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“El diseno es donde la

ciencia y el arte empatan”
Robin Mathew
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El 18 de septiembre del 2023 comencé mi 7mo ciclo
de universidad. En la materia de tesis nos dijeron que
debiamos buscar un tema de interés para trabajar en
ello. Comencé a barajar mis ideas acerca de qué que-
ria realizar sin tener muy claro qué abordar. Recuerdo
que deseaba disenar algo que resultase util para los
demas, que sirviera para cumplir un propésito impor-
tante para que mi tesis no quedara en el aire o en el
olvido con el tiempo.

Un dia estaba en el centro de la ciudad y tuve la opor-
tunidad de re descubrir el Museo de las Conceptas, al
cual acudi cuando estaba en el colegio, y nuevamente
me llamé la atencidn toda la historia que guarda. Con-
versando con la directora y mis padres, surgio la idea
de qué necesidad se podia abordar para aportar desde
el Diseno Grafico al museo.

Ahi comenzé todo este proyecto. A raiz de una idea y
el deseo de crear algo que fuese util para las personas
que visiten esta institucién. Trabajé cerca de 2 meses
en la propuesta realizando la investigacién y plantea-
miento de la problematica y los objetivos. En noviem-
bre de ese ano tuve listo mi anteproyecto y se me asig-
né un tutor para trabajar en conjunto. A partir de ahi
comenzd una etapa de arduo trabajo que me ha lleva-
do a poder obtener mi proyecto de grado terminado y
por ende mi titulo universitario.

Para finalizar enero habia culminado mi capitulo 1 el
cual conlleva una larga investigacion y horas y horas
de lectura y analisis de informacion. El segundo capi-
tulo estuvo listo para mediados de febrero, aqui tuve
la oportunidad de revisar muchos proyectos chéveres
que eran similares a lo que yo planificaba hacer. Todo
esto me dio muchas ideas para ver qué era lo que po-
dia disenar.
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Al terminar marzo sustenté mi capitulo 3, aqui las co-
sas empezaron a ponerse un poco mas complicadas
y tuve que poner todo mi esfuerzo y habilidades para
sacar adelante las ideas que tenia. Por ultimo, a partir
de abril hasta inicios de junio trabajé en lo que es mi
propuesta final.

Este ultimo ano de universidad me ha dejado muchas
ensenanzas, las mas importantes son el valor de la pa-
ciencia y confiar en el proceso asi como otras muchas
dentro del disefo grafico y sus diferentes ramas. Mi
producto final ha pasado por muchos cambios y evo-
luciones que en ocasiones me hicieron vivirmomentos
de estrés pero que, mirando hacia atras, pienso que
debian ocurrir para lograr obtener lo que es la version
final.

El proceso de disefio nunca es lineal y lo menciono va-
rias veces en este documento pues mientras mas se
vaya investigando y mas se vaya testeando, saldran
nuevas opciones y nuevas decisiones que tomar.

Hoy en dia, mirando todo el proceso que realicé, pue-
do decir que me siento orgullosa de lo que muestro
a lo largo de este “libro”. Es un trabajo al cual le tomé
mucho carino y aprecio pues este tema me ha acom-
pahado durante los ultimos 10 meses y se convirtié en
una de mis pasiones dentro de la carrera de diseno,
ademas de permitirme poner en practica muchas de
las ramas de la disciplina.

Espero que las personas que lo lean vean reflejado el
arduo trabajo que realicé y les guste mi proyecto tanto
como a mi. Con mucho orgullo presento a continua-
ciéon mi ultimo trabajo universitario y mi gran proyecto
de graduacion.

NOTA DE LA AUTORA
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Creo necesario e importante dedicar una pagina entera a mis padres. Nada de esto
hubiera sido posible sin ellos. Desde pequena me han servido de ejemplo para cada
aspecto de mivida. Siempre me han apoyado en cada cosa que he hecho, por pequena
o grande que fuese. A lo largo de los anos, su carifo y apoyo han sido el pilar funda-
mental de mi vida y siempre estaré agradecida por la manera en que me cuidany me
impulsan a seguir adelante. En cada etapa escolar estuvieron conmigo, al terminar el
bachillerato estuvieron conmigo, al dar mi examen de ingreso a la universidad estu-
vieron conmigo, y aunque no salié como esperaba, ellos me animaron e hicieron un
esfuerzo para que yo pudiera estudiar lo que quisiera. Durante el primer ciclo, cuando
tenia miedo de entrar a la universidad, fueron la calma que necesité para saber que
todo estaria bien. Alo largo de la carrera, siempre me animaron y celebraron cada éxito
mio. Me abrazaron en cada momento dificil que se me presentaba y, aunque el disefio
no es su area pues ellos son ingenieros, siempre buscaron la manera de entenderme y
motivarme para seguir cumpliendo con cada proyecto.

Este trabajo se lo dedico a Otto y Maria Fernanda, porque mas alla de ser mis padres,
son los mejores amigos que me dio Dios y la vida. Porque ellos han hecho todos los
sacrificios necesarios para que yo y mis hermanos pudiéramos ser felices y tener una
gran vida. Porque ellos son un motivo para seguir aqui y luchar cada dia por hacer
grandes cosas. Ellos son mi mas grande inspiracion y mi gran ejemplo a seguir porque,
a pesar de todo lo que la vida les pudo poner en el camino, ellos han seguido adelan-
te haciendo grandes cosas tanto como padres como en su profesién y en su trabajo.
Gracias mamay papa por no permitir que cayera aun cuando todo parecia demasiado
dificil para hacerlo, gracias por brindarme siempre su carifio incondicional y por ense-
narme que cada persona esta hecha para grandes cosas en este mundo. Gracias por
ensefarme a sonhar en grande y mostrarme el camino para cumplir esos suenos. No me
alcanzan las palabras para expresar lo agradecida que estoy y el gran carino que tengo
y tendré siempre por ustedes.
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En primer lugar dedico este trabajo a Dios por ser mi guia y darme la sabiduria para
poder culminar todo este proyecto.

Este proyecto de grado se lo dedico de igual manera a mis padres por su carifo y apo-
yo incondicional.

También quiero dedicar mi tesis a mis hermanos Luis Felipe y Maria Emilia por ser mis
grandes amigos que siempre me apoyan en todo momento y que son una parte fun-
damental en mi vida.

Por ultimo lo dedico a mi. Gracias Paula por emprender este camino hace 4 anos y ha-
ber puesto todo tu esfuerzo en esta pasion, el disefo. Este proyecto es tu gran logro
y la muestra de que si puedes con esto y mucho mas. Gracias por no rendirte ni un
momento, este documento quedara para siempre como evidencia del gran trabajo
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Hoy en dia, los museos enfrentan el desafio de captar la atencién de los jovenes, in-
mersos en la tecnologia en su vida cotidiana. En el Museo de las Conceptas, se busca
aportar a la experiencia de su publico joven, fomentando la interaccién con las expo-
siciones. Para ello, se emplearon herramientas de diseno grafico, disefio de experien-
cias y disefio de aplicaciones para crear una herramienta visualmente atractiva y util
dentro del contexto. La solucién consistié en una aplicacién mévil que guia al usuario a
través del museo, ofreciendo informacién digital que se complementa con elementos
impresos dentro de las exhibiciones.

PALABRAS CLAVE: disefio de aplicaciones, multimedia, audioguia, ui/ux, museo-
grafia, publico adolescente.

RESUMEN
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Today, museums face the challenge of capturing the attention of technologically im-
mersed youth. At the Museo de las Conceptas, there is an initiative to enhance the
experience of this young audience by encouraging interaction at their exhibitions. This
was achieved through the use of graphic design, Ul/UX design, and app design tools
to create a visually appealing and effective tool within the context. The solution was a
mobile application that guides visitors through the museum, offering digital informa-
tion that is complemented by printed elements within the exhibits.

KEY WORDS: App design, multimedia, audio guide, Ul/UX design, museography,
teenager target.

ABSTRACT




[ >

[V
[ >4 ]

® ) o e ® ) ) ) oo ) )

OBJETIVOS

GENERAL

- Aportar a la divulgacién de la cultura e historia cuencana a través de la creaciéon de
un producto grafico para la mejora de experiencia de usuario en la visita de museos.

ESPECIFICOS

- Recopilarinformacion sobre la historia y cultura presente en el Museo de las Conceptas

- Disenar y aplicar un sistema grafico para la interaccién usuario-espacio para el Mu-
seo de las Conceptas
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Los museos son espacios que contienen informacion acerca
de la historia cultura y patrimonio de las distintas sociedades
alrededor del mundo. Toda esta informacion se presenta a tra-
vés de diversas exposiciones que buscan atraer la atencién del
publico. Durante la visita, se pretende que el usuario tenga una
experiencia educativa y atractiva para que el proceso de infor-
marse fluya de la mejor manera. Estos lugares se han presen-
tado como algo tradicional los cuales informan a través de los
propios objetos de sus exposiciones. A pesar de su importancia
dentro de la sociedad como fuente de informacidn, esta nula
innovacion en sus métodos de ensenanza ha provocado que el
numero de visitas disminuya, sobre todo en los publicos mas
jovenes.

El Museo de las Conceptas, el cual fue fundado en el ano 1986,
es un lugar situado en la ciudad de Cuenca, y estd dentro de
los lugares turisticos mas visitados de la ciudad. Dentro de sus
salas se encuentra la exposicion Ora Et Labora la cual recopila
objetos e historias de la vida de las monjas que residieron en
el Monasterio en la época de la colonia. Al realizar la visita res-
pectiva se pudo constatar que existe una interaccién casi nula
entre el usuario y los espacios de la exposicién.

Hoy en dia, el uso de las nuevas tecnologias en espacios expo-
sitivos ha transformado por completo la manera de informar
al publico sobre estos temas y es algo que ha ido adquiriendo
popularidad con el paso de los anos en otras partes del mun-
do como Europa y Estados Unidos. En Ecuador cada vez mas
instituciones buscan implementar estas nuevas maneras de
comunicar a los distintos publicos las narraciones de manera
interactiva e innovadora.

El proyecto planteado pretende tomar la oportunidad de in-
tervenir desde el disefo grafico en este espacio para aportar
a la divulgacién de la cultura e historia cuencana a través de la
creacidn de un producto grafico para mejorar la experiencia de
usuario en el Museo de las Conceptas. Todo esto por medio de
la recopilacion de informacion sobre la historia y cultura pre-

sente y a través de disenar y aplicar un sistema grafico para la
interaccién usuario espacio.

El trabajo de grado esta dividido en 4 capitulos. En el primer
capitulo se realiza la investigacion necesaria para contextuali-
zarse acerca del lugar a intervenir. En esta primera fase se logra
comprender la importancia de la institucion con la que se va
a trabajar y se logra empatizar con la problematica planteada
comprendiendo a fondo qué es lo que se puede realizar des-
de el area del diseno grafico, planteando asi el marco teérico y
realizando un analisis de proyectos similares.

En el segundo capitulo se define el usuario con el que se va a
trabajar conociendo sus gustos, estilos de vida y qué es lo que
esperan de este tipo de trabajos para poder entender qué es lo
que espera encontrar el visitante en una exposicién para que
haya una mayor interaccion con la exposicion. Una vez que se
supo qué es lo que espera el usuario se pudo plantear a nivel
general algunas caracteristicas base que deben formar parte
del producto final.

Durante el tercer capitulo se procedio a realizar la fase de idea-
cion la cual consistié en plantear 5 ideas que cumplieran ciertos
parametros para poder realizarlas. Luego se redujo el nimero
de ideas hasta obtener la idea final sobre la cual se centré el
proyecto para poder plantear el producto final y sus caracteris-
ticas especificas.

Por ultimo, en el cuarto capitulo se puso en marcha la fase de
diseno. Durante esta fase se plantearon bocetos, la jerarquia de
la informacion y la arquitectura de la informacién para poder
tener una buena base acerca de codmo debe funcionar la pro-
puesta para satisfacer las necesidades del usuario. Luego se
planteé el sistema grafico con el que se trabajaron las distintas
partes de la solucién y se construyeron las propuestas finales
en base a los bocetos en conjunto con la parte visual. Esto dio
como resultado el producto final que responde a los objetivos
planteados al inicio de este proyecto de graduacién.

INTRODUCCION



1 contextualizacion

CAPITULO
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“Los museos son lugares
donde el tiempo se
transforma en espacio*

Orhan Pamuk
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1.1 Introduccion
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Hoy en dia los avances tecnoldgicos y los elementos que per-
miten interaccidn en los museos, han hecho que se replantee
la manera en que se comunica la informacion presente en las
exposiciones. La experiencia de usuario a lo largo del recorrido
llega a ser algo fundamental a tomar en cuenta ya que preten-
de causar un impacto en el publico utilizando distintos medios
y formatos que permitan al visitante tener un recorrido inmer-
sivo y entretenido. Esto da lugar a un aprendizaje mas atractivo
causando interés a ojos del publico y motivando la asistencia
a este tipo de espacios tematicos que preservan cultura e his-
toria.

A raiz de este pensamiento nace la idea del proyecto de grado
titulado “Diseno grafico aplicado a la experiencia de usuario en
el recorrido de museos. Caso especifico: Museo de las Concep-
tas”. Como parte del capitulo 1, en los antecedentes se presen-
ta una investigacion acerca del museo, que permite tener un
acercamiento al contexto en el que se va a trabajar. También se
incluye la opinidn de expertos sobre la importancia de mante-
ner el interés en los contenidos presentes en este lugar.

En la revisidon de los estados del arte, se leyeron y analizaron
trabajos relacionados con problematicas y objetivos simila-
res al del presente proyecto. Este andlisis fue realizado desde
el punto de vista de diversas disciplinas. A lo largo del marco
tedrico, se exploraron conceptos y teorias que contribuyen al
entendimiento de cada area del Diseno Grafico y de las areas
pertinentes a la problematica con la que se esta trabajando.

En la investigacidn de campo se tuvo conocimiento a nivel mas
exacto de las necesidades y deseos de la institucion con la que
se esta trabajando.



1.2 Antecedentes
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El Museo de las
Conceptas

El Museo de las Conceptas funciona en una edificacion colonial
que formo parte del antiguo Monasterio ubicado en Cuenca,
especificamente en su centro histérico. Este Monasterio fue
fundado el 13 de junio de 1599 y actualmente aloja alrededor de
25 monjas dentro de sus instalaciones.

El Museo esta situado en lo que en su momento fue la enfer-
meriay el cementerio. Fue dado al publico en el afo 1986 como
medio para mantener la historia del Monasterio de Claustro
(Marin, 2022). La donacién fue realizada por parte de las religio-
sas en conjunto “con sus iniciadores el arzobispo Alberto Luna
Tobar y Gerardo Martinez Espinoza; la restauracion y adapta-
cion del espacio la realizaron los arquitectos Gustavo Lloret y
Edmundo Iturralde” (Avance, 2023).

La importancia del museo viene de que “guarda dentro de sus
salas una parte muy rica y significativa del registro histérico,
social y religioso de la época” (Guafa, 2005). Existen salas don-
de serecrea la vida diaria de las monjas, los lugares donde dor-
mian y realizaban sus distintas labores (Marin, 2022).

Los objetos expuestos vienen desde la época en la que se fun-
dé el Monasterio como “obsequio de Leonor Orddiez, en dote
para que tres hijas suyas fueran las primeras mujeres profesas
de la vida conventual” (Avance, 2023). El contenido de las ex-
posiciones esta conformado por las dotes que aportaron las
monjas a lo largo de su estancia en este lugar con “64 cuadros
y cerca de 250 esculturas de caracter religioso y costumbirista,
ademas de jugueteria, pesebres, mobiliario y artesanias” (Uni-
versidad de Cuenca, 2023).

Durante la investigacién, Mdnica Muhoz directora del museo
desde el afno 2022, nos supo comentar que el museo organi-
za de manera mensual distintas actividades tanto académicas
como de ocio, invitando asi a los diferentes publicos a asistir
al museo y aprender sobre temas como el arte, el bordado, la
musica, etc. Esto es una forma de difundir la existencia de esta
exposicion y al mismo tiempo de preservar a través de estas
actividades, las distintas formas de arte que se pueden obser-
var en el museo.Lo mas destacado se da el dia sdbado pues ahi
las personas tienen acceso a talleres tematicos para aprender
distintas habilidades. Estos talleres tienen relacién en ocasio-
nes con las distintas fechas del calendario festivo como por
ejemplo el Corpus Christi, la Cuaresma o las fechas relaciona-
das a las festividades de La Virgen.

Segun certificacién de entidades especializadas, el Museo de
las Conceptas estd entre los diez sitios mas visitados de Cuen-
ca por turistas y personas locales (Avance, 2023). Anualmente el
museo recibe mas de 300 estudiantes de universidades y co-

legios (Museo de las Conceptas, 2016) que acuden debido a la
curiosidad por las actividades que se realizaban y se realizan
dentro del mismo.

Entre estas se puede destacar la practica de la medicina na-
tural que se refleja en productos como el agua de pitimas, el
jarabe de rabano, la gelatina de pichodn, entre otros. También la
venta de dulces tradicionales como las quesadillas, entre otros.

Estas actividades tienen que ver con areas artesanales y prac-
ticas de la medicina natural que tienen cerca de 320 anos de
tradicion pues se realizaban para el consumo interno de las re-
ligiosas que vivian en claustro dentro del Monasterio. A partir
del ano 1922 se decidid poner a la venta estos productos para la
supervivencia econémica de las monjas (Marin, 2022).

Segun el arquitecto Gustavo Lloret en el museo se puede ad-
mirar parte de nuestro arte tan criollo, tan tradicional, a veces
tan folkldrico, junto a copias magistrales de la iconografia, par-
ticularmente religiosa (Lloret, 2009). Estos son elementos que
marcan mucho la cultura Cuencana siendo un gran muestrario
delo que ha sido el arte religioso en el Ecuadory en particular el
barroco andino en la ciudad de Cuenca (Mufioz, 2022).
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1.2.1 Problematica
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A pesar de la importancia que tienen los museos en el mundo
de la historia y la cultura, lugares como estos son los menos
visitados a nivel del Ecuador. Segun una encuesta realizada
a nivel nacional en el ano 2022 por el Ministerio de Cultura y
Patrimonio, sélo el 6% de los ecuatorianos visitan anualmente
sitios como museos o galerias (Ministerio de Cultura y Patrimo-
nio, 2022). Esto pone en crisis a estos espacios patrimoniales y
limita las actividades que puedan realizar debido al poco publi-
co que reciben.

"El problema puede venir del hecho de que la experiencia de
usuario termina siendo reducida a “recorridos interminables
por las salas con guias que a través del micréfono siguen repro-
duciendo un discurso del que ellos y ellas estan excluidos” (Del
Rio, 2012, p134). En otras palabras, existen vacios dentro de la
experiencia de usuario que dejan insatisfechos a los visitantes
por lo que no existe esa motivaciéon para acudir a este tipo de
exposiciones.

Por todo esto es necesario mantener la atencidon del publico
para que siga acudiendo a los museos, haciendo énfasis en las
nuevas generaciones pues son las mas alejadas de estos luga-
res debido a las nuevas maneras que tienen de ocio y nuevas
formas de informarse sobre los distintos temas.

Para ello, se requiere plantear nuevas estrategias de comunica-
cion para transmitir esta informacion a los visitantes adaptan-
do el contenido del museo a las nuevas tecnologias y atraer asi
su atencion. El museo debe adaptarse a los nuevos publicos y
a los nuevos elementos interactivos/tecnoldgicos que pueden
aumentar su atractivo y de esta manera atraer la atencion de
estos visitantes.

El motivo por el que se escogieron las nuevas tecnologias
como medio es por que las tecnologias “estdn dando apertura
a nuevos publicos virtuales, y coadyuvando a transmitir la cul-
tura cada vez a mas personas” (Pino & Cervetto, 2021, p.2). Por
otro lado, mejorar la experiencia de usuario por medio de la in-
teraccion con el contenido es un punto a tomar en cuenta para
realizar el proyecto que se tiene por delante puesto que se bus-
ca crear un impacto positivo que dé como resultado un interés
por parte de los visitantes hacia el museo y sus exposiciones.
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1.3 Estado del Arte

Se realizo la revisién de trabajos relevantes dentro del contexto
de los museos y la experiencia del usuario. Se seleccionaron y
analizaron un total de 5 referencias entre las cuales se encuen-
tran articulos a nivel global y local esto con el objetivo de tener

distintos puntos de vista acerca de la problematica; los traba-
jos revisados son de distintas disciplinas.

La lectura de los estados del arte fue de utilidad para ver qué
soluciones se plantearon por parte de otros autores y los alcan-
ces de estos proyectos dentro de un contexto similar.
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1.3.1 Trabajos Globales
Museo de Ciencias Felipe Il

En el aho 2000 el arquitecto Santiago Calatrava realizo el dise-
no del Museo de Ciencias Felipe Il ubicado en Valencia-Espana.
Se construyd un espacio dedicado a la ciencia, la tecnologia y
medio ambiente en el cual tienen lugar variedad de exposicio-
nes abiertas al publico.

El museo cuenta con un total de 26.000 m2 divididos en 3 plan-
tas que tratan tematicas diversas. El objetivo de este lugar es
incentivar el interés por la ciencia en el publico por medio de la
interaccion; esto a través de la creacidon de experiencias entre
el usuario y el espacio que apelan a los sentidos creando asi un
ambiente de aprendizaje desde el entretenimiento (Generalitat
Valenciana, 2024).

