.5" Quad HD Super AMOLED
e oe 2560 1440 Pre
X xels

(2.156Hz +1.6GHz Dual) 534 PPI

ALWAYS-ON DISPLAY

L

Red

7.7mm

LTE Cat.9 (450/50Mbps) m
Resistencia al polvo y al agua | Peso
1P68 726mm 157g

Figura 52: Especificaciones técnicas optimas

Fuente: (Wayerless, 2016)

3.7 Funciones del aplicativo
Unity y Vuforia

Vuforia es un SDK disponible para las plataformas de desarrollo de Android
Studios, Switf y Unity3D. Con la ayuda de Unity, nos permite desarrollar
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aplicaciones basadas en la Realidad Aumentada a través del editor y
codificacion. Este utiliza la pantalla del dispositivo combinando elementos del

mundo real con elementos virtuales: modelos 3D, textos, imagenes, etc.
Vuforia ofrece:
¢ Reconocimiento de texto e imagenes.

e Rastreo robusto: El target definido no se perdera incluso cuando el

dispositivo se mueva.
e Deteccion rapida de los targets y rastreo simultaneo.

e La arquitectura de Vuforia consta de elementos necesarios para
desarrollar una aplicacion de RA:

e Tracker: detecta los objetos capturados por la cAmara en fotogramas

almacenandose y reconociendo en la base de datos.
e Céamara: Captura y procesa el tracker.
e Target: reconocido por el tracker en el fotograma.
» Image target: un solo target.
= Multi image target: mas de un target.
= Word target: elementos textuales simples o compuestos.

e Image converter: convierte el formato de la cAmara a un formato de

renderizado.

e Base de datos: Son creados a partir del Target Manager System. Es un
fichero descargable donde almacena los datos de forma local o en la

nube.
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db_emblemas
Type: Device

Targets (10)

load Database (A
v Date Modified

Single Image Active Aug 21,2017 14:55
Single Image Active Aug 21,2017 1453

Single Image Active Aug 21,2017 14553

Aug 21,2017 14:52

Aug 15,2017 14:45

Active Aug 15,2017 14:45

Aug 15,2017 1435

Active Aug 15,2017 14:34

Single Image Active Aug 07,2017 2340

€@ Wb BoE koM

single Image Active Aug 07,2017 2339

Figura 53: Base de datos de la aplicacion

Las imagenes que seran reconocidas por la camara deben ser previamente

desarrolladas y cargadas en la pagina de

r > Emblemas

Desarrolladores de Vuforia. Se escogi6 la

Emblemas o o
opcion Base de datos de dispositivos
Please copy the license key below into your app |nC|uyendO 10 ObJetOS El tlpo de destlno

definido fue objetivo de imagen. Los

marcadores creados tienen un ranking de 5

Figura 54: Ingreso de key en Unity estrellas

En Unity se utilizé los prefabs de Camera AR e Image Target donde la imagen
detectada por el SDK de Vuforia en la escena hard que se proyecte el
elemento virtual. Se ingreso el key dispuesto por Vuforia en las opciones de

configuracion.

Se adiciond un script de enfoque automatico en el prefab de AR Cameray se
delimité el nUmero maximo de imagenes y objetos de seguimiento simultaneos
al.

Max Simultaneous Tracked Images 1
Max Simultaneous Tracked Objects 1

Figura 55: Cuadro mdximo de objetos e
imdgenes a mostrar

autofocus : MonoBehaviour {
Start ()

{

vuforia = VuforiaARController.Instance;
vuforia.RegisterVuforiaStartedCallback(OnVuforiaStartse




vuforia.RegisterOnPauseCallback(OnPaused);

OnVuforiaStarted()

CameraDevice.Instance.SetFocusMode(
CameraDevice.FocusMode.FOCUS_MODE_CONTINUOUSAUTO);

OnPaused( paused)
(!paused)

CameraDevice.Instance.SetFocusMode(
CameraDevice.FocusMode.FOCUS_MODE_CONTINUOUSAU

En esos targets se agregaron los objetos 3D exportados a FBX creados
previamente en Cinema 4D y se les asigno en el Image Target Behaviour la
base de datos y el nombre del target.

Cada objeto del target es vinculado con un script donde aparece un panel con
la informacion adicional de la joya patrimonial. Se cred un script llamado
dataTarget donde se utliza la funcibn Update() con la propiedad

TrackerManager e ImageTarget.

Esto quiere decir que por cada TrackableBehaviour, se mostrara el objeto

3D mientras aparece un boton para visualizar la informacion.

(TrackableBehaviour tb tbs)

name = tbh.Tra H
ImageTarget it = tb.Tr ImageTarget;
Vector2 size = it.Ge

Debug.Log("Active image target:" + name + " -size: " ", " + size.y);
=] =3 1= 1= E S/

RemoveGUI.ga etActive(true);

Figura 56: Cddificacion del Trackable Behaviour
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[/ # Image Target Behaviour (Script) W= Siel nombre de destino es "venado", se

Scrpt ImageTargetBehaviour =l
Type L Predefined ‘£ establece el texto en TextDescription la
Database | db_behindculture 4
Image Target | venada ' . r s “ ” .
width pyos descripcion de “venado” y asi con las
Height 776.4706 . .

i otras piezas por medio de un foreach

Figura 57: Asignacion en el Image Target
Behaviour .
TrackableBehaviour.

lobular doble representado por un wi \nEsta vasija con base §

(name == "zarig

TextDescription.GetComponent<Text>().text = "<b>Vasija zoo-antropomorfa de la cultura mantefia</b>\n\nPertenece al periodo de

Figura 58: Codificacidn de la descripcion de las piezas

Para mostrar el detalle adicional de la joya patrimonial al pulsar “Informacién”,

se creo la funcion GUI que se utilizara para ocultar/mostrar la informacién y

también cambiara el texto del botén:

GUI()

Figura 59: Script para mostrar/ocultar la informacién de la joya patrimonial
Luego, el script Data Target se sitta a AR Camera y se ubican los Rect

Transforms
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virectional Lignt - = = - =
Prefab Select | Revert | Apply

ARCamera
¥ Canvas ¥ .~ Transform (v
S i Position X0 Y965 2o
¥ ImageTargetVenado Rotation x /90 Yo zo
» ImageTargetPerro — Xi ‘7 2l
» ImageTargetZarigueya
» ImageTargetPlataforma &) ¥ Audio Listener ["ED
> ImageTargetRecipienteHombre ¥ || ¥ Vuforia Behaviour (Script) (WS
> ImageTargetMujer Script VuforiaBehaviour o
¥ ImageTargetBailarin World Center Mode | FIRST_TARGET D
e e e [ Open vuforia configuration J
» ImageTargetCara NeET] Error Handler (Script) @l =
EventSystem v @ ¥ Data Target (Script) [P
manager Script dataTarget o
Text Target Name TextTargetName (Rect Transform)  ©
Text Description TextDescription (Rect Transform) | O
Button Action Button (Rect Transform) 5]
Panel Description Panel (Rect Transform) [}
Remove GUI RemoveGUI (Rect Transform) [}

Figura 60: Asignacion del script DataTarget en el prefab AR Camera

Se asignan a todos los
objetos 3D el script de
rotacion. Este consiste en
compensar la posicion del
dedo del wusuario y la
sensibilidad mientras aplica
la rotacion guardando cada
movimiento en una nueva

posicion.

Figura 61: Script de rotacion de los objetos 3D

Se habilitd | Enable Extended Tracking ¥ para tener un grado alto de
persistencia al momento de detectar el objeto. Esto permite que si el objeto

esté fuera de vista, Vuforia infiera la posicion del objeto visual en el medio.

En el menu principal contiene scripts de MenuCamControl, LoadScene, y

ExitApplication.

El MenuCamControl consite en que la camara se mueva de acuerdo a Mounts
creados a partir de un Empty GameObject y posicionados frente a los canvas

con Render Mode en World Space. Esta camara es asignada como child de

66



un GameObject determinado por este script y colocada dentro de Camera

Component.