La importancia y el impacto de este proyecto se ha mantenido
alolargo de los afios. Segun la investigacién realizada, en el afio
2010 el museo tuvo un registro anual de 2,5 millones de visi-
tantes tanto locales como extranjeros (Generalitat Valenciana,
2024).

Se realiza el analisis de este museo para ver codmo se imple-
menta la interaccidon usuario-espacio consiguiendo asi que el
publico aprenda mientras se divierte. Este tipo de lugares ha-
cen que la ciencia, que en ocasiones puede ser algo confusa
de entender, se convierta en un tema interesante sobre el cual
informarse por medio de la interaccién con las exposiciones.
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Del lienzo a la Pantalla Digital

En el ano 2021 se realizd una tesis doctoral por parte de la Uni-

versidad Complutense en Madrid-Espana. Este proyecto se
desarrolld en el area de historia del arte y plantea poder com- m
prender lo Util que pueden ser las nuevas tecnologias en los

museos

La autora hizo un analisis acerca del uso de nuevas tecnologias
como medio para informarse en los museos. Para ello se hizo
una investigacion y un estudio de algunas de las nuevas tec-
nologias que tienen una conexion con los usuarios hoy en dia,
entre ellas estan los dispositivos moviles.

Se aplicé esta exploracion a museos con distintas tematicas
para poder obtener la opinién de distintos tipos de publicos.
De esta manera se pudo ver el impacto que tenia su uso en me-
jorar la experiencia de usuario dentro de los museos (Matos &
Da Rocha, 2021).

El objetivo de esta investigacién fue plantear oportunidades y
desafios paralos museos en cuanto a la nueva era digitalizada 'y
cémo las pantallas pueden funcionar como intermediarios en-
tre la obray el espectador. Se exploraron las estrategias digita-
les de los principales museos de Europa y del mundo.

Las conclusiones fueron que adaptar todos esos afos de his-
toria presentados en museos a la era digitalizada actual puede
abrir una puerta que conecte ambos mundos y de esta forma
sea mas efectivo atraer la atencion de los usuarios (Matos & Da
Rocha, 2021).

Se realiza el analisis de este proyecto para buscar el apoyo de
expertos acerca de la idea de utilizar las nuevas tecnologias
para mejorar la experiencia de usuario en los museos utilizando
un dispositivo con el cual las personas tienen contacto dia a dia
como lo es un teléfono celular.
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1.3.2 Trabajos Locales

Diseno Grafico de un sistema
expositivo multimedia
interactivo para exposiciones
no permanentes en los museos

En el ano 2018 se realizé una aplicacion con realidad aumenta-
da como proyecto de grado en Diseno Grafico en la Universi-
dad del Azuay. Este trabajo se hizo utilizando Adobe Animate,
Adobe After Effects y Unity para su puesta en accion, la idea
fue que los personajes emblematicos del Museo Remigio Cres-
po narren los contenidos del mismo a los visitantes por medio
del uso de un dispositivo mévil (Quinde & Serrano, 2018).

El objetivo de este proyecto fue crear una nueva manera en que
el usuario interactue con la informacidn presente en el museo,
mejorando la experiencia de usuario y el proceso de aprendiza-
je o de informarse sobre los temas expuestos. Luego del testeo
los usuarios hacen énfasis en que de esa forma pudieron en-
tender de mejor manera la informacion que se narra a lo largo
del recorrido (Quinde & Serrano, 2018).

El analisis de este proyecto es de utilidad para ver la solucién de
los autores a una problematica similar a la de nuestro proyecto.
Se busca que el recorrido del museo fluya de distinta manera
haciendo que el usuario escuche una narracién en vez de tener
que leer cada nota informativa a lo largo de la exposicion.
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Los sistemas graficos como po-
tenciadores de la interaccion y
el aprendizaje de contenidos en
museos.

En el ano 2018 se realizdé un proyecto de grado dentro del area m
del Diseno Grafico en la Universidad del Azuay. Este proyecto

consiste en el diseno de un sistema grafico interactivo tipo

trivia que permite la interaccion en el Museo Pumapungo.

Para ello se utilizaron softwares como Adobe lllustrator, Flinto

y Adobe After Effects.

El objetivo de la propuesta es la creacién de contenido interac-
tivo que incentive e interese al publico (nifios) en el aprendizaje
de los temas tratados en el museo. De esta manera, el aprender
se convierte en un juego en el cual los nihos se ven acompa-
nados por personajes y actividades que hacen la experiencia
mucho mas atractiva.

Se realizaron dos prototipos, uno a nivel analdégico y otro digital
y se hizo su respectivo testeo con nihos de escuela con edades
entre 6y 11 ahos que realizaron el recorrido de las salas del mu-
seo. Las conclusiones fueron positivas pues casi en su totalidad
el publico opind que este producto habia sido atractivo y diver-
tido (Estrella, 2018).

Analizar este trabajo es de utilidad para ver una soluciéon un
poco mas amigable y divertida como puede ser una trivia. Esto
nos da la idea de que se puede apoyar el recorrido de una ex-
posicién por medio de convertir la experiencia en un juego que
el usuario deba superar. De esta forma el recorrido se hace mas
dindmico y se motiva al usuario a recorrery observar cada deta-
lle con el objetivo de superar los retos o juegos planteados.
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Metodologia para la creacion
de aplicaciones de realidad
extendida aplicada a espacios
expositivos

En el ano 2022 se hizo un proyecto de graduacion por parte de
la Universidad de Cuenca en el area de la informatica. Se realizé
una aplicacion que permite recorrer de manera virtual el Museo
Remigio Crespo con el objetivo de tener un acceso mas inte-
ractivo a los contenidos.

El proyecto utilizé realidad extendida como base para su pues-
ta en marcha junto a una metodologia de investigacion experi-
mental que contempla dos enfoques.

“El primer enfoque, consiste en un componente tedrico que
brinda los fundamentos necesarios para el desarrollo de este
trabajo. El segundo enfoque, consiste en: 1) la evaluacion em-
pirica de la metodologia propuesta, frente al rendimiento y a
las percepciones de los usuarios. 2) La evaluacién empirica de
la usabilidad de un prototipo desarrollado haciendo uso de la
metodologia propuesta” (Agudo & Barreto, 2022).

Como producto final se obtuvo todo el andlisis correspondien-
te a la investigacién previa y también al testeo de un prototipo
que consiste en un recorrido virtual de una de las exposiciones
del museo. El publico que testea el prototipo coincide en que
es muy sencillo de utilizary que aumenta la interactividad entre
el usuario y el contenido del museo (Agudo & Barreto, 2022).

Este analisis aporta como referencia de este proyecto en
como por medio del recorrido virtual logran llegar a mas pu-
blico que quizas no pueden acceder al museo para que asi
puedan visualizar una de sus exposiciones por medio de la rea-
lidad extendida.
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1.4 Marco Teorico

Se determinaron dos areas en las cuales es necesario recopilar
conceptos, la primera tiene que ver con elementos presentes
dentro del area del Diseno Grafico y la segunda tiene relacién
con conceptos dentro de la problematica.

A lo largo de este apartado se puede apreciar que existe una
diferencia de color en el texto, esto se debe a que primero se
coloca la definicién dada por un autor y en segundo lugar esta
la interpretacion de este concepto por parte de la autora de
este proyecto de grado.

Es importante revisar definiciones dadas por expertos pero
también es importante encontrar nuestra propia manera de
entender lo que nos dicen estos autores. De esta forma no solo
revisamos y memorizamos los conceptos sino que los entende-
mos y aprendemos para expresarlos desde nuestras palabras.
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1.4.1 Conceptos del Diseno

Comunicacion Visual

En la revista Comunicacién Visual de la Informacion: qué y
cémo podemos narrar con datos, Pérez nos dice que la Comu-
nicacion Visual “es un elemento necesario en la representacion
del conocimiento, aporta valor, calidad y comprension del con-
tenido, esto se logra a través de la visualizacion de la informa-
cion, la cual es util en el analisis y comprensiéon de informacion
compleja, por ello, se entiende como una instruccion para la
generacion de productos de informaciéon concretos” (Pérez,
2022, p.85).

Tomando en cuenta lo que dice el autor, este concepto se re-
fiere a la importancia que tiene la comunicacién visual en la
transmision de mensajes pues juega un papel importante a la
hora de representar un mensaje y lograr asi una comprension
de la manera correcta. Su aplicacién afade valor al producto
que se genera pues cuenta con caracteristicas que aseguran
una mejor comprension por parte del publico receptor. La co-
municacion visual marca el camino mas efectivo para que in-
formacién compleja o sencilla se muestre de la manera mas
comprensible posible.

Diseno Grafico

En el libro Fundamentos del Disefo Grafico, Ambrose & Harris
nos dicen que el Disefo Grafico “es una disciplina creativa de
las artes visuales que engloba, entre otros ambitos, la direccion
artistica, la tipografia, la composicién de textos y las tecnolo-
gias de la informacién” (Ambrose & Harris, 2009, p.12).

Tomando en cuenta lo que dice el autor, este concepto se refie-
re a que el Diseno Grafico es una disciplina que a nivel tedricoy
practico, engloba muchos dmbitos dentro del mundo creativo
como por ejemplo la direccion artistica y la tipografia.

Al mismo tiempo se relaciona con el mundo de la comunica-
cién en aspectos como por ejemplo las tecnologias de la in-
formacién y la composicion de textos para una buena comuni-
cacion en los mensajes que se desea transmitir por lo que esta
disciplina es facilmente compatible con otras disciplinas que
manejan otras dreas dentro del mundo profesional.

1. Sistema Grafico

En el libro Diseno y Sistema: bajo la punta del iceberg, Mazzeo
nos dice sobre el sistema grafico que “una pieza gréafica (siste-
ma) puede ser definida como un complejo de recursos grafi-
cos (elementos) interactuantes. Esta interaccién significa que
dichos recursos graficos especificos estan en relaciéon en una
pieza grafica” (Mazzeo, 2017, p.61).

Tomando en cuenta lo que dice la autora un sistema grafico es
un concepto que se refiere a una variedad de elementos gra-
ficos como por ejemplo la cromatica y tipografia entre otros,
que al interactuar dentro de un mismo arte o producto llegan
a crear la base de su composicidn. A la par establecen el com-
portamiento visual dentro del producto cerciorandose de que
la composicion sea armoniosa dependiendo el contexto de uso.
Esto influye en la percepcidn e interpretacion del espectador
acerca del mensaje que da un disenador.
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Diseno Interactivo

En el libro Los fundamentos del diseno interactivo, Salmond &
Ambrose nos dicen que el Diseno de Experiencias “tiene como
finalidad disenar estimulos multisensoriales a partir de los que
la gente pueda crear sus propias experiencias” (Salmond &
Ambrose, 2014, p.58).

Este concepto se refiere a un tipo de diseno el cual esta en-
focado en utilizar estimulos y otros recursos para poder crear
experiencias atractivas en las personas que entren en contacto
con el producto/servicio y de esta manera llamar su atencién
hacia el mensaje que se desea transmitir.

El objetivo de este disefo no es predeterminar la manera en
que el usuario se va a relacionar con un contexto, sino por me-
dio de los estimulos dar la oportunidad de que cree una expe-
riencia personalizada a medida de avanza en el recorrido o uso
de este producto/servicio.

1. Multimedia:

Mayer nos dice que la definicién de multimedia hace referencia
a la presentacién de material utilizando dos areas.

La primera hace referencia a palabras lo cual se entiende como
elementos en formato verbal e impreso. La segunda area hace
referencia a elementos en imagenes o de manera pictodrica,
esto se refiere a ilustracién, graficos, fotos, mapas, animacio-
nes, videos, etc. (Mayer, 2001, p.2)

A la hora de hablar de multimedia se puede entender como el
uso de muchos recursos en dos areas: la primera tiene que ver
con elementos analdgicos u orales y la segunda se refiere a ha-
cer uso de elementos digitales en sus distintos formatos como
por ejemplo imagenes y videos. Estas herramientas se hacen
uso a la hora de presentar un material hacia el publico enten-
diendo que cada elemento usado aporta al entendimiento del
tema a informar.

2. Interfaz

Lainterfaz es “el disefio de un sistema (menus, navegacién, me-
canismos de control) que comunica entre el usuario y la aplica-
cién o software” (Salmond & Ambrose, 2014, p.182).

El concepto de interfaz hace referencia a los componentes de
un sistema que permite la comunicacién entre una aplicacién
(pantalla) y el usuario. Entre algunos elementos que componen
la interfaz estdn menus y también el diseno de la navegacion de
los usuarios con respecto a ese producto.
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3. Usabilidad:

En el libro Los fundamentos del diseno interactivo, Salmond
& Ambrose nos dicen que la usabilidad se refiere a “disefar un
producto de forma que el publico lo pueda utilizar de un modo
facil e intuitivo” (Salmond & Ambrose, 2014, p.94).

Este concepto nos ayuda a entender la importancia de poder
facilitar el uso de un servicio o producto desde el diseho. Es
fundamental crear productos cuya planificacién tenga como
resultado que sea sencillo e intuitivo para conseguir un buen
recibimiento por parte de los usuarios; para ello se debe pensar
y disenar para el usuario.
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Diseno de Experiencias

En el libro Los fundamentos del diseno interactivo, Salmond &
Ambrose nos dicen que el Diseno de Experiencias “tiene como
finalidad disenar estimulos multisensoriales a partir de los que
la gente pueda crear sus propias experiencias” (Salmond &
Ambrose, 2014, p.58).

Este concepto se refiere a un tipo de diseno el cual esta en-
focado en utilizar estimulos y otros recursos para poder crear
experiencias atractivas en las personas que entren en contacto
con el producto/servicio y de esta manera llamar su atencién
hacia el mensaje que se desea transmitir. El objetivo de este
diseno no es predeterminar la manera en que el usuario se va
a relacionar con un contexto, sino por medio de los estimulos
darla oportunidad de que cree una experiencia personalizada a
medida de avanza en el recorrido o uso de este producto.

1. Experiencia de usuario

En el libro Los fundamentos del diseno interactivo, Salmond &
Ambrose nos dicen que la Experiencia de Usuario es una "ex-
periencia que permanece grabada en la memoria de la gente
mucho mas tiempo que otros medios, ya que genera recuerdos
y asociaciones positivas con el producto o la marca” (Salmond
& Ambrose, 2014, p.58).

Este concepto se refiere a que la experiencia de usuario es un
aspectoimportante atomar en cuenta dentro del recorrido que
hace el usuario en el uso de un producto o servicio. El motivo
de su importancia es que hay que tener muy presente la mane-
ra en que nuestro producto afecta o interactua con el usuario
ya gque deja un impacto en la opinion que forma el usuario al
respecto de un proyecto y en cdmo perciba el mensaje que se
intenta comunicar.

Senalética

En su libro Disenar para los ojos, Costa nos dice que la “Sena-
Iética es una disciplina de la comunicacién ambiental y de la
informacién que tiene por objeto orientar las decisiones y las
acciones de los individuos en lugares donde se prestan servi-
cios” (Costa, 2003, p. 101)

El término senalética se refiere a una disciplina con enfoque
ambiental dentro de la comunicacidn. El objetivo de ello es po-
der orientar a un usuario sobre sus acciones en lugares donde
se presta algun tipo de servicio. El beneficio de esto es la inde-
pendencia del usuario en cuanto a su movilidad ya que puede
determinar dénde se encuentra él mismo y donde estan los lu-
gares a los que desea ir. El uso de simbolos universales es de
suma importancia en este caso para el entendimiento correcto
de los mensajes que se desea transmitir.
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1.4.2 Conceptos de la
Problematica

Historia de Cuenca

En el articulo Resumen La Historia de Cuenca desde 1920, No-
villo nos habla sobre la historia de Cuenca en relacién al arte
"en el plano del arte, esta se caracterizé por albergar a un enor-
me grupo de literatos que realizaban profusas obras, en todos
los tiempos. Se convirtié en centro artistico y de ahi su designa-
cién como la “"Atenas del Ecuador” (Novillo, 2010, p.138).

Cultura

En la revista El concepto de la Cultura: definiciones, debates
y usos sociales, Barrera nos dice que la Cultura es “aquello in-
tangible que define un grupo, usualmente extrano y diferente,
-el “nosotros” y el “otro” - para las masas de los espectadores,
oyentes y demas categorias que se quiera encontrar” (Barrera,
2013, p.3).

La Cultura es un concepto plenamente intangible es decir, no
se puede tocar como tal pero es el que moldea y el cual ca-
racteriza a las sociedades y nos distingue como individuos los
unos de los otros. La cultura es algo muy presente en distintos
aspectos de la historia cuencana por lo que adquiere impor-
tancia el poder transmitirla para mantener el conocimiento de
nuestros origenes.

1. Difusion de la cultura

ANUIES menciona que la difusién de la cultura “contribuye al
desarrollo cultural y a la formacién integral de la comunidad,
asi como de la sociedad en general a través del didlogo, resca-
te, preservacidn, propagacién y enriquecimiento de la cultura
en todas sus expresiones y posibilidades, incluidas las manifes-
taciones del arte, la ciencia, las humanidades y los valores gre-
garios” (ANUIES, 2023).

La difusion cultural es una accién que aporta al desarrollo de
las sociedades a través de mantener vigentes o vivas las tradi-
ciones y elementos propios de cada grupo dentro de una so-
ciedad.
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Museo

La ICOM explica que un museo es “una institucidon sin animo
de lucro, permanente y al servicio de la sociedad, que investiga,
colecciona, conserva, interpreta y exhibe el patrimonio mate-
rial e inmaterial. Abiertos al publico, accesibles e inclusivos, los
museos fomentan la diversidad y la sostenibilidad. Con la par-
ticipacion de las comunidades, los museos operan y comuni-
can ética y profesionalmente, ofreciendo experiencias variadas
para la educaciodn, el disfrute, la reflexion y el intercambio de
conocimientos” (ICOM, 2022).

Un museo es un lugar en el cual se recopila elementos que con-
tienen historia, cultura y patrimonio de la localidad en la que se
encuentra; este lugar es abierto al publico para difundir estos
aspectos sin fines de lucro. Por otro lado el museo es el encar-
gado de investigar e interpretar para luego exhibir informacién
de interés dentro de la tematica del mismo museo o de una
exhibicién en especifico.

1. Museos hoy en dia

En la revista General de Informacién y Documentacion, Her-
nandez nos dice acerca de los Museos hoy en Dia que “hoy en
dia se haintentado desarrollar un museo vivo, participativo, que
se define por el contacto directo entre el publico y los objetivos
mantenidos en su contexto” (Herndndez, 1992, p.93).

En la actualidad el museo ya no toma un papel pasivo como es-
pacio al que va la gente a visualizar exposiciones, por el contra-

rio con el propdsito de mantener su atractivo, se busca dar un
nuevo giro al museo para que el publico pueda tener otro tipo
de experiencia en el mismo. De esta forma el museo es un con-
texto participativo que interactua con el visitante cumpliendo
al mismo tiempo su funcidn de preservar la historia e informar
sobre la misma.

2. Museos interactivos

En la revista Electrénica Sinéctica, el autor nos dice que los
Museos Interactivos son “escenarios para el desarrollo educa-
tivo por medio de situaciones comunicativas que propicien una
interaccidn ludica, la exploracién creativa, la experimentacién
dirigida, que a su vez posibiliten el involucramiento intelectual,
fisico y emocional de sus usuarios” (Orozco, 2005, p.38).

Un museo interactivo es un espacio en el que ocurre una si-
tuacion comunicativa de caracter educativo cuya caracteristica
especial es que permite la exploracién y experimentacién por par-
te de los usuarios con el contenido expuesto. Con el propdsito de
mantener los museos en el contexto actual, se busca darle un
nuevo giro al museo para que el publico pueda tener otro tipo
de experiencia en el mismo.

Esta nueva idea de museo tiene relacidon directa con el dise-
no interactivo. Como se ha revisado previamente, lo que bus-
ca este tipo de diseno es ofrecer elementos o estimulos que
permitan al usuario crear nuevas experiencias en base a lo que
ofrece el museo. Se logra esto a partir de colocar elementos
gue complementen la informacidn expuesta de manera atrac-
tiva e innovadora para llamar la atencion de la persona. Esto da
como resultado que el visitante tenga una experiencia perso-
nalizada en base a la interaccion con la informacién y con los
elementos que se le ofrece.

Trabajar estos dos conceptos en conjunto puede llevar a obte-
ner buenos resultados para aportar a la experiencia de usuario
dentro del Museo de las Conceptas.
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1.5 Investigacion de Campo

Se buscaron especialistas en 3 disciplinas relevantes en las areas

presentes en el proyecto para realizar la investigacion de campo. De
esta forma se obtuvo informacién dentro del area de Disefio Grafico
y Museografia; de igual manera se realizé una entrevista a la directo-
ra del Museo de las Conceptas. Las tres entrevistas fueron realizadas
de manera presencial. Se puede revisar la transcripcion en el siguien-

te link: https://docs.google.com/document/d/IKRV5wQPNWMPz-
sE7aQ17NIrX3M8dInPgcqR9EeAPg4Pw/edit?usp=sharing
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1.5.1 ENTREVISTA 1

Dr. Monica Munoz

Directora del Museo

La entrevista se realizo el dia 16 de enero del 2024 en la oficina
de Modnica ubicada en el Museo de las Conceptas. Se obtuvo
una grabacioén de 19 minutos con 47 segundos.

Monica nos indico en primer lugar el tipo de visitantes que mas
acuden al museo. Esto es de utilidad para definir el publico
objetivo en las siguientes etapas del proyecto; en este caso se
menciona que el publico que mayormente acude al museo son
estudiantes de colegio y universidad.

En segundo lugar se destaca la informacidn sobre las expo-
siciones y su duracién ya que el proyecto que se plantea tie-
ne que tener en cuenta que cada 3 meses las exposiciones
temporales cambian y que el museo tiene una exposicién
permanente sobre la cual seria mas facil trabajar justamente
por su duracion.

De igual manera en la entrevista se hace énfasis en la impor-
tancia de visitar las exposiciones con un guia ya que es la Unica
manera de poder conocer a fondo la historia detras de cada
sala del museo, esto nos indica que se podria mejorar la expe-
riencia por medio de un producto que permita la independen-
cia del usuario de un guia en la visita.

La directora destaca la importancia de transmitir correcta-
mente la historia a las personas y hacer del museo no solo un
recorrido sino una experiencia en la que se disfrute y se apren-
da. Ella indica que la respuesta del publico a las exposiciones es
casi en su totalidad positiva y eso se refleja en los comentarios
al finalizar el recorrido.

Sobre el uso de las nuevas tecnologias dentro del Museo, Mé-
nica concluye en que ella como directora considera muy im-
portante apoyarse en estos elementos pero siempre teniendo
en cuenta que se debe procurar que no sean invasivos puesto
que se debe mantener un respeto por el museo y lo tradicional
del mismo.

Deseamos que se lleven una gran cantidad de re-
flexion sobre lo que fue la colonia

- Mdénica Munhoz
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1.5.2 ENTREVISTA 2

40

Bernardo Zamora

Disenador Grafico

Esta entrevista se realizo el dia 18 de enero del 2024 en la ofi-
cina de Bernardo ubicada alado del Museo Remigio Crespo. Se
trataron varios temas relevantes dejando una grabacion de 20
minutos con 4 segundos.

Se nos indico que el diseno grafico termina siendo fundamen-
tal para un equipo de trabajo dentro del museo por su capaci-
dad de usar la comunicacion a su favor y narrar de la manera
correcta los mensajes tanto a nivel visual como conceptual.

Bernardo apoya la idea de introducir el uso de nuevas tecnolo-
gias dentro del recorrido de una exhibicién. Considera que es
una manera efectiva de llamar la atencién del publico jéveny
de hecho de cualquier publico siempre teniendo en cuenta las
generaciones que estan mas o menos unidas a la tecnologia.

Un punto clave para tomar en cuenta son las limitaciones que
se plantean a nivel de museo para poder usar herramientas
tecnoldgicas como por ejemplo el presupuesto, la durabilidad
de los equipos y la realizacion de los contenidos graficos. Estas
son limitaciones en las que se deberia pensar al plantear una
solucién para la problematica con la que se va a trabajar.

Sobre encontrar un equilibrio entre la tecnologia y la historia
presente en un museo, Bernardo opina que lo fundamental
siempre va a ser los objetos e historia que se presentan, la tec-
nologia debe funcionar como un complemento para hacer mas
claro ese mensaje mas nunca sustituirlo o invisibilizar las colec-
ciones de objetos que estan en los museos.

La experiencia de usuario va de la mano de los ele-
mentos tecnoldgicos complementando los bienes
del muso.

- Bernardo Zamora
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1.5.3 ENTREVISTA 3

Maria Elisa Rodas

Museégrafa

Esta entrevista se realizé el dia 20 de enero del 2024 en los es-
pacios del Museo de las Conceptas. Se trataron varios temas
relevantes dejando una grabacion de 16 minutos con 55 segun-
dos.

Se recolectd informacidn relevante sobre las limitaciones del
museo, las facilidades, como estan planificadas las exposicio-
nes, la participacion del usuario en el recorrido, su experienciay
algunas necesidades a nivel de interaccidon que podrian cubrir-
se con el uso de la tecnologia.

Maria Elisa advierte acerca de los problemas con la iluminacion
en algunas salas, la falta de equipos debido a la falta de presu-
puesto y también el hecho de que no hay las conexiones nece-
sarias para los equipos. A pesar de esto, un aspecto bueno es
que las salas cuentan con senal de WIFI.

Un problema dentro de los temas a comunicar son las historias
ocultas del museo como lugar, a no ser que un guia acompane
al visitante, no hay ninguna forma en que se informe sobre cier-
tos datos acerca de las salas que solo el guia explica a lo largo
del recorrido. A pesar de todo esto se intenta crear una buena
experiencia de usuario haciendo al visitante participe de activi-
dades recreativas y con ciertos estimulos sensoriales.

Como conclusion Maria Elisa indica que el integrar nuevas tec-
nologias en el museo ayudaria mucho en el proceso de interac-
cién y de comunicacion con el usuario mejorando asi la expe-
riencia en el museo.

Las nuevas tecnolo?l'as ayudarian mucho a satisfa-
cer la curiosidad del publico.

- Maria Elisa Rodas
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1.6 Analisis de Homologos

En el andlisis de homdlogos se encontraron productos a nivel glo-
bal los cuales solucionan problematicas similares a la planteada para
este proyecto de graduacion. A continuacién se muestra el analisis
realizado en cuanto a forma, funcién y tecnologia. Al tener en cuenta
los alcances de los homdlogos, se puede encontrar nuevas oportu-
nidades de diseno y al mismo tiempo es de utilidad para tener una
idea de qué tipo de tecnologia o qué programas son necesarios para
realizar un proyecto similar.
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1.6.1 Sorolla AR

Esta aplicacion realizada por las empresas espanolas 6DLAB y
ARs Viva en el ano 2018 permite al usuario interactuar con el
espacio de exposicion del Museo Sorolla ubicado en Espana.

La aplicacién utiliza la realidad aumentada de tal manera que
el visitante puede ser guiado por Joaquin Sorolla (autor de las
obras) mientras les explica la historia y composicién detras de
cada cuadro.

A parte de eso, una caracteristica singular es que si la persona
pone su dispositivo movil en modo selfie puede tomarse una
foto con la versién virtual de Joaquin Sorolla (rtve, 2018).

La app esta disponible para dispositivos IOS y Android y su for-
ma de descarga es en apk. La idea de este tipo de interaccion
es que el visitante sienta un nuevo nivel de interés acerca de las
obras ya que el mismo autor se lo explica.

No es solo pensar que en algun momento el autor existid y pin-
16 las obras sino que ahora se puede llegar a un nuevo nivel de
conexion con la historia al poder visualizar de cierta forma a So-
rolla (APK Combo, 2018).

Forma

La app hace uso de cromatica fria-neutra. Por ende utiliza colo-
res como el azul, blanco, negro y gris. Los textos estan escritos
en sans serif mayuscula permitiendo su buena lectura. Hace
uso de botones con diversas funciones para visualizar el con-
tenido, tener acceso a la cdmara o pedir ayuda. También hay
botones con fotografias de cada obra del museo. Su interfaz es
intuitiva.

Funcion

La app presenta un reconocimiento a través de la camara del
celular para detectar el espacio. Tiene la funcién de audio expli-
cativo por parte del autor de la obra al momento de enfocarla.
Una funcion a destacar es la posibilidad de tomarse un selfie
con el modelo en RA de Joaquin Sorolla.

Tecnologia

La app utiliza modelados en realidad aumentada del autor Joa-
quin Sorolla el cual narra la explicacidon de cada obra. Se puede
descargar desde dispositivos IOS o Android siempre que ten-
gan acceso a camara. Contiene un audio explicativo para cada
cuadro.
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1.6.2 Complete Anatomy

Esta aplicacion realizada porla empresa estadounidense ELSE-
VIER en el ano 2021 permite al usuario interactuar con el cuerpo
humano a través de un celular, tablet o computadora.

La aplicacion utiliza modelos afines a la realidad del cuerpo hu-
mano. Su funcién consiste en que la persona pueda visualizar
las distintas partes del cuerpo humano y su contenido en capas
y de esta forma pueda entender mejor su funcionamiento a la
hora de estudiar anatomia (ELSEVIER, 2024).

Aparte de eso, una caracteristica singular es que puede utilizar
la opcidon de realidad aumentada para poder manipular el mo-
delo a través de su dispositivo; puede rotar, escalary manipular.

La aplicacién esta disponible para dispositivos IOS y Android y
es de pago. La idea de este tipo de interaccién es que el estu-
diante aprenda de manera mas atractiva y practica acerca de
la anatomia y tenga un acercamiento a la realidad simplemente
utilizando un dispositivo (ELSEVIER, 2024).

Forma

La app hace uso de cromatica fria-neutra. Por ende utiliza colo-
res como el azul, blanco, negro y gris. Los textos estan escritos
en sans serif mayuscula permitiendo su buena lectura. Hace
uso de botones e iconos con diversas funciones para visuali-
zar el contenido que en este caso son modelos 3D del cuerpo
humano y sus distintas partes. Su interfaz no es intuitiva pero la
plataforma ofrece tutoriales.

Funcion

Presenta un reconocimiento a través de la cdmara del celular
para detectar el entorno. Tiene la funcién de manipular los mo-
delos 3D por medio de la realidad aumentada (escalar, rotar,
interactuar). El usuario tiene acceso a explicaciones de cada
parte del cuerpo y también tiene acceso a 6 funciones de vi-
sualizacion y formas de explicacion por cada tema.

Tecnologia

La app utiliza modelos 3D de las partes del cuerpo. Utiliza la
tecnologia de realidad aumentada para manipular los modelos.
Se puede descargar en dispositivos |OS y Android y también se
puede usar en computadoras Mac o Windows.
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1.6.3 Preguntados

Esta aplicacion de juego realizada por el argentino Maximo
Cvazzani en el ano 2013 permite al usuario interactuar con otros
jugadores por medio de una trivia con preguntas de distintas
categorias. El objetivo es que la persona pueda aprender sobre
temas referentes a arte, historia, cine entre otros a la vez que
juega. La app esta disponible para dispositivos |IOS y Android.

La idea de este tipo de aplicaciones es ensenar al usuario sobre
un tema mientras se le permite tener interaccién con otros ju-
gadores mejorando la experiencia de usuario en el aprendizaje
(etermax, 2024).

Aparte de eso, una caracteristica singular es que cada jugador
puede crear sus propias trivias con amigos o pueden interac-
tuar por medio de plataformas como Twitch (etermax, 2024).

Forma

La app utiliza colores tanto calidos como frios; a parte usa el
color blanco y negro. Los textos estan escritos en sans serif
permitiendo su buena lectura. Hace uso de botones e iconos
con diversas funciones y también contiene ilustraciones y ani-
maciones de los personajes. Su interfaz es intuitiva.

Funcion

La app presenta la posibilidad de chatear con amigos e interac-
tuar por medio de otras plataformas como por ejemplo Twitch.
Presenta el juego tipo trivia en el que, en base a una ruleta, se
plantean preguntas al azar sobre temas variados. El usuario
ademas puede crear su propia trivia con amigos. La motivacion
es subir de nivel cada que se gana en cada ronda.

Tecnologia

La app utiliza ilustraciones y animaciones de personajes que
son interactivas con el usuario. Presenta al jugador preguntas
al azar y da varias opciones de juego. Se puede descargar en
dispositivos I0S y Android que tengan acceso a internet.
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1.7 Conclusiones

Una vez realizada la investigacion y el analisis en referencia a la fase de contextualiza-
cidon se obtuvieron algunas conclusiones de cada parte realizada.

En primer lugar en la recopilacion de antecedentes se pudo empatizar mas sobre la
importancia de los contenidos del Museo de las Conceptas tanto a nivel de historia
como de cultura y arte lo cual indica la importancia de mantener estos objetos y de
mantener despierto el interés del publico por conocer todas estas narraciones.

En segundo lugar, con el analisis de estados del arte se pudo ver soluciones a pro-
blematicas similares y cual fue su aceptacién del publico. En los 7 estados del arte
analizados la opinién del publico en implementar elementos tecnoldgicos interactivos
en museos fue positiva practicamente en su totalidad. También se pudo obtener infor-
macién sobre los alcances y qué areas abarcan estos proyectos como inspiracion a la
hora de plantear la propuesta de diseno.

En cuanto al marco tedrico la realizacion del mismo contribuyd en dar una visién mas
claray selectiva sobre las areas que se quiere involucrar en el proyecto de grado.

Una vez seleccionadas las areas, definirlas ayuda a poder tener mayor entendimiento
de lo que abarca y a qué se refiere cada una de ellas. Dentro de la investigacion de
campo, se obtuvo informaciéon mucho mas especifica a la problematica que estamos
enfrentando puesto que se entrevistd a personal del Museo de las Conceptas y a un
disenador grafico con experiencia en el area de los museos.

Lo mas destacado en estas entrevistas fue la actitud positiva y la apertura por parte de
las autoridades del museo para laimplementacion del uso de tecnologias en el museo.
También una visidn mas realista sobre limitaciones a tener en cuenta y facilidades con
las que contamos en las exposiciones.

La informacion que impulsa el capitulo 2 del proyecto de grado es el publico al cual
debemos dirigirnos. En este caso se debe centrar el proyecto en estudiantes de co-
legio, bachillerato y universidad, sin embargo no se debe dejar de lado el pensar que
la solucién planteada pueda funcionar a nivel de publico en general hablando por tu-
ristas o personas fuera del rango demografico que visiten de igual manera el museo.
Por ultimo se visualizé de manera un poco mas clara areas en las que el disefio grafico
tiene oportunidad para interveniry mejorar la experiencia de usuario.

El analisis de homodlogos proporciona una idea sobre qué tipo de funcion, formay tec-
nologia se puede usar en las posibles soluciones para luego poder seleccionar la mas
Séptima. De esta manera se puede aprovechar las oportunidades de diseho y crear algo
que cumpla el objetivo del proyecto.

° ) o e ) ) ) ) [ > ) ) )

LV
00

.
[ >4 J




2 programac ion

CAPITULO



T}a ,, ..o. .,,o/a, }w

\v \V \v

,f '0 v

a'ov'ov'ov 'ov

\ﬁ. \v Q\v Q\v.%\v Q\,

V



“Para solucionar el
problema del cliente debes
entederlo desde su
perspectiva”

ANAnimo

pC

&




2.1 Analisis y Definicion del Usuario

En base a la informacion recopilada durante el capitulo 1se planteo el pu-
blico al que se debe dirigir el proyecto; estos usuarios son estudiantes de
colegio y universidad. Esto se debe a que son los que mas visitan durante
el afo el museo como parte de sus actividades académicas.

A lo largo del siguiente capitulo se realiza una definicion mas precisa y
extensa sobre varios aspectos del publico objetivo de tal manera que se
pueda conocery entender cémo actiay como se desenvuelve en la expo-
sicion del museo.
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2.1.1 Focus Group

Felipe, Justo, José y Doménica

Para poder entender lo que piensa el usuario al respecto de los
museos, se realizé un focus group con 4 personas con edades
entre los 16 y 17 anos. El focus group se hizo por medio del uso
de la aplicacion Zoom para mayor comodidad de los estudian-
tes de poder asistir al encuentro.

Los temas sobre los que se conversé estuvieron enfocados ha-
cia conocer qué piensan sobre los museos en Cuenca para en
base a ello ver qué es lo que faltd a lo largo de esa experien-
cia recorriendo las distintas exposiciones. También se explicd
en términos muy generales de qué trata el proyecto para pe-
dir sugerencias sobre cémo seria un producto que les resulte
atractivo de usar.

Banco de preguntas

1. ¢Qué opinas sobre los museos en general?

2. ;Recuerdas la ultima vez que visitaste un museo?
(Qué fue lo que mas te gusto?

3. ¢Qué influye para que un museo te llame o no la
atencion?

4. Si pudieras cambiar la manera en que se expone la
informacidon en el museo, jqué cambiarias?

5. (La manera en que se presenta la informacién en
un museo es facil de entender? ;Por qué?

6. ;Preferirias recibir la informacién de las exposicio-
nes a través de pantallas interactivas? ;Por qué?

7. i{Como piensas que se podria usar la tecnologia
para hacer mas atraciva la visita?

8. ;Qué sugerencias tienes para mejorar la experien-
cia de usuario dentro del recorrido de los museos?

Conclusiones

Los resultados fueron positivos para el proyecto a plantear. Los
estudiantes encuestados si asisten a museos incluso fuera de
sus actividades escolares. Existe un interés activo en informar-
se al respecto y aprender sobre los temas dentro de los museos
pues consideran que son importantes para la culturay el cono-
cimiento general.

Sin embargo hay carencias en la experiencia de usuario que el
publico si detecta y que, por ende, resta puntos a la hora de
crear una opinién sobre su recorrido. Algunos ejemplos que
se mencionan en el focus group son: exposiciones mal orga-
nizadas, falta de linealidad en la historia, el usuario no puede
ubicarse bien dentro del museo y no reconoce en dénde se en-
cuentra cada sala a visitar, falta de interactividad, entre otros.

Por ultimo, hay una opinién positiva acerca de implementar
aplicaciones que les permitan tener un recorrido mas agil e
interesante dentro de un museo. Ellos proponen hacer uso de
pantallas interactivas como las de los celulares ya que de esa
manera pueden tener acceso a fotografias, audios, videos, etc.
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2.1.2 Persona Design

Ana Sofia, Luis Alberto y Maria Cristina

Luego de la investigacién necesaria se realizaron 3 persona de-
sign. Dos correspondientes a estudiantes de colegio (9no de
basica y 3ro de bachillerato) y luego uno de la estudiante de
universidad.

El objetivo de este ejercicio es poder conocer un poco sobre
como se desenvuelve en la vida cotidiana el usuario, cuales son
sus intereses, sus necesidades en el contexto y qué haria que su
experiencia de usuario mejore a lo largo del recorrido de un museo.

De esta forma se puede aplicar esta informacion en el caso del
Museo de las Conceptas y ver asi por qué camino iria la solu-
cion de disefo.

2.1.3 Mapa de Empatia

Ana Sofia, Luis Alberto y Maria Cristina

Para complementar lainformacion obtenida, se realizé un mapa
de empatia de cada usuario. De esta forma se pudo averiguar
de manera mas detallada aspectos sobre como se comportay
qué piensa el usuario durante el recorrido del museo.

Esto fue de utilidad para encontrar en dénde se puede mejorar
aspectos del recorrido que lleguen a crear una mejora en la ex-
periencia de usuario.
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Persona Desigh O1

Estudiante colegio

m Su familia es de clase media alta y vive con sus padres, su her-
mano y hermana mayor. Las materias que mas le gustan son
lengua y artistica. Normalmente ve series o juega videojuegos
en su teléfono. Con su familia en ocasiones, como por ejemplo
en las fiestas de cuenca, van en familia a lugares con tematicas
especificas como la exposicion de Van Gogh. Es una persona
que por pertenecer a la generacion alfa y siendo influenciada
por su entorno usa mucho la tecnologia para realizar sus activi-
dades diarias.

Ana Sofia es amable y conecta mejor con las personas a través
de la tecnologia que en persona. Aprende muy rapido a usar
nuevas aplicaciones o nuevas funciones en cuanto a tecnologia
y le gusta la interaccion que existe en ese medio. En clases las
actividades que mas le motivan a aprender son en las que pue-
de interactuar con un dispositivo como por ejemplo Kahoot.

Intereses Problemas
n S r's -Escuchar historias de perso- -Si se aburre se queda en casa.
na Ofla najes del pasado en Youtube. -No le gusta solo observar.

-Escuchar musica (BTS). -Se distrae mucho jugando.

Edad: 13 afos -El estilo vintage . -Solo aprende con tecnologia.
-Leer (misterio-fantasia).

Sexo: Femenino -Objetos antiguos.
-Museos.

Localizacién: Cuenca - Ecuador

Nivel de Educacidn: 9no de Basica i i
Frustraciones Necesidades

Estado Civil: Soltera

Religion: Catdlica
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-No entiende tecnicismos.
-Pierde el interés al no tener
contacto con tecnologia.
-No le gusta que le expli-
guen rapido las cosas, pre-
fiere ir a su ritmo.

-Conocer historias que le im-
pacten e interesen.

-Necesita un impulso para
aprender en los museos.
-Necesita una motivacion para
involucrarse con la cultura e
historia de su ciudad.
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Mapa de Empatia O1

Estudiante colegio

Durante el recorrido, Ana Sofia piensa que la dindmica es un poco aburrida.
Siente frio ya que el interior del museo tiene un ambiente frio y no entra
mucha luz en algunas salas. A pesar de todo esto siente curiosidad por los
temas y se detiene a observar con asombro algunos de los objetos y cua-
dros que se pueden apreciar en las vitrinas de la exposicion Ora Et Labora.

¢Qué piensa y siente?

Durante su recorrido escucha principalmente los murmullos y pasos de los
demas visitantes, escucha también la explicacién del guia. En algunas salas
escucha musica instrumental de fondo que le hace entrar en el ambiente
religioso de un monasterio. También escucha las indicaciones de su profe-
soray el crujir de la madera al movilizarse por el museo.

Lo primero que observa al entrar es el mostrador y luego mientras avanza
observa texto en las paredes, jardines y escaleras del segundo piso. Mien-
tras comienza el recorrido ve elementos de la exposicidon como el cemen-
terio, salas con imagenes y con objetos religiosos. En una sala especifica ve
un video que se reproduce y también munecas que simulan las monjas en
algunas habitaciones. También ve a los otros visitantes recorrer el museo.