Start (){
lastPosition = transform.position;

Update (){
transform.position = Vector3.Lerp(transform.position,currentMo
unt.position,0.1f);
transform.rotation = Quaternion.Slerp(transform.rotation,curre
ntMount.rotation, speedFactor);

cameraComponent.fieldOfView = 60 + zoomFactor;
lastPosition = transform.position;

}

setMount ( Transform newMount ){
currentMount = newMount;

Finalmente, se agregd un botén para compartir la experiencia del usuario al

usar la cdmara para reconocer la pieza y su informacion.

Este boton realiza una captura de pantalla y el contenido se comparte

directamente.

if Application.isEditor

ntentC new AndroidJavaC
intentobj
"ACTION SEND"

destination
ERM"™

Figura 62: Parte del script de Sharing
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Compilacion

Para poder ver las modificaciones y realizar las pruebas de uso en un
dispositivo Android, se configuré las opciones en Build Settings para ejecutar
en un dispositivo. En la opcion de Player Settings se cambié el nombre, logo,

funcionamiento 6ptimo minimo y maximo.

Ademas en la pestafia de Resolution and Presentation se configurd la
orientacién. Se escogid auto-rotate y con orientaciones permitidas Landscape
right y Landscape left.

Por ultimo, en la ventana de Build Settings, se seleccioné el boton Build para
generar el archivo .apk
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CONCLUSIONES

Al finalizar el trabajo de titulacidon se logré la integracion de la tecnologia de
Realidad Aumentada, modelos 3D, softwares de disefio grafico que
proporcionaron la creacion de la aplicacion Emblemas basado en la
interaccibn por medio de una interfaz amigable aportando un enfoque

novedoso a las piezas dificiles de comprender sin una explicacion detallada.

Para la creacion de la aplicacion se usé el software de Unity para la
codificacion. Vuforia permitié crear la aplicaciéon de Realidad Aumentada con
reconocimiento en tiempo real de los objetos virtuales con las imagenes del

mundo real a través de la camara de un dispositivo Android.

Tras el estudio de la fase investigativa, se determind que es necesario
desarrollar una aplicacion de RA con elementos importantes para el usuario:

informacion adicional, facil uso, conexion, rapidez y una nueva experiencia.

Al conversar y evaluar las joyas patrimoniales de la sala pre-hispanica con el
actual Director del Museo Municipal de Guayaquil, se concluyd que son
simbolos que explican un sinnimero de sucesos que han sido parte de
nuestra vida y la historia del Ecuador y, como cultura, esta presente en
nuestras actividades diarias como es la influencia de las culturas nativas de la

region. Esas culturas comunicaron sus conocimientos a través de la ceramica.

Las encuestas determinaron que no hay un conocimiento extenso de las
piezas y que hay un alto nivel de aceptacion al usar una aplicacion que

proporcione la informacion rapida y accesible.

Por otra parte, los objetos aumentados le producirian curiosidad y percibir la
realidad de distinta manera.

Luego de los andlisis y las 10 piezas seleccionadas, se realiz6 el modelado
de los objetos que a simple vista, no tienen una explicacion profunda y
detallada en su representacion. Se elaboraron los marcadores que seran

usados por la cAmara de RA.
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Las encuestas post-uso determinaron que la aplicacion tiene una gran
aceptacion y les parecioé innovador e interesante. Desde el punto de vista
patrimonial, se ofrece la posibilidad de entregar al usuario una aplicacion
donde tenga que interactuar con la cAmara de dispositivo y quede inmerso en

una nueva experiencia orientada al conocimiento y a la difusion.

Para el visitante general, es necesario que mientras aprende esté entretenido.
La RA capté mucho la atencion del usuario. Se llegd a la conclusion que la
aplicacion Emblemas cumplié con las expectativas esperadas de aporte

tecnologico e informativo.