Durante el recorrido comenta sobre lo que ve con sus acompahantes que
en este caso son companeros de clase. En ocasiones se distrae con su celu-
lar por lo que tiende a prender datos y jugar alguna partida de un videojue-
go en las partes mas aburridas de la exposicion. En cambio en otras salas se
imagina como seria la vida ahi y qué se sentiria hacer las actividades coti-
dianas siendo una monjita que vive en el monasterio.

¢Qué dice y hace?

Esfuerzos Resultados

Ella siente esa brecha entre lo que dice el guiay lo que ella
puede llegar a imaginarse. Le frustra no entender algunos
nombres de objetos o algunas palabras. También le frustra el
tener que seguir apurada al guia y no poder detenerse a ob-
servar con mas detalle o demorarse mas.

Ana Sofia quiere tener una experiencia mas completa en el
museo, ella desea que haya mas informacion pues eso le
llamaria mucho la atencién. El éxito para ella es que al salir del
museo haya tenido una experiencia completa tanto en apren-
dery en haber disfrutado con las historias que contiene la
exposicion.
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Persona Desigh 02

Estudiante bachillerato

Su familia es de clase media alta y vive con sus padres, su her-
mana menor y hermana mayor. Las materias que mas le gustan
son matematicas y ciencias. Normalmente escucha musica o
juega videojuegos en su teléfono. En ocasiones van en familia
a lugares como el cine o alguna exposicion sobre temas de su-
perhéroes, legos, coOmics, tecnologia o animales.

Luis Alberto es una persona curiosa con la tecnologia. Le gusta
probar teléfonos nuevos, juegos nuevos u objetos novedosos.
En sus momentos libres prefiere conectarse en linea con sus
amigos a jugar videojuegos o ver videos de Youtube. Es una
persona que absorbe informacién de la practica o de interac-

Luis Alberto

Edad: 17 afos

Sexo: Masculino

Localizacién: Cuenca - Ecuador

Nivel de Educaciodn: 3ro de Bachillerato

Estado Civil: Soltero

Religion: Catdlica
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tuar con el contenido.

Intereses

-Ver History Channel con su
familia.

- Escuchar como era la vida
antes (vida en el pasado).
-Le gustala historia pero no
le gusta leer sino obervar o
escuchar.

Problemas

-Es muy inquieto.

-No le gusta seguir a un grupo
sino curiosear a su ritmo.

-Se distrae mucho jugando.
-Solo aprende con tecnologia.

Frustraciones

-No le gusta leer.

-Si algo es demasiado téc-
nico se frustray se aburre.
-No le gusta memorizar
contenidos sino aprender
curioseando.

Necesidades

-Necesita un lugar donde se le
permita curiosear libremente.
-En lugar de leer el necesita
poder escuchar a la par que
observa.

-Necesita poder ir a su ritmo
-El desea poder usar la tecno-
logia.
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Mapa de Empatia 02

Estudiante de Bachillerato

¢Qué piensa y siente?

¢Qué oye?

¢Qué dice y hace?

Cuando le propusieron ir al museo no le parecid interesante la idea . Luego
cuando ya inicia el recorrido no le encuentra atractivo al entorno y mas bien
siente frio por el ambiente del museo que no deja entrar mucha luz. A pesar
de eso llega a transportarse hasta cierto punto a la época pero no termina
de gustarle por lo que se frustray se aburre. En algunas salas algunos obje-
tos llaman su atencién y se acerca.

Durante su recorrido escucha principalmente los murmullos y pasos de los
demas visitantes, escucha también la explicacién del guia. En algunas salas
escucha musica instrumental de fondo. Escucha a sus hermanas comentar
sobre lo que ven con él y también como sus padres en ocasiones le piden
que guarde el celular y que preste atencidn.

Mira el celular mientras sus padres pagan la entrada y luego observa el jar-
din principal. Observa elementos de la exposicion como imagenes, objetos
y salas como el cementerio. También ve a las otras personas recorrer el mu-
seo y tomar fotografias. Mira con curiosidad los modelos que simulan a las
monjas en sus actividades diarias.

Responde a algunos comentarios que le hace su familia pero mayormente
recorre callado las salas. A veces se distrae con su celular por lo que prende
datos y revisa algun mensaje o juega en silencio algun videojuego . Al fina-
lizar el recorrido cuando le preguntan qué tal le parecid, responde un poco
dudoso que mas o menos atractivo.

Esfuerzos Resultados

Uno de los obstaculos que tiene es que le cuesta conectar Luis Alberto quiere llegar a disfrutar el museo tanto como
por completo con el mensaje del museo, esto se debe a que parece que los demas lo hacen. Le gustaria que la experiencia
piensa que este lugar no tiene atractivo. Le frustra tener que lo atrape para sentirse a gusto en ese tipo de actividades cul-
ir caminando por 1 hora solo viendo los objetos. No le gusta turales. El éxito para él es que al salir del museo sienta que no

tener que seguir un guia pues termina mas atento del guia perdid su tiempo haciendo algo aburrido y que fue obligado
que de los objetos y tiene el apuro de seguir el ritmo del guia por sus padres.

envez deir a sutiempo.
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Persona Desigh 03

Estudiante Universitaria

Maria Cristina
Edad: 21 afios

Sexo: Femenino

Localizacion: Cuenca - Ecuador
Nivel de Educacion: Universidad

Estado Civil: Soltera

Religion: Catdlica
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Su familia es de clase media alta y vive con sus padres y sus
dos hermanos, ella es la primera hija. Cristina reparte su tiempo
entre su vida personal y la univeridad. En las mananas tiene una
rutina organizada y va a clases. A medio dia almuerza en casa y
por las tardes, normalmente escucha musica o revisa sus redes
sociales y ve videos en Youtube. Los domingos va al centro de
la ciudad con su familia y pasea un poco. Le gusta ver las foto-

grafias expuestas en la calle Santa Ana.

Le gusta aprender cosas nuevas y tiene cierto gusto por las his-
torias del pasado por lo que es partidaria de salir a ver exposi-
ciones o museos, sobre todo si tienen algo interesante para ver.
Es alguien curiosa y alegre, le gusta lo novedoso o lo que esta

en tendencia.

Intereses

-Mundo creativo.

-Arte y fotografia.

-Buscar espacios que le ha-
gan sentir calma.

-Ver cédmo era la vida antes
y la rutina de las personas.

Problemas

-No le gusta mucho interactuar
con desconocidos.

-No le gustan los videojuegos.
-Se distrae mucho cuando algo
es mondtono.

Frustraciones

-Le frustra no poder cono-
cer a fondo alguna historia.
-Se siente un poco incémo-
da recorriendo con un guia,
preferiria recorrer ella sola
o0 acompanada con familia.
-Le frustra no poder tomar-
se un tiempo recorriendo
lugares.

Necesidades

-Necesita un plus que haga in-
teresante un museo.

-Necesita algo interactivo que
le informe como en los museos
de otros paises.

-Necesita algo que le sea facil
de manejar.

-Quiere mas informacién quela
que puede leer.
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Mapa de Empatia 03

Estudiante Universitaria

¢Qué piensa y siente?

¢Qué oye?

¢Qué dice y hace?

Nunca habia visitado el museo asi que decidid ir con su familia. Al entrar
compra la entrada en el mostrador y luego observa un texto que esta en la
pared. Le gusta ver las fotos a gran escala que hay en algunas salas. Siente
en ocasiones frio debido al ambiente del museo. Piensa que la vibra es muy
tranquila y tradicional y por ende se transporta por momentos a la época
del monasterio. Le da curiosidad saber qué sentian las monjas al vivir ahi.

Durante su recorrido escucha principalmente los murmullos y pasos de los
demas visitantes. En algunas salas escucha musica instrumental de fondo.
Escucha a sus familiares comentar con ella al respecto de lo que estan vien-
do durante su recorrido.

Maria es muy observadora por lo que mira cada rincén y con ayuda de las
fotografias recrea escenarios en su mente. Ve elementos de la exposicion
como el cementerio y las salas con las imagenes y objetos religiosos.

Mira a los demas visitantes recorrer el museo.

La mayoria del recorrido presta mucha atencidén y camina en silencio. Ob-
serva lentamente cada detalle e intenta imaginar como habria sido si ella
hubiese vivido ahi. Lee algunas cédulas informativas de objetos u obras que
le llaman su atencion pero siente que le falta un poco mas de informacidn.
Conversa con sus padres al respecto de algunos temas y pregunta sobre
otros.

Esfuerzos Resultados
Un obstaculo en conectar por completo con el museo es el Maria quiere poder llegar a disfrutar del museo de una mane-
hecho de que todo es muy mondtono. El ir caminando y ob- ra distinta. Desea que la experiencia la atrape de formas mas
servando deja un poco inconclusa la experiencia que se puede entretenidas para que ella pueda disfrutar de la informacién
llegar a tener al final de la visita. Por otro lado, su visita no fue que le dan. El éxito para ella es que al salir del museo sienta
con guia asi que le quedaro varios huecos de informacién so- que no se le fue el tiempo y que fue un momento del cual pudo
bre lo expuesto. Al inicio entra con emocidn pero con el paso sacar provecho.
del tiempo se empieza a aburrir un poco.
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2.2 Brief del Producto
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Especificaciones Generales

Producto Digital - Analogico

Cliente: La institucion en la cual esta centrado el producto es
el Museo de las Conceptas.

Tipo de producto: Producto digital con componente analo-
gico.

Objetivo: Contribuir a la experiencia de usuario en el recorrido
del museo.

Descripcion del producto: Producto digital pensado para
dispositivos moviles cuya funcién permite aportar en la expe-
riencia del usuario durante el recorrido del Museo de las Con-
ceptas por medio de la interaccién con lo expuesto. Incluye un
componente analdgico que complementa la interaccidn. Esta
dirigido a los visitantes del museo que estén en el colegio o uni-
versidad, pero el contenido puede ser util para otros tipos de
visitantes.

Central: Producto digital / analégico
Real: Producto digital / analdgico interactivo

Aumentado: Producto que permite al usuario interactuar con
la informacién / entorno del museo.

Especificaciones funcionales del objeto:

El disefo de la interfaz debe estar disponible para dispositivos
Android y |0S, debe ser de carga rapida y permitir al usuario
interactuar con distintos tipos de contenido presentes en el
museo. Debe ser informativo y atractivo hacia el usuario de tal
manera que se motive a utilizar el producto tanto por su fun-
cionalidad como por su estética visual. Sobre |la parte analdgica
debe permitir su buena visualizacion y legibilidad.

Especificaciones objetivas:

Tamano: Adaptable a pantallas de distintos dispositivos. El
componente analdgico se puede imprimir en pequena y gran
escala segun su necesidad.

Tecnologia: I0S - Android.

Estilo: Sigue el estilo grafico planteado por la marca del Museo
de las Conceptas

Especificaciones subjetivas:

Forma: Producto estéticamente atractivo, sigue una cromati-
ca corporativa de tonos frios y neutros siendo estos colores el
azul, blanco, negroy gris.

Tono de comunicacion: Amigable, divertido, educativo.
Uso: Intuitivo y sencillo de utilizar

Ciclo de vida del producto: El producto propuesto es nuevo
puesto que el museo no tiene un producto similar que se pueda
re disenar o adaptar. A pesar de ser un producto nuevo en el
contexto, existen productos similares en otros museos tanto a
nivel local como a nivel global porlo que en ese sentido se toma
como homodlogos la forma, funcidony tecnologia para poder de-
sarrollar la propuesta actual.

Ventaja competitiva:

Innovacion: El producto es innovador dentro del museo ya
que actualmente, en cuanto a uso de la tecnologia en exposi-
ciones, el museo solo ocupa el recorrido guiado para obtener
informacion extra y recursos como audio de fondo en el museo
o un video ademas de actividades de manera analdgica. Por
todo esto es que la propuesta de interaccion entre el publicoy
la informacién resulta algo innovador para los usuarios.

Interactividad: Este producto permite al usuario interactuar
con lo expuesto de manera innovadora por medio de la tecno-
logia cotidiana como lo es un dispositivo mévil utilizando a su
vez recursos analdgicos que complementan esta interaccion.
La experiencia del visitante va mucho mas alld que solo obser-
var los contenidos presentes en las salas, sino que puede inte-
ractuar con el museo y su narrativa.

Aprendizaje: Lo que se espera del producto es aportar a la ex-
periencia de usuario y eso incluye hacer mas atractivo e intere-
sante el proceso de aprendizaje de los visitantes de tal manera
que el usuario llegue a interiorizar mucho mas la informacion
daday deje unrecuerdo no solo de la experiencia sino de lo que
aprendié a lo largo del recorrido. Asi la informacion dura mas
tiempo en la memoria del visitante en vez de solo estar presen-
te hasta que sale del museo.
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Particularidades del sector:

El sector de los productos digitales o analdgicos interactivos
dirigidos a los museos ha adquirido mayor interés con el paso
de los anos. Esto se debe al hecho de que la sociedad de hoy
en dia estd muy involucrada en el uso de distintos formatos y
tecnologias para desarrollar distintos tipos de actividades fue-
ra de lo tradicional, por lo que dentro de los museos causan
atraccion productos que permitan comunicar de una manera
diferente la informacidn presente.

Hoy en dia se busca que el usuario interactie con su entorno
y con la informacion de tal manera que tenga una mejor expe-
riencia siendo esta mas entretenida e inmersiva. Por ello, si bien
se mantiene el ambiente tradicional de los museos junto con
su narrativa, se complementa con la tecnologia ciertos aspec-
tos que pueden llegar a mejorar el impacto que tienen ciertas
partes de un recorrido de una exposicion / sala en los visitantes.
A su vez, se utilizan formatos mas tradicionales como lo son los
analdgicos para sumar valor a la propuesta.

Tendencias del mercado:

A nivel global el uso de productos digitales en los museos ha
ido adquiriendo popularidad pues se busca una nueva forma
de interaccidn con el publico. Por otro lado, el experimentar con
los formatos analdgicos ha ido adquiriendo interés con el ob-
jetivo de salirse de lo cotidiano y las supuestas limitaciones de estos
formatos.

A nivel local en museos como el Museo Remigio Crespo estas
tendencias han adquirido cierta popularidad. El uso de pro-
ductos digitales a nivel local, especificamente en el Museo de
las Conceptas, se ha visto reflejado en ir usando la tecnologia
como apoyo para lograr una mejora en cuanto a la experiencia
de usuario en sus visitantes en pequenas formas como el uso
de audio o videos.

Competencia directa e indirecta:

Puesto que el producto esta enfocado en crear interaccion en-
tre el publico y los contenidos de la exposicién Ora Et Labora
del Museo de las Conceptas, no hay competencia dentro de
esta institucion debido a que no tiene ningldn producto similar
puesto en marcha dentro de sus instalaciones. Como compe-
tencia directa estdn otros productos similares disponibles en
otros museos. Como competencia indirecta estan otros luga-
res de ocio o entretenimiento a los que acude el publico objetivo.

Analisis del consumidor:

El principal consumidor del producto son estudiantes de colegio y
universidad. Sin embargo, pueden usarlo todo tipo de usuarios que
cumplan con las caracteristicas mencionadas a continuacion.

Son una generacion que tiene muy presente el uso de la tecnologia
en sus actividades cotidianas por lo que absorben mejor la informa-
cion por ese medio. Son personas que les gusta mucho lo novedoso,
les gusta adquirir informacion de formas mas entretenidas y curio-
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sas que no sean las tipicas de tener que seguir a un guia en este caso
en el recorrido de un museo, por lo que al tener este tipo de pro-
ducto a su alcance llegan a interesarse un poco mas en ir al museo
y probarlo.

Anadlisis del proceso de compra:

El producto realizado estara disponible de forma gratuita para su
descarga por medio del escaneo de un codigo QR a la entrada del
museo. De esta forma esta a disposicidon de todas las personas que
lleguen a visitar el museo, personas dentro del publico objetivo y
otro tipo de usuarios que deseen enriquecer su experiencia como
turistas a lo largo de su recorrido de las salas del museo. El comple-
mento analdgico estara en ciertas partes de la exposicidn de tal ma-
nera que aporte a la experiencia de usuario.

Analisis del proceso de uso:

El usuario debe acceder desde un dispositivo moévil con conexidn
a internet y que pueda escanear cédigos QR. De esta forma puede
hacer uso del producto digital y de su componente analdgico co-
nectado al WIFI del museo en el recorrido de cada parte de la expo-
sicién por lo que pueden enriquecer su experiencia por medio de la
interaccion con ciertos objetos.
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2.3 Partidos del Diseno
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2.3.1 Partido Formal

Formato:

Es un producto digital pensado para pantallas verticales en dis-
positivos méviles |IOS y Android. El componente analdgico del
producto esta pensado que sea en formato impreso.

Estilo:

Sobre el estilo se toma en consideracion el utilizar una estética
adecuada que permita una visualizacidn, entendimiento e inte-
raccion correcta por parte de los usuarios. Tiene que ser ami-
gable, juvenil e interesante pero manteniendo el respeto por el
tema que se trata en la institucion.

Jerarquia de la informacion:

Esto se consigue a través del buen uso del sistema grafico, que
se presenta a continuacion y los elementos graficos. Hace re-
ferencia a que todo esta ordenado de tal manera que el usuario
pueda identificar los elementos en orden de importancia.

Sistema Grafico:

El sistema grafico debe respetar la marca planteada por la ins-
titucién, por ese motivo la cromatica estd compuesta por co-
lores corporativos frios y neutros, especificamente se hara uso
del blanco, negro, gris y azul. La familia tipografica selecciona-
da debe permitir la facil lectura de textos, ser visualmente ami-
gable y estilizada de tal manera que la apariencia del producto
sea atractiva y estilizada.

En referencia a esto algunas caracteristicas son tipografia sans
serif, el uso de tonalidades especificas de los colores mencio-
nados, esta informacion es proporcionada por la institucion.
Los botones e iconos deben tener una forma organica que
combine con la marcay sea visualmente amigable. No se reco-
mienda utilizar formas demasiado rigidas ni geométricas.

Elementos Graficos:

Los elementos graficos mas destacados dentro del producto
digital son botones, iconos, fotografias y elementos vectoria-
les. Estos estan presentes en la propuesta y corresponden a las
funciones que tiene la propuesta.
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2.3.2 Partido Funcional
IMG 33

Funcidén general:

La funcidn general del producto es aportar a la experiencia de
usuario en las personas que visitan el Museo de las Conceptas
por medio de un producto digital que se complementa conuna
parte impresa que permiten cambiar la dinamica del recorrido
de las exposiciones haciéndolo mas interactivo. La funcidn de
la parte analdgica es complementar o anadir valor a la parte di-
gital.

Funciones especificas:

La funcién especifica del producto es que permite informar so-
bre la exposicion Ora Et Labora y que permite ademas cierto
nivel de interaccién entre el usuario y el entorno por medio del
uso de un dispositivo movil.

Consideraciones de uso:

El proyecto estad enfocado especificamente en estudiantes de
colegio y universidad para llamar la atencién de este tipo de
publico que estd muy ligado al uso de la tecnologia. Sin embar-
go, lo pueden utilizar en general cualquier visitante al museo
siempre que tengan acceso a la tecnologia necesaria.

Ergonomia visual:

Esto se consigue por medio del buen uso de los elementos que
estan presentes en el producto de tal manera que permita la
buena legibilidad y reconocimiento de los mismos.

Interactividad:

El usuario puede interactuar con los elementos expuestos y el
espacio asi como con el componente analdgico por medio del
uso de un dispositivo moévil. De esta manera se hace mas atrac-
tiva la visita siendo que el producto es un medio para entrete-
ner al usuario y al mismo tiempo complementando el apren-
dizaje en el recorrido. El producto debe permitir su facil uso y
visualizacién.
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2.3.3 Partido Tecnoloégico

Software / Apps:

Para el desarrollo de los productos tanto digitales como impre-
sos, se pretende utilizar softwares dentro de las areas involu-
cradas, entre ellos estan programas como: lllustrator, Photos-
hop, Adobe Premiere, Adobe Podcast, Blender, Adobe Indesign
y Figma.

Estos programas permiten manejar y manipular contenidos
multimedia asi como elementos a nivel de texto, pixel y de vec-
tores; ademas con su uso es posible crear el prototipo funcio-
nal que es parte de los entregables. Si mas adelante se requiere
utilizar algun otro se realizara la investigacion respectiva.

Nuevas Tecnologias:

Las nuevas tecnologias que se plantea que utilice el producto
son contenidos multimedia.

2.3.4 Partido Conceptual

Lo que va a narrar o a informar el producto digital son los ele-
mentos caracteristicos de la institucidn, es decir salas u objetos
emblematicos que al mismo tiempo cuentan la historia y cul-
tura tanto del Monasterio de las Conceptas como de la ciudad
de Cuenca.

Por este motivo el lenguaje utilizado debe mostrar respeto a
todos estos elementos pero para una mayor conexién con el
publico, no sera un lenguaje tan técnico sino un poco mas ami-
gable, de esta forma se entenderan mejor los contenidos. La
informacion que se presenta complementa el recorrido fisico
del usuario en las salas del Museo de las Conceptas.
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2.4 Definicion de Contenidos
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Producto Digital / Analogico

Como parte de este capitulo, se plantean a nivel general algu-
nos contenido que se deben tener en cuenta a la hora de reali-
zar el proceso de diseno en las proximas fases del proyecto. En
el caso del prototipo impreso todavia no se pueden especifi-
car los contenidos del mismo, esto se concretara en la fase de
creacion de ideas. Lo que se tiene claro es que el objetivo sera
aportar valor al recorrido del visitante en la exposicién con la
que se esta trabajando.

Una vez que, en fases posteriores, se tenga de manera mas con-
creta como aborda la visita nuestra propuesta, se puede desa-
rrollar mejor la funcionalidad especifica del prototipo impreso.
Cabe recalcar que no se presenta todavia ningun nivel de ar-
quitectura o jerarquia de la informacion, esto se presentarg, se-
gun la metodologia con la que se esta trabajando, en el capitulo
4 del proyecto de graduacion.

Para la definicion de contenidos, se buscaron y observaron al-
gunas aplicaciones que utiliza el publico objetivo, de igual ma-
nera se tuvo en cuenta el andlisis de los homdlogos y de los
estados del arte que se realizé en el capitulo 1. Se tomd como
referencia aplicaciones como Sorolla AR, recorridos virtuales
del museo del Louvre y proyectos revisados en Behance para
otros museos de Europa y de Estados unidos. También se tuvo
la oportunidad de visitar la exposicidén de Van Gogh inmersivo
y con ello se pudo tener un acercamiento en primera perso-
na de los tipos de interaccion entre el publico y la informacion
y cdmo se podrian aplicar al proyecto. También se manejaron
aplicaciones como Tik tok, Instagram, Twitter y Spotify para ob-
servar como funcionan los flujos internos y la interelacién entre
las pantallas y distintos menus.

En base a ello se considera la utilizacion de menus en forma de ba-
rras en la parte inferior de la pantalla con botones que lleven a las
distintas funcionalidades de la app. Se debe incluirimagenes, audio
y textos cortos explicativos para que el usuario tenga una experien-
ciainmersiva auditiva mas que tener que leer informacién dentro de
la aplicacion.

Salas de la exposicion:

Independientemente de la forma que tenga la aplicacién, los con-
tenidos que se deben incluir son la informacién referente a las salas
de la exposicion Ora Et Labora. Para conocer sobre esto se reviso el
catalogo digital que ofrece el museo al publico. A parte de eso, se
hizo una visita a la exposicion para tener conocimiento especifico de
cuantas salas hay y su tematica a nivel general, la informacién espe-
cifica se investigara en el capitulo 4.

Se tiene un total de 23 salas, sin embargo solo 20 salas estan abiertas
al publico, las otras tres hacen referencia a un taller para realizar acti-
vidades organizadas por el museo los sabados, una sala que se abre
cuando hay disponibilidad de exposiciones temporales (esto no se
trabaja dentro de la aplicacion)y por ultimo una sala que en este mo-
mento no se encuentra abierta al publico por mantenimiento por lo

que no tiene ningun tipo de contenido u objeto con el que se pueda
trabajar. La distribucion de los contenidos queda de la siguiente ma-
nera:

Planta Baja del museo:

Sala 1: Vida Monastica

Sala 2: Los Juguetes

Sala 3: Las Urnas

Sala 4: Los Jardines (El Chagrillo)
Sala 5: El bordado

Sala 6: Los Trajes del Nifio Dios
Sala 7: Los Angeles

Sala 10: Sala de Velaciones

Sala 11: La Cocinay las limpias
Sala 12: La Monja Boticaria

Sala 13: Arcangel San Miguel
Sala 14: El Cementerio (incluye los jardines)

Planta Alta:

Sala 15: Las Virgenes (coleccién de virgenes)
Sala 16: El Risco

Sala 17: El Nacimiento (segundo risco)
Sala18: La Vida de la Virgen

Sala 19: La Virgen Maria (asuncién al cielo)
Sala 20: Los Cristos

Sala 21: Los Santos

Sala 22: La Pasion de Cristo

Sala 23: Los Ballles
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2.5 Proceso de Diseno

Para plantear el proceso de diseno que se pretende seguir en
el desarrollo del producto, se tomé como referencia la meto-
dologia UX por Jesse Garrett. En su libro Los Elementos de la
Experiencia de Usuario el autor plantea 7 pasos en donde se
muestra la jerarquia del entendimiento y los entregables en un
proyecto que involucre UX. También explica como su interrela-
cién da como resultado una buena experiencia de usuario (Ga-
rrett, 2010). En el caso del proyecto, esta metodologia se adap-
ta a la realizacion tanto de la parte digital como del prototipo a
nivel impreso.
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Investigacion
Necesidadesy
objetivos del
contexto y del
usuario

Definicion de
Alcances
Caracteristicas y
funciones espe-
cificas

Esquematizacion
Bocetos y prototipo

Desarrollo del prototipo final y
testeo del mismo

Planificacién
Requisitos y limita-
ciones del proyecto

Estructura
Arquitectura de
la informacion

Definir diseno visual e
interaccion
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2.6 Conclusiones

Para este capitulo fue de utilidad la informacidn recopilada en la fase 1 con respecto a
la problematica y objetivos con los que se va a trabajar, en base a eso se definié cual es
el usuario al cual se enfoca la propuesta. Durante este segundo capitulo la informacién
con la que se concluye tiene que ver con una investigacion mas especifica sobre el
usuario. Gracias a las herramientas de focus group, persona designy mapa de empatia
se averigué como es el usuario, cdmo es su vida y se pudo empatizar a profundidad. En
el mapa de empatia se llegd a un nivel mas profundo de conocer cémo se comporta
el usuario, como vive el recorrido de la exposicion Ora Et Laboray en base a ello cudles
son sus necesidades y sus problemas.

Luego de entender qué necesita el usuario se planted en el brief un producto que
resuelva las necesidades y los objetivos tanto de la institucion como del publico. De
igual manera en los partidos de diseno se plantean caracteristicas que hacen que el
producto sea atractivo y util. Estas dos etapas se realizaron de manera general para
poder concluirlas de mejor manera en fases posteriores.

Por ultimo, en la definicidon de contenidos se tuvo un acercamiento a algunos conte-
nidos base que debe tener el producto para su funciony el formato de sus elementos.
En el proceso de disefio se planted por medio del uso de la metodologia de Jesse
Garrett, la estrategia a seguir para obtener como resultado el prototipo funcional que
cumpla con caracteristicas a nivel estético, en cuanto a utilidad e interacciény que ello
cubra las necesidades del usuario con el que se trabaja en este proyecto.

) ) o e ° ) ) ) oo ) )

LV
00

[Ve
[ >4 J

Maria Paula Parra Granda / Disefio Grdfico aplicado a la experiencia de usuario en el recorrido de Museos. Caso especifico. Museo de las Conceptas /2024



3 deac on

CAPITULO



T}a ,, ..o. .,,o/a, }w

\v \V \v

,f '0 v

a'ov'ov'ov 'ov

\ﬁ. \v Q\v Q\v.%\v Q\,

V



“Despues de la tormenta
siempre viene la idea”

James Brand & CO
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3.1 Proceso de Generar Ideas

Para poder realizar este proceso se tomé en cuenta la informacion
presentada en los capitulos 1y 2. En base a la recopilacién de algunas
especificaciones importantes se obtuvo una base sélida para plan-
tear las ideas que derivan en la idea final. Con esas especificaciones
se tuvieron en cuenta las necesidades de los usuarios asi como las
limitaciones y requerimientos del proyecto a realizar.
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3.1.1 Especificaciones

Tipo de producto:

El producto a realizar es de tipo digital y en base a los entrega-
bles que se plantearon en el anteproyecto, se debe realizar un
complemento analdgico (impreso).

A raiz de la investigacion que se hizo a los usuarios, se conclu-
ye que el producto debe ser una aplicacion maévil que comple-
menta el recorrido del museo. Se plantea que el complemento
analdgico anada valor al recorrido. Las caracteristicas especifi-
cas se plantearan mas adelante.

Objetivos del Proyecto

General: Aportar a la divulgacion de la cultura e historia cuencana
a través de la creacién de un producto grafico para mejorar la
experiencia de usuario en la visita de museos.

Especifico:

-Recopilarinformacion sobre la historia y cultura presente en el
Museo de las Conceptas

-Disenar y aplicar un sistema grafico para la interaccién usua-
rio-espacio para el Museo de las Conceptas.

Publico objetivo:

Estudiantes de colegio y universidad. El publico esta en un ran-
go de edad entre los 13 y los 25 anos. A pesar de este rango
planteado, a la hora de desarrollar el prototipo se deberia reali-
zar de tal manera que otros publicos también puedan utilizarlo.

Concepto:

La palabra que se escogidé como concepto a trabajar es "Ane-
moia”. Esta es una palabra que se utiliza para definir la sensa-
ciéon de nostalgia por algo que no hemos vivido. En el contex-
to que se estd trabajando buscamos que el usuario tenga esa
emociodn al recorrer el museo. Que empatice con la historia por
medio de ver el museo como algo mas alld de una exposicion
sino como un lugar donde vivié gente, donde hacian sus activi-
dades diarias y donde tenia lugar toda su vida.

Se planea conseguir esto por medio de la informacion que se
va a narrar a través de la aplicacién. La clave esta en contar una
historia que transporte al usuario a la época del monasterio. No
dar informacién a medias o informacidn alejada que no llegue
al visitante. Por el contrario, narrar la informacién completa y
contando cada detalle para que la persona tenga todos los da-
tos necesarios que lo lleven a imaginarse la vida de las mujeres
del convento. De esta manera se apela a que el usuario llegue a
tener una conexién con el lugary sus historias.

Necesidades:

Enbase alainvestigacion de campoy a la definicion del usuario,
se obtuvo informacidn sobre las necesidades de los usuarios y
de la institucién con la que se esta trabajando. Se plantean a
continuacion las necesidades comunes entre los usuarios que
no les permiten tener una experiencia de usuario completa. Por
ello, al intervenir estos problemas desde el diseno se puede
contribuir a la experiencia de los usuarios que visiten el museo.

-Tener un recorrido organizado: El usuario necesita tener un
orden para visitar la exposicion y entenderla de mejor manera.
Necesita poder ubicar las salas segun su tematica y asi saber
dénde estd él mismo y dénde esta lo que desea ver. Sin embar-
go, a pesar de que se toma como base el orden de recorrido
que plantea el museo, el producto debe permitir al usuario re-
correr las salas en desorden si es que lo desea. A pesar de ello
se recalca que lo importante es que sepa dénde esta cada sala
y de qué trata para él poder escoger que desea ver o seguir el
recorrido lineal planteado.

-Poder informarse: El usuario necesita informarse al respec-
to de los temas expuestos. La idea es que pueda informarse
de manera diferente en las salas del museo. Esta informacién
complementa lo que ya esté expuesto.

-Interactividad: En el focus group se menciona que a los mu-
seos les hace falta mas interaccidon para complementar la ex-
periencia presente en las exposiciones. La idea es tener esta
interactividad por medio de una pantalla y contenidos muilti-
media.

Funciones especificas:

-Presentar un recorrido organizado: El producto presenta un
orden de recorrido, en este caso el recorrido recomendado. El
producto permite al usuario poder ver en donde se encuentra
cada sala e identificar su tematica.

-Mostrar informacion complementaria: El producto presenta
contenidos complementarios que no estan a la vista del usua-
rio pero que es importante conocer (historias de la sala, funcio-
nes de los objetos, etc.) de esta manera se comlementa el nivel
de informacién a su alcance.

-Permitir la interaccion: La informacién anterior puede mos-
trarse por medio de elementos multimedia como audio, ima-
genes, videos, animaciones o elementos en RA. Se seleccionara
el tipo de contenido multimedia segun sea mas factible. Por
otro lado el uso de diseno senalético aporta de igual manera
interaccidn entre el usuario y el espacio.
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3.1.2 Generar 5 ldeas

Una vez se tienen claros los parametros que debe cumplir el pro-
ducto se procede a generar 5 ideas iniciales. Estas propuestas tie-
nen caracteristicas diferentes pero cumplen la misma funcién base
que se planted previamente. Para realizar este ejercicio se utilizd
una matriz que proporcionaron los docentres de tesis. El objetivo de
esto es hacer algo similar a una lluvia de ideas solo que de manera
un poco mMas estructurada. Este ejercicio ayudod a salir un poco de
plantear una sola idea final y por el contrario se pudo experimentar
mas y de esta manera obtener propuestas mas variadas y creativas.

Funcion

Estrategia

Soporte

Recurso

-Recopilar fotografias en

alta calidad.

-Diseno ambiental informati-
vo en algunas salas.

Un personaje narra las histo-
rias del museo.

Senalética en formato de bande-
ra con los datos grabados.

-Aplicacién que contiene una
audioguia inmersiva.
-Elemento analégico
souvenir.

tipo

-Tener un recorrido perso-
nalizado de lo que le llama la
atencién al usuario.

-Mapa del museo con

las salas.

Audio inmersivo, el usuario
es el protagonista.

Impresiones de gran y mediano
formato segun sea mas factible
en cada sala.

-La aplicacién muestra acer-
tijos para acumular puntos.
-Elementos en pequena es-
cala impresos-armables.

- Tomar fotografias dentro de
la propia aplicacion.

- Senalética indicando orden
y nombre de las salas.

Visualizar el pasado en el
presente.

Impresidon en papel del gramaje
adecuado para su resistencia.

-Contenidos tipo animacion
con realidad aumentada.
-Elementos a mediana escala

informativos.

-Escuchar las historias de la
exposicion.

-Caja con recetas del monas-
terio (souvenir).

El usuario interactia con
contenidos multimedia.

Personajes armables impresos en
un papel del gramaje suficiente
para brindar larga duracién.

-Escaneo de cédigos QR por
medio de la aplicacion.
-Elementos a gran escala in-

formativos.

-Desbloquear acertijos des-
pués de recorrer cada sala.
-Souvenir coleccionable.

Seleccionar el tipo de reco-
rrido segun los intereses.

Souvenir de cartdn, contiene im-
presiones segun el tema de la re-
ceta.

-Segun los intereses muestra
un recorrido al usuario.
-Elemento impreso a media-
na escala.

78

Maria Paula Parra Granda / Disefio Grdfico aplicado a la experiencia de usuario en el recorrido de Museos. Caso especifico. Museo de las Conceptas /2024




Por medio de una aplicacion, el usuario pue-
de recopilar fotografias de alta calidad en las
salas, esto al escanear un cédigo QR. Ademas
encontrard en algunas de las salas disefo am-
biental que le permitiran informarse sobre los
contenidos. El diseho ambiental es una es-
tructura transparente con un personaje im-
preso, de esta forma viendo a través de esa
estructura se ve el escenario con el personaje.

Por medio de una aplicacion, el usuario pue-
de escoger el tipo de recorrido que realizara
obteniendo una pequena introduccion y guia
sobre lo que encontrara en esas salas. Segun
la opcidn que escoja, el museo le proporcio-
nard un mapa para que ubique donde estan
las salas que el desea recorrer.

Por medio de una aplicacion, el usuario pue-
de interactuar con contenidos en realidad
aumentada y fotografiarlos en el entorno. Ala
vez en su recorrido encontrara senalética que
indica el orden recomendado de las salas y el
nombre de cada sala para reconocer su tema-
tica.

El usuario puede escuchar una guia inmer-
siva en donde se transportara a la época de
las historias narradas. Al finalizar su recorrido
tiene acceso a un souvenir en formato de caja
pequenay en su interior hay tarjetas de rece-
tas tradicionales del monasterio.

El usuario utiliza la aplicacién para oir a un
personaje narrar el recorrido. El visitante pue-
de responder a pequenos acertijos de algu-
nas salas y con ello acumular puntos. Una vez
que termine el recorrido, al azar la aplicacién
desbloqueara un diseno de personaje. Puede
obtener un souvenir coleccionable con este
diseno.
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3.2 Proceso Seleccion

Para esta parte de la fase de ideacidon, se tomaron las 5 ideas
planteadas anteriormente y se realizé un proceso que da como
resultado la idea final. Esta propuesta final se desarrollé de ma-
nera mas precisa estableciendo asi caracteristicas bases que
seran de utilidad en el siguiente capitulo para la construccion
del prototipo.
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3.2.1 Calificacion de Ideas

Una vez finalizado el proceso de generar ideas, lo que sigue es
calificarlas. Se evaluaron las ideas sobre 30 puntos en base a al-
gunos pardametros. Estos son: si cumple o no con los objetivos,
si la idea es innovadora en el contexto a trabajar, si se puede
realizar dentro del plazo, si es o no factible, esto teniendo en
cuenta la tecnologia que se debe utilizar para realizar la idea y
los conocimientos previos que se tiene sobre esa tecnologia, si
es afin con el publico objetivo y si tiene trascendencia.

Esta matriz es de utilidad para tener una vision mas concreta
de silaidea es realizable o no teniendo en cuenta los plazos del
proyecto y las necesidades que se deben abordar.

Idea 1l Idea 2 Idea 3 Idea 4 Idea 5
Objetivos 5 5 5 5 5
Innovacion 4 35 5 4 5
Tiempo de
realizacion S 4.5 35 5 35
Factibilidad 35 35 4 4 4
nf;?ji:l?cial 35 3 5 4 5
Trascendencia 4 4 5 5 4
Calificacion 25 23.5 27.5 27 26.5
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3.2.2 Seleccionde 3 Ideas

Basandonos en la matriz de calificacién, seleccionamos las tres
ideas que mejor cumplen con todos los parametros necesarios
para ser realizadas. Como se observé en la tabla anterior, algu-
nas propuestas abordan bien la problematica, pero no son fac-
tibles de llevar a cabo en esta ocasion. Sin embargo, el proceso
de ideacion es valioso para el futuro, ya que podemos retomar
esas propuestas mas adelante y utilizarlas como punto de par-
tida para nuevos proyectos en contextos similares.

En conclusioén, las propuestas seleccionadas cumplen con los
parametros de factibilidad y con los objetivos y necesidades
del usuario para el proyecto de graduacién. Se prevé que sean
realizables dentro del plazo establecido y que den resultados
satisfactorios, permitiendo el testeo con usuarios en fases pos-
teriores.

Aunqgue tenemos claras las ideas finales, es posible que se rea-
licen modificaciones posteriores para que se adapten mejor
al proyecto a medida que evoluciona. Durante las sesiones de
correccion, pueden surgir elementos que anadir o quitar para
mejorar la calidad del producto final.

Es importante reconocer que los proyectos pueden necesitar
ajustes para mejorar la propuesta o adaptarla. Las revisiones
durante la etapa de definicion de ideas y la etapa de disefio
pueden proporcionar informacién valiosa sobre cédmo debe
evolucionar nuestra propuesta, ya sea en términos de forma o
funcién.

A continuacion, presentamos un analisis de las ventajas y des-
ventajas de cada idea seleccionada durante la calificacion. Este
ejercicio facilita la identificacion de las partes mas valiosas de
cada propuesta para armar la propuesta final. El analisis deta-
llado nos permitira identificar los elementos mas fuertes y re-
conocer areas de mejora o puntos débiles que deben abordar-
se para fortalecer el planteamiento con el que se va a trabajar.

Al finalizar este analisis, las conclusiones permitiran seleccionar
las caracteristicas que mas contribuyen a construir una pro-
puesta final firme y viable. Este enfoque garantiza que la pro-
puesta no solo sea innovadora y eficiente, sino también practi-
cay adaptable a las necesidades actuales y futuras dentro del
contexto trabajado.
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Por medio de una aplicacion, el usuario puede interactuar con
contenidos en realidad aumentada y fotografiarlos en el entor-
no. A la vez, en su recorrido encontrara senalética que indica el
orden recomendado de las salas y el nombre de cada sala para
reconocer su tematica.

La realidad aumentada puede aportar interaccion y
valor que llame la atenciéon por ser algo novedoso. El usuario
puede interactuar de manera indirecta a través de la pantalla
con elementos que aporten a comprender el tema. La sefaléti-
ca ayuda facilmente al usuario a reconocer las salas, incluso se
puede plantear una nueva caracteristica para que el sistema de
senalética sea interactivo y aporte a la experiencia del usuario.

Por motivos de tiempo no es factible realizar ele-
mentos con realidad aumentada ya que es una tecnologia que
toma tiempo dominar para asegurar buenos resultados, ade-
mas no se cuenta con los programas para poder realizar este
tipo de elementos. Se tomd como homodlogo un museo en Mé-
xico que recientemente utilizdé este medio para informar y de
igual manera un proyecto que se realizé en un museo cerca de
Quito. Sin embargo, tras analizar como fue el proceso de crea-
cion, se pudo comprobar que requiere de un plazo de tiempo
mayor y un grupo de trabajo de minimo 2 o 3 personas por lo
que se decidid no realizar este tipo de elementos.

Un detalle que se puede rescatar para la idea de la aplicacién
es que el usuario pueda tomar fotografias desde la propia app.
Esta funcion se encuentra disponible en aplicaciones como
Instagram o Tik Tok las cuales son muy usadas por el target por
lo que podria resultar atractivo poner una caracteristica similar
en el producto.
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El usuario puede escuchar una guia inmersiva en donde se
transportara a la época de las historias narradas. Al finalizar su
recorrido tiene acceso a un souvenir en formato de caja peque-
nay en su interior hay tarjetas de recetas tradicionales del mo-
nasterio.