La mayoria de museos internacionales citados, consideran las aplicaciones
de RA como fundamentales para la difusiébn de informacién y producir otra
experiencia en los entornos culturales. Con el desarrollo de este proyecto, se
pretende ademas fomentar el desarrollo de este tipo de aplicaciones por su
novedad y por la escasez de desarrollo con este tipo de tecnologia en el sector

cultural.
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ANEXOS

Formato encuesta inicial para implantacion del aplicativo

Encuesta inicial de conocimiento del usuario

Toda la informacion serd andnima y solamente utilizada coma referencia previa al desarrollo de un proyecto de titulacion dela
Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil de la carrera de Ingernierla en Produccin'y Direccidn en Artes Multimedia

Género *
QO Mascuino
Q Femenine

Edad *
[0
Q n-zs
QO =m0
Q-4
QO

1. ¢Sueles acudir a museos? *
O nunca

QO Pecasveces

QO amenudo

O Muyseguido

QO sdiocuandoviga

2. ¢Ha utilizado alguna vez algun elemento tecnoldgico como apoyo a la hora
de visitar un museo?

O ninguno

QO #plcaconss
O tudioguias

Q omes

3 ¢Considera importante la presencia y el uso de tecnalogia en un museo? *

4. ;Sabia Ud. que la especialidad de afiadir cualquier tipo de objeto virtual a un *
entorno real se le denomina Realidad Aumentada?

Qu
O o

77

b, ¢Usarias una aplicacidn proporcionado por el museo en donde tendrias que *
detectar la obra a través de la camara de fotos para conocer su historia y toda
la informacién Util de forma inmediata v accesible?

Muy

6. ¢ Preferiria que al asistir a un museo se proparcione informacion de esta
forma?

Muy de acu

O

7. ¢Prefiere que la informacion en Realidad Aumentada sea mostrada en
imagen, video o en 3D7

QO imagen
Q viceo
O

O Lestres opciones

8. ¢Los objetos con Realidad Aurmentada le producirian curiosidad y percibir
la realidad de distinta manera?

Muy de acu

9 ¢Cuénto es su conccimiento scbre la cultura pre-hispanica que habitaba en *
el antiguo territorio ecuatoriano?

(0] O O

Bajo

10. ¢Considera que al visualizar mas informacién de las piezas patrimoniales  *
de la era pre-hispanica facilitarfa la comprension del mismo y enriqueceria su
experiencia?

Muy de acu

11. ¢Cuénto cree que usar una aplicacion de Realidad Aumentada enriqueceria *
las visitas a las instituciones para promover el patrimonio cultural?

Muy de acus

12. ;Considera que el Museo Municipal de Guayaquil deberia tener esta -
tecnologia de Realidad Aumentada hacia el piblico y ayudar a rejuvenecer las
Joyas patrimoniales del pais?




Formato encuesta post-uso aplicativo

Encuesta del uso del aplicativo "Emblemas”

Toda la informacian serd andnima y solamente utiizada como referencia para el desarrollo del proyecto de fitulacion de 2
Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil dela carers de Ingernieria en Produccidn y Direccidn en Artes Mullimedia

Geénero
QO Masauing
Q Femenino

¢La aplicacion es visualmente atractiva? *

v o o o o o©

;Los objetos 3D complementan la informacidn de las joyas patrimoniales? *

@) O O (@] O  Mudes

iLa informacién favorece la comprension de |a pieza y le facilita a usted la
referencia al lugar del hecho?

sLainformacion aumentada permite |z interactividad e imaginacion con el
usuario?

O O (@] O O fea

¢Se perciben nuevas sensaciones gue solo con ir a observar la pieza no se
experimentan?

W O O O O O ks

¢El uso de la aplicacion con Realidad Aumentada estimula el interés para visitar *

y mejorar la experiencia al museo?

. o o o o o

., o o o o o
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¢ Prefiere la informacion adicional aumentada de cada pieza y no sclo el texto
general de la cultura en el estante?

. o o o o o©

0 facil utilizar la Realidad Aumentada con el dispositivo para disfrutar del
contenido digital?

B (©] O O O e} e acuerd

La tecnologia de Realidad Aumentada incentiva a aprender de manera: *

o e} o e} o

¢Ha sido capaz de enfocar la imagen o marcador y observar los elementos a
través de la Realidad Aumentada?

iHa sido capaz de identificar faciimente los botones de |a aplicacion?