El formato de audioguia es popular dentro de los mu-
seos por su facil uso y su conveniencia como medio para infor-
mar a los visitantes, esto da autonomia al usuario de recorrer
por su cuenta las salas informandose por completo aunque no
haya un guia presente. Ademas, esto le permite repetir la expli-
cacion las veces que quiera o adelantar informacién que no le
interese. Una de las observaciones que se plantea en el mapa
de empatia es que los usuarios quieren poder recorrer a su rit-
mo y por su cuenta el museo. Los souvenirs son un elemento
que puede llamar la atencién de los usuarios convirtiendose en
una motivacién para acudir y un medio de difusion del museo
para otros publicos.

Es posible que el contenido de la caja se deba de-
sarrollar mejor pues no se conoce si el museo tiene acceso a las
recetas de las monjas por lo que puede ser complicado adquirir
esos detalles para el contenido del souvenir. Por ello se puede
plantear otro tipo de contenido que quede mejor con el target
puesto que no se sabe si los usuarios tengan interés en saber
estas recetas para recrearlas.

La caracteristica que se rescata de este analisis es realizar una
audioguia informativa como una de las funciones de la app.
Esta funcion puede ser la principal para que el usuario obtenga
de ahi las narraciones de cada sala. La idea del souvenir tam-
bién se rescata pero planteando de otra manera su contenido.

El usuario utiliza la aplicacidon para oir a un personaje narrar el
recorrido. El visitante puede responder a pequenos acertijos
de algunas salas y con ello acumular puntos. Una vez que termi-
ne el recorrido, al azar la aplicacidon desbloqueara un disefio de
personaje. Puede obtener un souvenir coleccionable con varias
versiones de un personaje.

Escuchar narrar la historia en primera persona es
benficioso ya que permite tener una conexion mas cercana con
los detalles de la vida en el monasterio. Por otro lado la idea de
souvenir coleccionable puede hacer que la gente quiera acudir
al museo con acompanantes para obtener mas de los modelos
disponibles para coleccionar.

Es posible que usar un lenguaje en primera per-
sona no sea tan factible para comunicar la historia, por lo que
se plantea mantener la narracién en tercera persona. Utilizar
una trivia en una exposicidon cuyo objetivo es disfrutar del re-
corrido mas no memorizar toda la informacién puede resultar
poco atractivo. Ademas en el persona design se planted que a
los visitantes no les gusta memorizar datos por lo que no habria
necesidad de plantear un test para comprobar los conocimien-
tos que obtuvieron, sino mas bien hacer que disfruten del reco-
rrido sin la presién de recordar cada detalle histdrico.

La parte de esta idea que se rescata es el tipo de lenguaje que
se puede usar, este seria en tercera persona. A parte de ello, la
idea de tener un souvenir con forma de algun personaje y que
este presente varios disenos para que sea coleccionable, pare-
ce ser un buen tipo de obsequio para el usuario.
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3.3 Gran ldea Final
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3.3.1 Idea Final

La gran idea final surge en primera instancia de la combinacion
de las tres ideas presentadas como las seleccionadas anterior-
mente. Gracias al andlisis de ventajas y desventajas se pudo
unificar la mejor parte de cada idea para plantear lo que sera
el producto final. De igual manera, con las instrucciones de los
profesores, se realizaron algunas adaptaciones en cuanto a los
contenidos definitivos y la organizacion de las pantallas dentro
de la aplicacién para mejorar su usabilidad y tener mejores re-
sultados luego de la fase de diseno.

Como se menciond anteriormente, fue necesario realizar algu-
nos ajustes en la idea final, pues aparte de tener las caracte-
risticas de la idea 3, 4 y 5 se anadieron algunos detalles extras.
Un ejemplo de esto es que se pretende presentar una pantalla
de registro para obtener ciertos datos del usuario. El objetivo
de ello es que el museo pueda recopilar estos datos y luego
utilizarlos aplicando mineria de datos para tener un registro de
cuantas personas asisten al museo, de donde son, su edad, su
género, etc.

La propuesta queda de la siguiente manera, interviniendo en 4
puntos clave a lo largo del recorrido del Museo de las Concep-
tas:

1. Entrada al Museo: El usuario al llegar al museo y se
descarga la aplicacion por medio del escaneo de un cédigo QR
colocado en recepcion. De esta forma todas las personas que
vengan a la exposicion pueden tener acceso de manera gra-
tuita a la app. Se puede descargar sin problema pues el museo
cuenta con acceso a internet.

2. Espacios del Museo: Una vez que accede a la planta
baja del museo, el visitante puede ubicar las salas por medio de
un sistema de senalética que sirve como un complemento del
producto principal que es la aplicacion. Esta senalética adopta
el sistema visual que se plantea en el manual de marca que ya
tiene el museo. La sefnalética ayuda a mejorar la usabilidad de
la aplicacion planteada y como no es la parte central del pro-
yecto, no se desarrolla el sistema desde cero sino que se acopla
el sistema visual ya existente como se ha mencionado antes.
En estas senales lo que se podra observar es la numeracién de
cada sala y el nombre de la misma con una pequeha descrip-
cion. Lo interesante es que la persona puede interactuar con la
aplicacién, la informacion y la senalética. Esto se consigue por
medio de colocar un cédigo QR para que lo escaneeny se es-
cuche la audio guia.
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3. Recorrido de las salas: Alolargo del recorrido el usua-
rio utiliza la aplicacién descargada para escuchar el audio e in-
formarse. Esto se presenta de dos maneras, en primer lugar
como se plantea anteriormente, el visitante puede escanear
el cdédigo QR que se encuentra en la senalética de cada salay
esto lo llevara automaticamente a la pantalla de la audioguia.
El segundo medio por el que puede acceder a la informacion
es a través de un menu que contiene todas las salas. Ahi puede
revisar en la sala de espera del museo qué salas hay y cual es su
tematica. Puede seleccionar la sala que quiere visitar a través
de este menu y luego seguir escaneando los cédigos o seguir
seleccionando manualmente desde el mismo menu anterior.

La nueva caracteristica que se plantea para la aplicacion es la
posibilidad de tener una visita a distancia. Esta visita es como
un mini tour de lo que se puede encontrar en el Museo de las
Conceptas. El motivo por el que se integra esto a la app es para
gue mas personas conozcan la existencia del museo y se moti-
ven a visitarlo por medio de entender qué es lo que pueden en-
contrar en la exposicion permanente Ora Et Labora. Aqui debe
haber una audioguia muy breve que narre en pocas palabras
qué se puede encontrar en cada salay una o dos imagenes que
sirvan como una primera muestra de la exposicion. Esta carac-
teristica ayuda a llegar a mas personas por medio de apelarala
curiosidad sobre el museo.

Un adicional que se plantea realizar, es el rediseno de las cé-
dulas de los objetos presentes en el museo. Por otro lado se
plantean carteles informativos que muestren curiosidades de
algunos cuadros o esculturas que estan expuestos. Esto com-
plementa la informacion que obtiene el visitante tanto por par-
te de la audioguia como por parte de los propios objetos pre-
sentes en cada sala.
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4.Salida del Museo: La Ultima parte en la que interviene la
propuesta es otro complemento al producto principal. Para po-
der cumplir con los entregables planteados en el anteproyecto,
se decide hacer un souvenir tematico impreso que aporte valor
a la experiencia en la parte final de la visita. Conversando con
la directora del museo Mdnica Munoz, se encontro interesante
el hecho de que un elemento muy caracteristico de la historia
del monasterio es su gastronomia y viendo algo aun mas es-
pecifico, son los dulces de Corpus. Hoy en dia, estos dulces se
pueden consumir en cualquier época del afno lo que facilita que
los utilicemos como parte del souvenir.

Las caracteristicas del souvenir vienen de la mano con servir
como un empague para los dulces y para que las personas
puedan probarlos al finalizar su visita. Por este motivo se debe
buscar un troquel que sea facil de armar y recortar ya que las
personas que deban armarlo sera el personal del propio mu-
seo o en todo caso las personas que ayuden con la parte de
talleres dentro del mismo. Se plantea que tenga un diseno de
una monjita que lleve las vestimentas del Monasterio con los
colores zul, blanco y negro. Para que pueda ser un souvenir co-
leccionable este debe tener por lo menos unos 3 disenos dife-
rentes, se puede modificar la expresion facial de la monjita y
la posicidn de sus manos para asi obtener diferentes disehos
coleccionables.

Por ultimo, este empaque contendra un cédigo QR que lo que
permite es descargar la aplicacion a distancia, de esta forma
las personas pueden volver a ver las fotos del museo o la in-
formacidn o incluso mostrarlo a seres queridos que no puedan
acudir al museo o que tengan curiosidad sobre si acudir o no.
Esto sirve de igual manera como material promocional para el
museo y para la aplicacién creada.
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3.3.2 Justificacion

Lo importante a la hora de plantear la solucion a la problema-
tica, es verificar que los objetivos del proyecto se estén cum-
pliendo. Por este motivo uno de los parametros que se calificd
fue si se abordan o no los objetivos tanto generales como es-
pecificos del proyecto. En este caso todas las ideas los cum-
plian, se presenta a continuacion la manera en que la idea final
aborda cada uno de estos objetivos:

Objetivo general: Aportar a la divulgacion de la cultura e his-
toria cuencana a través de la creacién de un producto grafico
para contribuir a la experiencia de usuario en la visita de mu-
seos.

Este objetivo se estd cumpliendo con el desarrollo del proto-
tipo en si mismo. La parte conceptual y los contenidos que se
encuentran dentro de la aplicacion aportan a divulgar la infor-
macion del museo tanto dentro del propio museo como afuera,
siendo en este caso el uso de la funcién de recorrido a distancia
gue propone la aplicacion.

Objetivo especifico 1: Recopilar informacion sobre la historia
y cultura presente en el Museo de las Conceptas

Este primer objetivo especifico se cumple a través de toda la
investigacion que se ha ido realizando en los capitulos anterio-
resy la que se debe realizar en los capitulos que siguen. Puesto
que el proyecto se desarrolla dentro del museo y engloba su
historia, se debe recopilar toda la informacion necesaria para
poder desarrollar la audioguia que acompanara al usuario en su
recorrido a través de las 20 salas del museo.

Objetivo especifico 2: Disefar y aplicar un sistema grafico
para la interaccion usuario-espacio para el Museo de las Con-
ceptas.

El segundo objetivo especifico que se plantea se estd cum-
pliendo de igual manera al desarrollar el producto final. Parte
del proceso creativo es desarrollar todo lo que abarca la parte
visual del producto. Dentro de ello estd incluido el sistema gra-
fico que debe lograr, en conjunto con lo funcional del prototipo,
una interaccion entre el espacioy el usuario. Esta interaccién se
logra segun lo planteado, a través de la senalética y el escaneo
de los cédigos para activar la audioguia.

Otro parametro a tomar en cuenta es que la propuesta abor-
de de la manera correcta las necesidades que tiene el usuario,
pues el proceso de diseno se desarrolla en torno al usuario.

Necesidad 1: Tener un recorrido organizado

Cuando se desarrolld el focus group, uno de los comentarios
que tuvieron los entrevistados era que habia tendencia a per-
derse dentro del recorrido o a no saber qué debian visitar. Por
este motivo se planted como complemento el desarrollar el

sistema de senalética. De esta forma el visitante puede reco-
nocer las salas del museo por su tematica y decidir qué sala
quiere recorrer con el uso de la aplicacion. Se plantea que el
uso conjunto de estos productos den como resultado que la
persona encuentre una légica dentro de su visita.

Necesidad 2: Interaccién durante la visita

Otro comentario que se obtuvo al realizar el focus group fue la
poca interactividad que se encuentra hoy en dia en los museos.
Para abordar esta necesidad se considerd la idea de escanear
los codigos a través de la app. De esta manera el usuario puede
acceder a los contenidos interactuando con el espacio y luego
puede continuar con la interaccién escuchando las narraciones
a la par que recorre las salas y observa los objetos dentro de las
mismas.
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3.4 Conclusiones

Todos los lineamientos establecidos en los capitulos 1y 2 fueron fundamentales como
base tedrica para el desarrollo de este capitulo. La acumulacidon de estos contenidos,
hablando por los datos del usuario, las necesidades del museo y de las personas, fa-
cilitdé considerablemente la fase de ideaciéon pues se tuvo claro por dénde debia ir el
proyecto. Podemos concluir en primer lugar que una base tedrica bien construida es
muy importante para guiar el proceso de disefio. Antes de pasar a la parte practica
de disefnar es necesario pulir la parte tedrica investigando y definiendo o planificando
cada aspecto que se pueda llegar a necesitar tanto para las caracteristicas visuales del
prototipo como para la informacidn que contiene el mismo.

Por otro lado, aungue en un inicio la fase de ideacidn parecia simple, demandd un es-
fuerzo considerable. Esto se debe a que a pesar de que el ejercicio consistia solo en
plantear idea tras idea, era necesario realizar una revisién para confirmar que la idea
cumplia con los parametros necesarios y en ocasiones, cuando no cumplia, se des-
cartaba. Se dedicaron aproximadamente 3 a 4 semanas a este proceso en conjunto
con el acompanamiento de los tutores, generando al menos 40 ideas de las cuales se
seleccionaron 5 para su presentacion en este documento. Aunque este proceso fue un
poco demorado, realizar multiples ideas fue esencial para evitar quedarnos atrapados
en una sola opcioén rigida, permitiendo mayor libertad y creatividad, lo que finalmente
resultd en la propuesta presentada.

La fase de evaluacion fue especialmente util, gracias a la matriz de parametros que
permitié una evaluacion objetiva de la viabilidad de cada idea. Si bien todas las ideas
son valiosas, es esencial considerar el tiempo requerido para desarrollar el prototipo
final, asi como la necesidad de adquirir nuevas habilidades si fuera necesario. Con las
3 deas que se seleccionaron se pudo armar la idea final. En esta fase de igual manera
hubo que realizar algunas correcciones y adiciones para co mpletar la propuestay que
fuera no solo funcional sino atractiva también.
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“El diseno no es solo cOmo
se ve y se siente. El diseno
es como funciona“

Steve Jobs




4.1 Metodologia

Para desarrollar las distintas fases del proyecto de graduacion
en el que se esta trabajando, durante el capitulo 2 se planteé el
uso de la metodologia de Jesse Garret para proyectos de dise-
no web y app. Las fases de esta metodologia son adaptables a
las distintas partes de la propuesta ya sea la aplicacién, la se-
nalética o el souvenir. Debido a esto se ha ido completando ca-
pitulo a capitulo cada paso dentro de los 7 pasos que abarcan
desde la investigacion inicial hasta la presentacién del prototi-
po funcional final.
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Capitulo 5:
VALIDACION

Capitulo 4:
ESTRUCTURA
ESQUEMATIZACION
DISENO VISUAL

Capitulo 3:
DEFINIR
ALCANCES

Capitulo 2:
PLANIFICACION

Concreto
A

v

Capitulo 1;
INVESTIGACION

Abstracto

En el capitulo 1 se desarrollé toda la investigacion
previa que plantea esta metodologia. Recopilamos informa-
cion correspondiente al contexto a trabajar que es el Museo de
las Conceptas. Dentro de este lugar se investigd, por medio de
la investigacién de campo, sus necesidades y con esos datos se
planted la problematica con la que se fue desarrollando todas
las demas fases del proyecto de graduacion.

Capitulo 2: En el capitulo 2 se pasé a la fase de planificacion,
esto empieza a relacionarse mas con el publico al que se dirige
el producto final. Por ello se averiguaron, por medio del analisis
de usuario, las necesidades especificas para en base a ello plan-
tear en las caracteristicas iniciales que debe tener el producto
que aborda la problematica y las necesidades del usuario.

Capitulo 3: El capitulo 3 consiste en definir los alcances. En
este caso se definieron las caracteristicas y las funciones a nivel
especifico. Después de tener claro toda la informacién base, se
procedid a realizar el proceso de ideaciéon. Con una base séli-
da recopilada desde el capitulo 1, la fase de ideacidn dio como

resultado la idea final que se desarrolla en los siguientes capi-
tulos.

Capitulo 4: El capitulo 4 consiste en desarrollar la estructura,
esquematizaciony el disefo visual. La estructura hace referen-
cia a la organizacién previa a desarrollar los productos, en este
caso es el planteamiento de la arquitectura de la informaciéony
los guiones bases para la aplicacién. Aqui también se terminan
de realizar algunas investigaciones finales para solventar cier-
tas dudas y agilizar el proceso de disefo. La esquematizacién
viene siendo los bocetos sin aplicar lo visual al producto, des-
pués de ello se plantea el sistema visual y por ultimo teniendo
aprobado el flujo interno, el funcionamiento y lo visual creando
asi el prototipo final.

Capitulo 5: En este capitulo se aborda el testeo del usuario
para validar si el producto cumple o no con los objetivos del
proyecto y en base a ello obtener recomendaciones y conclu-
siones finales.
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4.2 Estructura / Esquematizacion
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4.2.1 Arquitectura de la
Informacion

Como proceso previo a bocetar los productos, en el caso de |la
aplicacién fue necesario realizar la arquitectura de la informa-
cion. Este concepto hace referencia a un proceso fundamental
a realizar en el diseno y desarrollo de aplicaciones o paginas
web. Este ejercicio consiste en estructurar y organizar la infor-
macién y funciones que contiene nuestra aplicacién. Esto nos
permite facilitar la navegacion a través de las pantallas, plan-
teando este flujo interno de manera que la usabilidad y la expe-
riencia del usuario sean buenas. También sirve en conjunto con
los contenidos que se tiene planteados para tener un entendi-
miento de cuantas pantallas se necesita, con qué informacidn
contara el usuario dentro de cada pantalla y qué informacion
se necesita recopilar para poder realizar los contenidos finales.

La arquitectura de la informacion viene siendo como el esque-
leto de la app, con ello se pueden realizar de mejor manera los
siguientes procesos como por ejemplo los wireframesy los pri-
meros bocetos de las pantallas.
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Mensaje de
Bienvenida

Visita el Museo

Explora el Museo

{ Planta BajaJ—-[Sala 1—14]—_’(Qudio guia]

Filtro 1

Filtro 2

[Pantalla de Cargaj

{ Planta QltaH Sala 15-23 J—M

Scanner QR

Cdmara

[Dantalla de Registro]

[Pantalla de Inicio)—

Filtro 1

Filtro 2

Audio guia

—{Planta BajaHSala 1—14]—

Museo en Casa Museo de las Exposicién Imagenes

Conceptas

Ora Et Labora

Explora el Museo]*

Se puede visualizar que todo inicia en la pantalla de carga la
cual es la que presenta la aplicacién. Dentro de esta pantalla se
planifica esté presente el identificador de lo que vendria siendo
el museo, es decir su logotipo. Continda a una pantalla de regis-
tro, la cual pide al usuario llenar algunos datos personales que
son de utilidad para el registro de visita del museo. Después
de esa pantalla vendria finalmente la pantalla de Inicio. Aqui se
presenta la exposicién y da paso a dos caminos a seguir.

El primero es la visita presencial en el museo en donde el usua-
rio va a encontrar en primer lugar un mensaje que le debe ins-
truir acerca de su acceso a las audioguias. Se plantean dos ac-
cesos, ambos provienen de la pantalla denominada Explora el
Museo. El primer acceso es dando click en los botones de cada
sala, y el segundo es escaneando directamente los codigos QR
que se encuentran en la senalética. Ambos accesos llevan a la
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Salas

Audio guia

_.[ Planta Qlta]—{SaLa 15-23]—

Imdgenes

Salas

pantalla de cada sala que contiene los audios, un botén para
volver al menu de salas, el scanner para seguir escaneando los
codigos QR y la cdmara que incorpora 2 filtros.

En el caso del recorrido desde casa, el usuario encuentra in-
formacidn sobre el museo en cuanto a su historia y fundacién,
luego estd la introduccion a la exposicién; se debe incluir esta
explicacién ya que el usuario a distancia no puede leer un mu-
ral introductorio que hay a la entrada del museo y por ultimo el
menu de salas. Dentro de cada sala el usuario encuentra una
audioguia resumida, imagenes de la sala y el botdn para volver
al menu de las salas y seguir visitando a distancia la informa-
cion que le llame la atencidn.
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4.2.2 Mapeo de puntos de
Contacto

El mapeo de puntos de contacto es una herramienta utilizada
en proyectos que involucran la interaccion entre el espacio y
el usuario. Su utilidad radica en permitirnos visualizar de mejor
manera en qué partes del contexto, en este caso el museo, va
a intervenir la propuesta. El contacto no necesariamente tiene
que ser fisico; puede ser un contacto a nivel indirecto. Para este
caso especifico, no solo se realiza el mapeo de donde interviene
la senalética, cédulas y carteles, sino también de la aplicacion
y el souvenir, ya que es un proyecto conjunto. Hay dos tipos de
contacto:

Contacto Directo:

Entrada del Museo: El usuario, al llegar, debe escanear un co-
digo QR ubicado en la recepcidn para descargar la aplicacion.
Esto representa un primer punto de contacto directo.

Senalética: La senalética tiene un contacto directo entre el mu-
seoy el usuario. La estructura se coloca en las paredes del mu-
seo y el usuario interactua con ella escaneando el cédigo QR
gue contiene para acceder a la informacion.

Cédulas y Carteles Informativos: Estos elementos estan colo-
cados en las paredes junto a cuadros o esculturas. El usuario,
mientras recorre las salas escuchando la narraciéon de la audio-
guia, puede acercarse a ver esta informacion.

Souvenir: El souvenir también representa un contacto directo.
Esta expuesto en la recepcidony el usuario lo adquiere al final de
su visita.

Contacto Indirecto:

El contacto indirecto ocurre con el uso de la aplicacién. El vi-
sitante, con su celular, escucha los contenidos de cada sala y
toma fotografias. Sin embargo, no toca ni modifica de ninguna
manera los objetos o los espacios del museo. Por ello, la inte-
raccion que tiene el usuario con el museo a través de la aplica-
cion es de manera indirecta, ya que el celular sirve como herra-
mienta intermediaria para informarse.
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4.2.3 Guiones de las salas

Una parte muy importante en el proyecto es la audioguia. Este
elemento serd el que transmita toda la historia del museo al
visitante a través de audios que consigan informar y atraer la
atencidn de la persona hacia la historia a la par que recorre las
salas del museo. Para poder realizar los diferentes audios que
estan disponibles en la aplicacion fue necesario realizar una in-
vestigacion a fondo de la historia del museo.

En fases anteriores se investigo al respecto pero no de manera
tan precisa. En este caso se solicitd al museo una visita guiada
por la directora Mdnica Munoz quien de manera muy amable
prestd su tiempo a explicar sala por sala e incluso objeto por
objeto cual es su historia, su significado e importancia para la
vida en la colonia, haciendo referencia a la época del Monas-
terio. Recopilamos informacidén sobre muchos temas, esta in-
formacién estuvo en formato de audio ya que se grabaron las
explicaciones.

Luego de eso se solicitd al museo el guidn escrito que ellos tie-
nen como referencia para contar las historias. Se transcribid
la informacion oral y complementando con el guidn escrito se
armaron los guiones finales haciendo algunas correcciones en
cuanto a términos y expresiones para que el lenguaje quede
con el publico objetivo.

Las caracteristicas de estos guiones son: explicar la historia de
Mmanera precisa y no muy prolongada pero que se diga toda la
informacion necesaria para que el usuario entienda bien los
contenidos. Se utiliza un lenguaje amigable y no demasiado
técnico para conseguir que personas de diversas edades com-
prendan la narracién; a pesar de esa comunicacién amigable y
casual no se falta al respeto ni se modifica el mensaje del mu-
seo en ningun momento.

Cabe recalcar que los guiones son de dos tipos por cada sala.
Esto se debe a que existen dos tipos de recorridos como ya
se menciond anteriormente. El primer tipo de guion es el mas
completo pues es el destinado a la audioguia dentro del mu-
seo. El segundo narra de manera muy resumida como una pre-
visualizacién lo que se puede encontrar en esa sala al visitar el
museo de manera presencial

A continuacién se presenta una imagen del guién a modo
de muestra de como esta construido el texto para la Salaly
la introduccidén de la exposicidon. En caso de requerir ver todo
el guidn completo, se puede acceder al mismo a través del
siguiente  link:  https://docs.google.com/document/d/1d-
dpHIXyHK1gc8CmLOPNc5e0kUZK58PsHkAajOgn-35A/edi-
t?usp=sharing

Guién Exposicién Ora Et Labora - Museo de las Conceptas
Cuenca - Ecuador

Realizado por: Maria Paula Parra Granda

2024

Introduccion a la exposicion

La exposicion Ora et labora es un homenaje brindado al espiritu con el que las monjas del
monasterio de las conceptas se han mantenido durante mas de 400 afios en la ciudad,
trabajando y orando, como una forma de una vida diferente. Las mujeres, unas por decision
propia y otras por imposicion familiar, entraban al convento retirdndose del mundo para orar
y salvarlo. Al mismo tiempo ellas han sido un eje importantisimo de lo que es el arte
femenino de la ciudad en sus disfintas formas, las cuales se descubren dentro de nuestras
salas expositivas. (audio en el recornide a distancia

Sala 1: Vida monastica

En el 3.XV la reina Isabel de Portugal en un ataque de celos, encierra a su dama de corte
esperando que asi ella muriera. Sin embargo, la dama sobrevive al encierro y tras tener un
suefio divino funda el monasterio de las conceptas en Toledo, Espafia. Descubre esta
impactante historia y el final de la leyenda en nuestra sala titulada Vida Monastica. (Audio
sala 1 recornido a distancia

El convento de las conceptas tiene su origen en Espafa en el S. XV cuando dofia Beatriz de
Silva, mujer de origen portugués, viaja a Espafia como dama de la reina I1sabel de Portugal
casada con Juan de Castilla. Cuenta la leyenda que dofia Beatriz era una mujer muy bella
e inteligente, esto hizo gue tuviera muchos admiradores entre ellos el rey. La reina se puso
celosa v la mando a encerrar a una caja de madera esperando que muriera. Sin embargo
después de 3 dias al abrir la caja la mujer estaba en perfecto estado v en su mano habia
florecido una azucena. Se dice gue dofia Beatriz sofio que mujer le pedia que estableciera
un lugar de refugio para mujeres, por lo gque se retird a2 un convento v luego con ayuda de su
amiga la reina Isabel la Catdlica, reina de Espafia, obtuvo un convento en Toledo para
instaurar Ia orden de la Inmaculada Concepcion. El objetivo de esto fue difundir el misterio
de la Inmaculada Concepcion que habia sido establecido por el Vaticano en la época.
(Audio 1 sala 1 recorrido presencial)

El Monasterio de las Conceptas se establecio primero en México y desde ahi llego a
Ecuador, primere a la ciudad de Quito para en 1599 instalarse en Cuenca como el pnimer
Monasterio de |a ciudad. Seqgin cuenta la historia, se escogio la mejor casa de la ciudad
para ser ¢l Monasterio, |a abadesa y dos monjas acompafiantes gue vinieron de Quito
fueron las que fundaron el convento y las primeras en vivir ahi. A partir de entonces
entraron a vivir las tres hermanas Crdofiez Avendafio v su madre dofia Leonor, viuda del
primer tesorero del cabildo de Cuenca y duefia de |a casa donde se establecid el
monasterio. Actualmente el monasterio de las conceptas aln ocupa su lugar original, pero
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Sistema Visual 1: Las caracteristicas que mas destacan son el
uso de fondos con imagenes a gran escala. Encima de las ima-
genes estd el texto explicativo para cada sala u obra. Esta app
utiliza un menu en barra abajo con forma redondeada. Este es
el sistema visual que se adaptara a la aplicacion puesto que,
como se vio en las conclusiones de la encuesta, este es el siste-
ma seleccionado por los usuarios.

Sistema Visual 3: En el tercer sistema visual, se utilizan mayo-
ritariamente fondos blancos e imagenes a gran escala pero no
sirviendo como fondos. Hay mucho texto y diferentes tipos de
letra. En esta aplicacion el usuario no puede escuchar la infor-
macidn sino que debe leer todo. Por ello hay mucha cantidad
de explicacidn lo cual no es factible para la app planteada.
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Sistema Visual 2: El segundo sistema presenta tonalidades mo-
nocromaticas. En este caso se podria adaptar esta idea a usar
los tonos blanco y azul en la app para darle los colores propios
de la marca del museo. El poco uso de imagenes podria resultar
en un sistema visual minimalista y con apariencia mas limpia.

Sistema Visual 4: En el cuarto sistema se pueden visualizar fon-
dos de colores suaves, en este caso de tonos verdes. Algunas
imagenes tanto en fondos o contenidas por marcos cuadra-
dos u ovalados. En este caso es un poco complicado adaptar
el uso de cromatica al proyecto pues al variar los tonos de azul
se puede romper con la estética corporativa. Sin embargo se
puede probar en la fase de diseno codmo queda en caso de ser
el sistema escogido por el publico.
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4.2.4 Encuesta sobre el
Sistema Visual

Una vez que se tuvo preparado todo el contenido que era nece-
sario, se decidio realizar una encuesta al publico objetivo acer-
ca del sistema visual de su preferencia para manejar esas ca-
racteristicas en la construccién de la estética de la aplicacion.

Se revisaron nuevamente algunas aplicaciones de museos
y exhibiciones, proyectos reales y ficticios dentro de paginas
como Pinterest y Behance para seleccionar un total de 4 siste-
mas visuales. Se agruparon los homdlogos dependiendo de si
tenian mas o menos similitud a uno de los 4 sistemas visuales
planteados y con esa informacidon se planted una encuesta de
seleccién de preferencias al usuario.

En total se obtuvieron 19 respuestas siendo el 21,1 % usuarios
entre los 10 y los 14 afnos, el 42,1% entre los 15y 19 anos y por Ul-
timo el 36,8% fueron usuarios entre los 20 y 25 anos.

Se puedevisualizarla encuesta en el siguiente link: https://docs.
google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf2EppofAdhTbVQIXIKS-
gMxZhEJtzGai3VNikggTUZZvwwF2g/viewform?usp=sharing

Analisis de Homologos

Tras analizar algunas aplicaciones de museos y exhibiciones se
pudieron detectar algunos patrones que dieron como resulta-
do 4 sistemas visuales con caracteristicas diferentes pero que
eran de utilidad para realizar la funciéon que tiene la app que es
servir como una audioguia.

Algunas caracteristicas a tomar en cuenta son las siguientes:

Fotografias: el uso de imagenes e ilustraciones en cuanto a
cémo estan tomadas las fotografias y el espacio que abarcan
dentro de las pantallas.

Cromatica: cémo es el uso de los colores para causar armonia
entre los elementos presentes en la pantalla y cémo se podria
adaptar esto a la cromatica del proyecto.

Jerarquia de la informacion: de qué manera estan distribui-
dos los elementos y cudles tiene mas protagonismo que otros.

Botones y menus: de qué manera se utilizan estos elemen-
tos y en que parte de las pantallas esta su acceso, como estan
construidos a nivel grafico.

Legibilidad: qué estrategias se utilizan para dar protagonismo
al texto y que su legibilidad sea buena teniendo en cuenta opa-
cidad, familia tipografica, tamafos de letra y color de los textos.

Conclusiones

La encuesta dio como resultado una opinidn positiva sobre la
opcion 1. El 57, 9% de los encuestados tienen una preferencia
por el sistema visual 1 que se plantea en la pregunta de la en-
cuesta.

En base a esto se planifica en las fases siguientes un sistema
grafico que deja como resultado algunas caracteristicas:

Imagenes: Las fotografias son representativas de la sala 'y se
utilizan en dos formatos. Ocupando toda la pantalla como fon-
do y en tamano mas pequeno como imagenes que puede vi-
sualizar el usuario sobre la sala.

Tipografia: se utiliza una combinacién entre tipografia serif y
sans serif para los titulos, subtitulos y la informacion presenta-
da como texto corrido.

Botones y menus: el menu esté situado en la parte inferior de
la pantalla donde se encuentran los iconos de los distintos ac-
cesos a las funciones. Por otro lado en la parte superior de la
pantalla hay botones para volver o salir de las distintas funcio-
nes de la aplicacion.

Se utilizan scrolls verticales y horizontales para navegar por las
pantallas y sus contenidos.
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4.3 Bocetacion

La fase de bocetacién tiene diferentes etapas y niveles que lle-
van a los bocetos finales aprobados con los que se trabaja la
construccion del sistema visual. Se utiliza como base la arqui-
tectura de la informacién para saber qué pantallas se deben
desarrollar en los bocetos que pasaran a ser las pantallas fina-
les. Los distintos niveles de bocetos nos ayudan a ver la evolu-
cion del disefo y como la aplicaciéon va tomando su forma final.
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4.3.1 Aplicacion

Una vez que se tuvo clara la manera en que funcionan los flujos
internos de informacidn dentro de la aplicacion se procedid a
realizar un primer nivel de bocetos. Estos bocetos fueron reali-
zados en un sketchbook y sirvieron para tener una primera idea
de cémo iban a estar estructuradas las pantallas teniendo en
cuenta también el analisis que se realizd de los sistemas visua-
les en base a la encuesta realizada en la fase anterior. La idea de
una primera fase de bocetacidén es comenzar a visualizar y pen-
sar la construccion de las pantallas. Cabe mencionar que esta
fase tomo alrededor de unas 2 semanas pues se tuvieron que
realizar algunas modificaciones como resultados de las distin-
tas revisiones que se realizaron a los bocetos en conjunto con
los docentes.

R ecomdo pe Lo

La segunda fase de bocetacién continda siendo analdgica.
Para esta ocasion, cuando ya se obtuvo la aprobacién de los
docentes, se procedid a utilizar una plantilla con forma de un
dispositivo mévil para colocar los elementos en un tamano mas
aproximado al real. Esta plantilla también es de utilidad para
probar las conexiones a nivel de prototipo en papel. Con esto se
hace referencia a que una vez construidas las pantallas en pa-
pel se recorta la forma del teléfono y con ello se simula a don-
de lleva cada boton o cada interaccion que hace el usuario con
los elementos presentes en la pantalla y ver si de esta forma se
cumple o no con la arquitectura de lainformacién y si esta todo
colocado de manera que sea cédmodo para el usuario navegar
por la app. Esta fase fue de utilidad para poder tener un mejor
planteamiento de en dénde se debe colocar botones de salir
y de ir atras haciendo el recorrido del usuario y de esta forma
comprender en qué momentos era necesario que el usuario
vuelva o en dénde el visitante podria necesitar salir a la pantalla
de home.
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La Ultima fase de bocetacién tomo alrededor de unas 2 sema-
nas de igual manera. Esta fase ya es un poco mas exacta a lo
que se vera aplicando el sistema visual. Se utilizd el programa
de Figma para la construccion de este primer prototipo a ni-
vel digital. Para ello se tuvo que ver una serie de tutoriales para
entender la interfaz y funciones del programa pues no se ha-
bia trabajado anteriormente con Figma. El motivo por el que
se selecciond este programa para trabajar es por las ventajas y
facilidades en cuanto a creacién que ofrece para poder disenar
un prototipo funcional de una aplicacion. Se realizé en primera
instancia la investigacion necesariay con ello se comenzaron a
armar las pantallas a nivel de wireframe. Los wireframes vienen
siendo unas representaciones visuales a nivel basico de como
estan distribuidos los elementos y la informacion. Este nivel de
bocetacién nos permite centrarnos en la funciéon de la app vy
el recorrido del usuario viendo que funcione de manera opti-
ma mas no todavia plantear la parte estética en la app. Prime-
ro viene la funcion, esta se perfecciona y luego viene lo visual
completando asi la aplicacion en todos sus aspectos. Con los
wireframes se realiza una Ultima comprobacién de que las co-
nexiones entre pantallasy a través de los botones funcionen de
la manera que deben. Aqui es mas sencillo realizar correcciones
pues estamos trabajando en un entorno digital, por lo que se
aprovecha para corregir algunos errores de légica que se ten-
gan para dejar la funcionalidad de la aplicacidon de la manera
que debe quedar antes de pasar a colocar el sistema visual.
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4.3.2 Senalética

En un inicio se realizaron propuestas a nivel basico en cuanto
al sistema de senalética, sin embargo tras analizar bien si cum-
plian o no con las necesidades del usuario y si estaban traba-
jadas de la manera correcta, se realizaron algunas modifica-
ciones y se redisend la planeacidon en cuanto a jerarquia de la
informacion. Estas correcciones fueron con el objetivo de darle
mas atractivo a la propuesta pues si bien es cierto no es el pro-
ducto central del trabajo de graduacion, de igual manera es un
elemento que entrara en contacto con el visitante tanto en fun-
cionalidad como en la parte estética. A parte de ello se decidid
realizar un redisefo de las cédulas del museo para que se man-
tenga dentro del sistema visual que se plantea para el proyecto
y como adicional se crearon carteles informativos para colocar
cierta informacion que no se incluye en la audioguia.

Con el anadlisis que se menciona se realizd, se plantearon unos
nuevos bocetos para modificar la propuesta en su totalidad.
Para ello se revisaron algunos proyectos de senalética y way-
finding en Behance. Con este analisis de homodlogos se vieron
algunas propuestas muy interesantes que abrieron camino a
ideas mas creativas que cumplan con la funcién de indicar las
salas a visitante pero de una manera atractiva y no tan basi-
ca. Esto demuestra como a lo largo del camino del disefio asi
como damos pasos hacia adelante, en ocasiones también es
bueno retrocedery con un mejor analisis del contexto, plantear
propuestas que dan mejores resultados. Los bocetos se reali-
zaron pensando en bloques de informacion que luego al digi-
talizarlos dan como resultado la reticula y la grilla con la que se
contruye el prototipo.

Prnfurey
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La jerarquia de la informacién que se puede visualizar en la pro-
puesta permite detectar distintos niveles de elementos que
son indicativos e informativos para el usuarios. En este caso lo
gue mas destaca es el numero de la sala pues el usuario debe
hacer relacion entre la informacién que se encuentra en la app
(Ej: Sala1Vida Monastica) y la informacién que ve en su entorno.
Luego lo que destaca es el nombre y descripcién de la sala. Con
esta informacidn el usuario se guia no solo por el orden de re-
corrido sino también por el contenido en caso de que haya una
sala que le interese mas que otra y decida salirse del orden re-
comendado. Se visualiza también el cédigo QR con el que tiene
acceso a laaudioguia a través de la app y por ultimo se coloca el
logotipo del museo. Se debe colocar este identificador a pesar
de que el usuario ya sabe que esta en el museo para hacer lo
gue se denomina un reforzamiento visual de la marca. Mientras
mas se use el logo en los entornos, este elemento quedara mas
conscientizado a vista de la persona lo que hara mas facil re-
conocerlo y por ende sera como una distribucion de la marca a
través de los usuarios.
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4.3.3 Souvenir

Para la creacién del souvenir que es el Ultimo producto con el
que el usuario tiene contacto, se tomaron en cuenta algunos
homodlogos que se buscaron a través de Pinterest. Es necesa-
rio que el souvenir sea atractivo para el visitante de tal manera
gue no sea solo algo que obtiene y luego desecha. En este caso
el panteamiento es que sirva como empaque para dulces de
corpus gue son uno de los elementos de la gastronomia mas
emblematicos dentro del monasterio. Se plantearon dos pro-
puestas finales, la primera es un souvenir coleccionable que no
funciona como empaque pero tiene una caracteristica que le
hace atractivo y es que se puede cambiar la cara del personaje.
La segunda propuesta es un empaque que sirve para contener
los dulces de corpus como se menciona anteriormente. Este
empaque es coleccionable y tiene la tematica del personaje al
igual que la primera propuesta.

Después de realizar el armado de los prototipos la conclusion
que se tuvo es que el souvenir que permite cambiar la cara del
personaje no es lo mas optimo para el contexto en el que se
plantea utilizar el souvenir. El troquel es complejo de recortary
complejo de armar por lo que no es algo que vaya a ser resis-
tente y factible para el museo de realizar. Por ello se seleccio-
noé el segundo souvenir que es el empaque de los dulces. Este
troquel es sencillo de armar y de recortar y su utilidad cumple
doble funcion, promocionar el museo y al mismo tiempo ofre-
cer un recuerdo de la visita por lo que tanto en funciéon formay
tecnologia es la opcidn mas éptima a desarrollar. En fases pos-
teriores se desarrollara la explicacion del troquel asi como las
medidas y el diseho pero en primera instancia se plantea que
tenga 3 modelos de tal manera que se puedan coleccionar y
también que se pueda escalar en almenos 3 tamanos para que
su funcionalidad se adapte a los distintos tipos de dulces y los
tamanos de los mismos.
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4.4 Sistema Grafico
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4.4.1 Identificador

El identificador es el elemento que aparece en la pantalla de
carga de la aplicacion asi como en los contenidos de los demas
productos analdgicos como la senalética y cédulas. El trabajo
de un identificador es mostrar a qué o quién pertenecen los
productos. En este caso la aplicacion y diseno de productos
analogos es de autoria de la disenadora que los desarrolla pero
como estan dirigidos al Museo de las Conceptas, es necesario
utilizar el logotipo que ellos tienen ya planteado. El museo tiene
un sistema grafico base con el cual trabaja su parte visual en
aplicaciones como papeleria, redes sociales o articulos impre-
sos. Las especificaciones de como utilizar sus elementos grafi-
cos se encuentran disponibles en el manual de marca. A inicios
del proyecto se solicitd este documento para poder analizar el
sistema con el cual se trabajarian las propuestas. A parte del
identificador, en este manual estan explicados los usos de la
cromatica y tipografia, sin embargo estos elementos se expli-
cardn mas adelante.

Versidon del logoti-
po que utiliza la app
y el souvenir
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Una historia que enamora

Existen 2 variantes del logotipo para utilizar. En primer lugar
estd el logotipo completo que se compone por el nombre del
museo con el dibujo lineal del monasterio en la parte superior.
Esta version se puede de dos maneras, de color azul sobre fon-
do blanco o de manera inversa, es decir de color blanco sobre
fondo azul. La segunda variante consiste en usar solo el nombre
del museo de igual manera con texto blanco sobre fondo azul o
texto azul sobre fondo blanco.

En la aplicacion el identificador es parte de una pequena ani-
macidn que aparece en la pantalla de carga. Para ello se utiliza
Unicamente el identificador en su versidon completa en color
blanco sobre fondo azul en el tono que se indicara en el ana-
lisis de cromatica. El tamano del logotipo corresponde a un
rectangulo de 250x318 px. Debe estar centrado en la pantalla.
Esta version se utiliza en el souvenir de igual manera, el logoti-
po sobre fondo blanco es usado en las demas aplicaciones del
sistema grafico.