7% O 0 0 O O wkewe

¢Ha sido capaz de encontrar la informacion del objeta?*

O O (0] O

:Como califica el tiempo que se demord para la aparicion de los objetos en el
dispositivo?

@) O o O @) fe acuerdc

O  uydeacer

“



Preguntas entrevista Director del Museo

1. ¢Como analiza la evolucion del museo? (Qué cambios

importantes han surgido desde sus inicios?

Cuando se pregunt6 por los inicios y evolucion del museo indica que
originalmente por 1883, un museo industrial que se cerr6 y en él se
guardaron los objetos tanto de ceramica como de piedra y muchos 6leos y
otros elementos que todavia se encuentran en estado excelente. El museo
se crea en 1908 por el consejo municipal y en agosto 9 de 1909 se

inaugura.

De ahi, el museo paso por varios edificios pero que dentro del museo han
crecido en construccion y se modificaron notablemente las salas con
nuevos criterios museograficos desde el afio 1992 y se pusieron
exposiciones temporales que terminaron siendo permanentes y aun asi

hay mas cosas por la gente que dona las piezas arqueoldgicas.

El encontré un perro entre esas donaciones correspondiente a la cultura
Mantefia con ciertas caracteristicas, y afiadio el dicho de los colonistas que
“los perros aqui no ladran como en Europa”, que todavia existen en México
y en Perd y que aqui estaban mestizados con otros animales. Estos perros

los castraban, lo engordaban y se los comian.

En cuanto a las salas de independencia, se incorpor6 en base a fotografias
y analisis, cuadros de 6leos de patriotas para ir a estudiar y conocer mas.
En la sala de independencia hay una galeria de 6 o 7 gobernadores y

militares desde 1765 hasta 1820 de tamafio entero.
2. ¢Qué significa para usted culturay patrimonio?

Patrimonio es algo que es parte del legado o herencia que han dejado
nuestros ancestros. Todas las culturas son una mezcla de etnias,
ancestrales y dinamicas porque se van transformando y modificando; ya
sea en ceramica, cuadros o entre otros. Cultura es una forma de pensar
gue se proyecta hasta en el corte de cabello. Es una nueva injerencia que

nos estd cambiando. La cultura también es dindmica.
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3. ¢Cual es la importancia de difundir el patrimonio cultural del

Ecuador?

El concepto mas antropoldgico y sociologico expresa que; cualquier objeto
como son las piezas pre-hispénicas, en este caso en la pieza (figura 4), se
pueden explicar un sinnimero de cosas por medio de la observacién sin
pensar en lo que esta adentro. El paso del hombre en determinado lugar
muestra que hace historia. Nosotros somos parte de la cultura occidental.
Estas culturas pre-hispanicas las tenemos basicamente en restos
ceramicos, en piedra, metal, madera, huesos, medias construcciones;
restos de casas, sus bases y la posicion o en tejido dependiendo en la
época. Pero las figuras de ceramica también indican cémo eran y cdmo
estaban hechas las casas. Entonces es importantisimo para el
investigador o el historiador tratar de revivir el pasado porque si uno
conoce su pasado, uno puede avanzar. Cuando se habla de la Republica
del Ecuador no hablamos de nacion referente al grupo de personas, se
habla de un estado ecuatoriano de fronteras, que tiene gobierno, ejércitos

0 constitucién y es importante justificarla.

Como por ejemplo, los arquedlogos en la capital de Israel (Jerusalén), que
demuestran con arqueologia, simbolos y elementos de judios mucho antes
de la época de Jesus. Es mas, en Ecuador también se pueden demostrar
elementos parecidos, como lo es la cultura Valdivia, la cultura Chorrera en
donde muestran la influencia de las culturas nativas de la region. La cultura
Valdivia es muy importante especialmente en el aspecto del cultivo del
cacao. Nacié en la Amazonia del actual Ecuador y como se ha difundido
este cultivo hacia otras regiones a miles de kilometros. Estudiar cémo fue
la sociedad de la época es fundamental para revivir el pasado en esos

aspectos y so6lo con figuras arqueologicas.

La figura Valdivia de ejemplo; siendo tan pequefia, con menos de 2cm y
sin cabeza, un observador normal piensa que fue hecho como si fuera una

salchicha en los pies con un relieve, cuando en realidad esta distincion en
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las pantorrillas fue incluida una incision para ver los gluteos y, con los rayos

X se observé que eran independientes.

Ese pequefio detalle demuestra que fueron bien creativos, siendo una de
las primeras culturas de ceramica del Ecuador y una de las mas antiguas
de América. Esta figura fue preparada y después introducida al calor, bien
mezclada, tiene un engobe con mezcla de minerales para darle ese color
rojizo (con un poco de hierro) y luego empastarla para dejarla lisa y
pintarla. Las otras manchas son parte de enterramiento. Admitié que fue
una explicacion muy corta de lo que representaba esa figura y que iba mas

alla de la representacion en la fertilidad de la mujer.
4. ¢De qué formalas personas visitan y experimentan el museo?

Las personas que acuden son los estudiantes, profesionales, docentes con
titulos de alto nivel que van a investigar de forma presencial en el museo

y los turistas en general.

5. ¢Ha pensado incorporar la tecnologia en procesos informativos

como los museos internacionales?

Si. Actualmente contamos con las cédulas que son los rétulos de cada
informacion nueva y modulares en donde las personas colocan su dedo
en la pantalla para poder informarse de una forma mas amplia. Estamos
pensando incluir ademas audioguias para la explicacion de los objetos del

museo.

6. ¢Por qué adaptaria e incorporaria contenido multimedia a la oferta

educativa cultural del museo?

Para la divulgacion de las culturas ancestrales del Ecuador, la explicacion
que se da por medio de estos medios mas alla de la observacion y la

tendencia y accesibilidad que la tecnologia ofrece.
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Entrevista a usuario que desea ver museo con Realidad

Aumentada

1. ¢Cudl es su opinién sobre el uso de una aplicacién de Realidad
Aumentada en el Museo y las ventajas que puede ofrecer esta

tecnologia?

El museo deberia tener una aplicacion, tal vez no de urgencia, pero si por
necesidad porque hoy en dia hay aplicaciones para todo relacionado con
la vida diaria. Entonces tener una aplicacion que se incorpore al recorrido
de un Museo puede facilitar el entendimiento del &rea o la pieza patrimonial
de la era pre-hispanica o de las demas salas.

Es muy interesante ir mas alla de la visita guiada o tradicional y que sea
algo mas de la informacion que ofrece la exposicion. Aprender sobre la
historia y cultura de un pueblo o nacién es importante tanto para sus
habitantes y para sus visitantes puesto que permite ver el progreso que
han tenido desde sus origenes, sus costumbres y tradiciones y por medio
de la tecnologia de RA se puede hacer mas interactivo e interesante y que

funcione a tiempo real.

2. ¢(Cudl es el grado de implantacién que tiene actualmente la
Realidad Aumentada en los museos de Guayaquil?

En Guayaquil no hay muchas iniciativas para que la gente tenga nuevas
experiencias con la tecnologia, diria que baja. Se deberia crear mas
interés como forma de dinamizar el patrimonio con Guayaquil, una ciudad

de mucha historia.

3. ¢Por qué se deberian incorporar iniciativas de aplicaciones con

Realidad Aumentada en los museos de la ciudad?

Porque esta puede ser una experiencia mas gratificante y divertida al
incluir la participacion del publico con las joyas patrimoniales y la
aplicacion; en donde, ademas de poder verlas y tenga su respectiva
informacion, también ser capaz de interactuar con ellas y ver su
funcionamiento.
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Es més, en el 2016 tuve una experiencia increible en el Museo Aumentado
de Uruguay. Disfrute mucho y aprendi que con la tableta aparecia el detalle
la obra. Por esta razon pienso que es una nueva posibilidad para cautivar

al visitante y hacerlo participe de experimentar con la tecnologia del futuro.
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