Version del logotipo
que utilizan los pro-
ductos analdgicos

DQD DQS

000 0p0

] T 0 ] T ] T ]

Sy

MVSEO de las
CONCEPTAS

Una historia que enamora
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4.4.2 Sistema de Reticula

A la hora de disenar cualquier producto grafico es necesario
trabajar con un sistema de reticula o grillas. Este sistema es de
utilidad para planificar el nUmero de margenes y columnas que
se va a utilizar para la composicion del producto. En el caso de
los productos digitales como es el de la aplicacién un buen sis-
tema de reticula nos permite colocar de manera estructurada
los elementos dentro de las pantallas. Con esto se puede pla-
nificar los margenes tanto superiores como inferiores asi como
en que parte de la pantalla se colocaran los textos o botones
para que todo esté centrado y se evite disefar “al ojo”.

El uso de reticula también asegurara que las pantallas que
deban seguir una misma estructura no tenga variaciones de
posicidn de los elementos por muy no detectables que sean;
esta falla puede afectar a la buena visualizacidon de las pantallas
puesto que todo esta puesto de diferente forma y esto hace
gue se vea mal, desordenado o realizado de manera poco pro-
fesional ( por muy pequena que sea la variacion entre pantalla
y pantalla ). El sistema de reticula de la sefalética y productos
impresos se desarrollarad en la siguiente fase a modo de info-
grafia de construccidn, por ahora se hablara del sistema usado
en el producto principal que es la aplicacion.

Se realizé la investigaciéon pertinente con creadores de con-
tenido en el area del diseno de aplicaciones. Esta investiga-
cion fue a través de visualizar tutoriales de Figma que explican
cémo plantear el sistema de reticula. Como era de esperarse
los sistemas varian segun el gusto de los profesionales por lo
que se continud con la investigacion consultando al tutor del
proyecto. Tras finalizar esta consulta se obtuvieron los siguien-
tes parametros para plantear el sistema de reticula:

Tamano de pantalla: para realizar el prototipo se escogié un
tamano de pantalla de 430x932 px. Segun el catalogo de Fig-
ma para los prototipos este tamano de frame equivale al Ipho-
ne 14 y 15 Max. Cabe mencionar que al trabajar con pantallas de
alta densidad de pixeles como las de los celulares, es necesario
multiplicar el tamano dado en Figma por 3. Este nuevo valor se-
ria 1290x2796 px y es el tamano con el que se esta trabajando
el prototipo. Lo que nos asegura este proceso es que los gra-
ficos se vean mucho mas nitidos y detallados. Otra ventaja es
que es mas facil escalar los contenidos de la pantalla para que
se adapten a diversos dispositivos en el que se esté usando la
app. Otro detalle a encionar es que el producto esta disponi-
ble en su planteamiento para dispositivos tanto para Android
como para Iphone pero se seleccioné este modelo de celular
solo para visualizacion de las pantallas en el prototipo funcional.

Filas: en la reticula se utilizan 12 filas con un medianil de 20 px
entre cada unade ellas. Las filas son de utilidad para poder aco-
modar los elementos de la manera correcta en el eje horizontal

Columnas: para la posicidon de los elementos a nivel vertical se

utiliza un sistema de 9 columnas con un medianil de 12 px y un
margen lateral de 15 px. El margen en este caso permite tener
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un control para no apegar los elementos demasiado al borde
de la pantallay que se puedan visualizar de la manera correcta.

En base a este sistema se estructuran todas las pantallas, en
fases posteriores se explicara cdmo se construyen las distintas
pantallas dentro de esta reticulay qué variaciones pueden exis-
tir en cuanto a distancia entre los elementos.

9 columnas
Margen 15 px
Medianil 12 px

— 12 filas
Medianil 20 px

Iphone 15 Pro Max
Tamano:430x932 px
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4.4.3 Tipografia

La tipografia es una parte muy importante dentro del siste-
ma visual de los productos. Los textos que estén dentro de
las pantallas deben visualizarse de la mejor manera en cuanto
a la estructura de la tipografia y su nivel de legibilidad. En los
productos impresos se debe tener de igual manera una buena
legibilidad pero en este caso hay que tomar en cuenta que el
usuario debe poder leer perfectamente la informacién inclu-
so a distancia (en el caso de la sefalética). Cuando se realizé el
analisis del sistema visual se pudieron observar algunos para-
metros en relacion a los textos. En este caso lo que mas destaca
es que las descripciones estan en algunos casos sobrepuestas
a imagenes en el caso de la app. Por otro lado hay una combi-
nacion entre tipografia Serif y Sans Serif lo cual se aplica en los
productos impresos también.

Tras realizar una investigacion sobre las tipografias que son
mas recomendadas para el uso de productos digitales se se-
leccionaron un total de 4 tipografias las cuales se aplican tanto
en la senalética, cédulas y pantallas digitales.

Richmond Display: se utiliza la variacién Regular de esta tipo-
grafia Unicamente para el sistema de senalética y las cédulas
del museo por su facil legibilidad a distancia y su estética vinta-
ge en los numeros.

Libre Caslon Text: se utiliza la variacién Regular de esta ti-
pografia para los titulos de las pantallas. Se escogid esta tipo-
grafia serif porque por su grosor y detalles permiten una buena
visualizacién y estiliza al mismo tiempo la aplicacion mante-
niendo, con las serifas, esa estética antigua que es a lo que se
quiere llegar.

Montserrat: se utilizan tres variaciones de esta familia. Regu-
lar, Medium y Semibold. Con el uso de esta tipografia se busca
la buena legibilidad de textos en menor tamano que vendrian
siendo los subtitulos.

Roboto: en esta familia se utilizan las variaciones Regular, Me-
diumy Light. La tipografia roboto tiene una buena visualizacién
para los textos corridos por su construccion sencillay sin serifa.

Richmond GHIJKL M
Display STUY W

STUV WX
YZ
Regular

abcdefgh
ijklmnno
pqgrstuvw
XyZ

0123456789

Text

Regular

d

Libre Caslon

ABCDEF
GHIJKLM
NNOPQR
STUV WX
YZ

abcdefgh
ijklmnno
pqrstuvw
XYyZ

Montserrat

Regular
Medium
Semibold

A3

ABCDEF
GHIJKLM
NNOPQR
STUV WX
YZ

abcdefgh
ijklmnno
pgrstuvw
Xy Z

Roboto

Regular
Medium
Light

Aa

ABCDEF
GHIJKLM
NNOPQR
STUV WX
YZ

abcdefgh
ijklmnno
pqrstuvw
XYz
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4.4.4 Cromatica

En el capitulo 2 se planted en el brief y especificaciones ge-
nerales que la estética que iba a serguir el producto era la del
museo. Por este motivo se utiliza una cromatica en tonos azu-
les, blancos, negros y grises. A estos colores se le anadiod el uso
de un tono calido cercano al mostaza por motivos de contraste

entre los botones de las pantallas. Sin embargo esta variacion R:1529 & 45%
no aplica a los productos analdgicos en donde se utiliza Unica- G:187 % g’!:llﬁ;b
mente azul y negro para los textos sobre un fondo blanco. B:212 % K: O%°
Cabe mencionar que a pesar de que los elementos disenados . C:9%
siguen esa cromatica en el producto digital, las fotografias que g:_ 22‘20//" M: 6%
se usan pueden no cumplir con esto pero aunque las imagenes B o360 V7%

varian en el color y composicién, la estética que transmiten es K: 0%
vintage o antigua por lo que se mantiene la parte del sistema

visual en armonia en cada una de las pantallas. R: 255 % C:.OZO
_ . G:255% 1O
Debido a que se esta trabajando con pantallas en el caso de la B:255% OO/Z

app se debe tener en consideracion que los cédigos de los co-
lores deben estar especificados en el sistema RGB el cual es el
destinado a pantallas. Por este motivo se incluyen los porcen-
tajes tanto en CMYK como en RGB en la imagen de la derecha.
También se evitan utilizar colores como blanco y negro puro en
su lugar, para lograr un menor impacto en cuanto a contras-
te entre fondos y estos colores, se utilizan grises. Los colores
blanco y negro puro son de uso solamente para los productos
impresos.

Azul: Fondos y textos sobre fondos blancos

Celeste: Botones de la app

Grises claros: Botones y textos en la app

. R236% 9%
Grises Oscuros: Botones y Textos en la app G201 % M: 21%
B: 116 % Y: 63%

' K: 1%

Blanco puro: Fondos de productos impresos
Negro puro: Texto en los productos impresos

Mostaza: Botones en la app
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4.4.5 Botones e iconos

En base a las distintas funciones que tiene la aplicacién fue ne-
cesario proporcionarle al usuario distintos accesos a las pan-
tallas del recorrido. Para ello se utilizaron algunos botones que
incluyen iconos como parte visual para comunicar al visitante
en donde debe dar click para ir a la funcion que desea.

Para la creacion de los iconos se utilizaron sistemas proporcio-
nados por Figma. Esto agilizé el proceso de uso puesto que no
se tuvo que crear desde cero el sistema de iconos.

En los iconos solo se utiliza el trazo sin relleno de la figura a ex-
cepcion de los iconos que representan play y pause. Se utilizan
un total de 5 iconos.

Salas: el icono que representa las salas tiene un tamano de
31,22x26,7 px. Estd compuesto por 4 archivos unidos lo que da
a entender que son los contenidos que vendria haciendo refe-
rencia a las distintas salas del museo. El icono tiene una varia-
cidn en tamano que corresponde a 22,95x26,39 px. Esta varia-
cidn es utilizada en las pantallas del recorrido a distancia.

Scanner QR: el icono que representa el scanner QR tiene for-
ma de cdédigo QR como tal, esto se debe a que es un simbolo
universal que representa esa funcion. El tamano de este icono
es de 29,39x29,39 px. Esta icono tiene una variacién en tamano
correspondiente a 40,95x40,95 px la cual se utiliza en la pantalla
que corresponde a las salas del recorrido presencial del museo.

Camara: el icono que representa la cdmara esta presente en
las pantallas del recorrido presencial del museo y su tamano es
de 31,22x26,7 px. Este icono no tiene variacion de tamano.

Play y Pausa: estos iconos sirven para indicar al usuario cuan-
do la audioguia esta en play o pausa. Las medidas del icono de
play son 17x20 px y las del icono de pausa son 15,02x16 px.

Atras: el icono que indica al usuario que para regresar debe dar
click ahi, tiene una medida de 24x24 px y se debe colocar en la
parte superior de la pantalla en el lado izquierdo.

Salir: el icono que lleva a la pantalla de home debe estar colo-
cado en la parte superior derecha de la pantalla. Las medidas
de este icono son 22,12x22,63 px.

__58x35px

126 x 46 px
R: 19,11 px
Roboto Medium 20 pt

137 x 137 px
R: 19,11 px

139 x 48 px
R: 42 px
Roboto Medium 15 pt

150 x 48 px
R: 42 px
Roboto Medium 15 pt

185 x 67 px
R: 19,11 px

139 x 48 px
R: 42 px
Roboto Medium 15 pt

85 x 85 px
R: 10 px

36 x 36 px

61 x 61 px
R: 10 px
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4.4.6 Fotografias

En la parte de fotografia se realizd una planificacion previa du-
rante una de las visitas al museo. Se hizo el recorrido de las salsa
de manera pausada y analizando los objetos y secciones que
estan en exhibicién. En base a ese andlisis se realizé una lista de
qué fotos se necesitaban en cada salay de qué objetos especi-
ficos. Algunas de las fotografias se tomaron de los registros fo-
tograficos que el museo proporciono para su uso en el proyec-
to, en otros casos se tomaron fotografias de internet. Pero para
el 90% de los contenidos que tiene la aplicacidn se utilizaron
fotografias tomadas por Alejandro Parra quien amablemente
desarrolld la parte de fotografia dentro del museo durante dos
ocasiones. Alejandro cuenta con el equipo necesario para po-
der obtener buenos resultados los cuales se pueden visualizar
en la app.

Los criterios para tomar y utilizar las fotografias fueron que se
visualizaran elementos representativos de cada una de las par-
tes de la exposicion, para ello en el analisis que se menciona en
el parrafo anterior se seleccionaron dos tipos de fotos. El pri-
mer tipo de fotografia corresponde al fondo de la pantalla de la
sala. Se debe tomar en cuenta que el fondo no debe ser dema-
siado claro para que los textos que se superponen en esta foto
se visualicen bien, de todas maneras se usaron degradados
para mejorar la legibilidad; se hablara de esto mas adelante. El
segundo tipo de fotografia corresponde a las fotos que mues-
tran una parte de los contenidos de cada sala para el recorrido
a distancia. Para ello era necesario, segun la planificacién de las
pantallas, que se tomaran 2 fotos por sala para mostrar lo que
puede encontrar el usuario.

Se tomaron alrededor de 130 fotos a las cuales se realizé una
edicién fotografica a nivel basico para mejorar la calidad en
cuanto a correccion de color, saturacién, contraste e ilumina-
cion, sin embargo no se entrd en detalle con la edicidn pues el
objetivo del proyecto no es levantar la fotografia museografica
de la exposicidn. A continuacion se presenta a modo de mood-
board algunas de las fotografias utilizadas en la aplicacion.
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4.4.7 Uso de Degradados

Como se menciona anteriormente en el analisis de la fotografia
de la aplicacion, para poder mejorar la legibilidad en las pan-
tallas cuyos textos van superpuestos a imagenes, se utilizaron
degradados en distintos niveles de opacidad dependiendo de
qué tanto se necesita aumentar o disminuir la opacidad del de-
gradado para que se mantenga a la vista la imagen de fondo
pero que se lea el texto al mismo tiempo.

Se plantean dos tipos de degradados:
Degradado con tonos grises: este degradado se utiliza en la

mayoria de las pantallas y lo componen dos colores los cuales
son:

#212121 #ebecec

El segundo degradado tiene una tonalidad mas calida y se uti-
liza en las pantallas cuyas fotografias tienen estas tonalidades.
Los colores a usar son los siguientes.

#212121

#ecc974

4.4.8 Niveles de opacidad

Los niveles de opacidad se utilizan en conjunto con los degra-
dados y con algunos elementos de las pantallas. El objetivo de
modificar la opacidad de un componente es permitir una mejor
visibilidad de los textos que estan superpuestosy en el caso de
otros, al bajar la opacidad se puede percibir de manera menos
contrastada el color de ese elemento como es el caso de los
cuadros que contienen los elementos y textos de la audioguia
en las pantallas tanto de la visita presencial como de la visita a
distancia.

Los niveles de opacidad pueden variar dependiendo de la ne-

cesidad de cada pantalla, algunos rangos a tomar en cuenta
son los siguientes:
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Salas con fondos muy claros deben llevar el degradado alrede-
dor de un 65%. A partir de ahi se puede disminuir hasta un 35
% o aumentar hasta un 70% de ser necesario. Al existir mu-
cha variedad de pantallas no se puede controlar con una regla
exacta por lo que lo que se aconseja tomar a consideracién es
la buena visibilidad tanto de la fotografia de fondo como los
textos y botones. Por ningun motivo se debe opacar la fotogra-
fia de fondo pues es la esencia del disefo de la pantalla y es
el elemento caracteristico que mostrara al usuario en qué sala
esta dentro de la aplicacion.
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4.4.10 Constantes y
Variables

Plantear constantes y variables nos ayuda a entender cémo
funciona el sistema visual en cuanto a qué se mantieney qué no
se mantiene en todos los productos. Cabe mencionar que exis-
ten variaciones en algunos aspectos, sin embargo a la hora de
construir el sistema grafico se considerd que esas variaciones
no afecten a la estética general de los productos consiguien-
do asi que la parte grafica siga un mismo eje a pesar de que,
en algunos casos, no se utilicen todos los colores planteados
o gue se modifique los tamanos de tipografia. El cambio en la
reticula de construccién es una variable necesaria pues no se
manejan los mismos tipos de reticula en todos los productos y
esta variacion permite tener propuestas mas creativas depen-
diendo de la necesidad del producto.

Constantes

Variables

-La tipografia se utiliza de igual ma-
nera en los textos corridos y subtitu-
los en todos los productos

-La cromatica base planteada se
mantiene en todos los productos

-La estética antigua se mantiene en
todo el proyecto

-Narrativa
-Marca del museo
-Jerarquia de la informacién

-Lenguaje explicativo y amigable en
las descripciones

-Sistema de reticula entre los pro-
ductos digitales y analogicos

-La tipografia para los titulos de la
app y los de los productos analégicos
varia
-Tamanos de tipografia

-No se usa toda la cromatica en los
productos impresos

-Las imagenes solo se usan en la app

-Usos del logotipo
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4.5 Construccion de Artes
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4.5.1 Construccion de las
Pantallas

El prototipo que se presenta como producto final es comple-
tamente funcional en todas las salas de los 2 recorrido. Para la
puesta en marcha de este prototipo se tuvieron que disenar
147 pantallas las cuales corresponden a cada una de las funcio-
nes que tiene cada sala de los 2 recorridos. En algunas salas la
construccidén de jerarquia y uso de elementos son los mismos
por lo que a continuacion se muestra las salas que tiene una
distinta jerarquia, esto con el propdsito de entender como se
deben organizar los elementos en estas pantallas.

Las pantallas que son iguales en estructura son las correspon-
dientes a las salas 1- 23 del recorrido presencial y por otro lado
también las salas 1 - 23 del recorrido a distancia presentan la
misma estructura entre si.

MVSEO delas
CONCEPTAS

Una historia que enamora

Genero

() Femenino (.

Registrate

fasculino ()
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4.5.2 Construccion de
productos Analoégicos

Como producto final en la parte analdgica - impresa, se pre-
senta el diseno de las cédulas que estan colocadas alado de
los objetos en el museo. Por otro lado también se presenta un
cartel informativo que narra alguna curiosidad de un objeto es-
pecifico, este cartel también debe ir alado de la pintura o escul-
tura. Por ultimo se presenta la construccién de la senalética. El
sistema esta planteado para que se realicen sefnales que indi-
quen donde estan las 20 salas funcionales que pertenecen ala
exposicion, sin embargo se muestra a modo de ejemplo sola-
mente la construccion de la sala 1. De igual manera se presenta
la construccion de un ejemplo de cédulay un ejemplo de cartel
informativo.

Cédulas Descriptivas

Las cédulas descriptivas tienen una medida de 11 cm de ancho
por 7 cm de alto, las especificaciones de tipografia y reticula de
construccién se pueden visualizar en la parte de abajo. Se plan-
tea que este producto esté impreso en cartulina de un gramaje
de 350 a 300 gr. Esto le dara una resistencia adecuada para el
uso gue se requiere.

11cm
I |
f 1

0.6lem 0.65cm 3em 226em 209cm 049cm 178cm

0.32em
098 cm

071em

“Santa Mariana
del Nino Jesus”

170 em

un/

0.67cm
No se conoce el hutor de Ta dbra pero s 028em
icalcula que fue replizada en el $iglo XIX con
Oleo sobre lienzo

0.82em

0.82em

0.65cm
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Montserrat Italic 13 pt

1x4cm

113 .

Santa Mariana . .

——+— Richmond Display
o ~ Y1)
del Nino Jesus Regular
23 pt

No se conoce el autor de la obra pero se - —— Montserrat
calcula queAfue realizada en el sigloXIXcon ¢/ Regular
6leo sobre lienzo. ) 10 pt

Logotipo del Museo
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Carteles informativos

Los carteles informativos tienen una medida de 10 cm de ancho
por 15 cm de alto. Estos carteles estaran colocados alado de la
obra a la que hacen referencia. Se plantea que estén impresos
en papel adhesivo que luego serd colocado en sintra para un
mejor soporte y mayor durabilidad de este cartel informativo.

10 cm

1.64cm 0.6cm 1.37cm

2.58 cm

150cm 0.6cm

0.64 cm

0.66 cm
4.96 cm
147 cm
c ; ) 173em
“Mariay el Nino”
y 143 cm
N este cyadro se puede observar urja
tercera mpno que sostiendg al Nifio. Je
pefpsaba qug la Virgen sostenia friamente
al hifo por Jo que se pintd upa Mano fen 2.66 cm
lotrd posicior], sin embargo nq se borré pien
la anterior.
1.65 cm
43 1
040 cm

wd G

Richmond Display
Regular
200 pt

¢SABIAS QUE? —

“Mariay el Nino”

En este cuadro se puede observar
una tercera mano que sostiene al
Nifo. Se pensaba que la Virgen
sostenia friamente al Nifio por lo que
se pintd una Mmano en otra posicion,
sin embargo no se borrd bien la
anterior.

)

J'WV

J

Montserrat
I ltalic
21 pt

| Richmond Display
Regular
21 pt

Montserrat
| Regular
10 pt

Logotipo museo

123

Capitulo 4: Diseno



Senalética Salas

La senalética va colocada en la parte de afuera de cada sala
como elemento indicativo para el visitante. Aprovechando que
las paredes del museo son de color blanco las especificaciones
de materiales de la senalética son los siguientes:

La base de la sefnalética es de acrilico transparente de 3 mm, el
color de la informacidn se divide en dos parametros. En primer

lugar toda la informacion que es de color azul debe ser vinil plo- #067 #éfﬂf
teado marca Oracal con el codigo 067 Blue. Los elementos que Blue ac
son negros deben ser vinil ploteado marca Oracal con el cédigo
070 Black. Para sostener esta estructura se utilizan pernos de-
corativos de 10 x 10 mm.
30 grados hacia arriba
Vida Monastica
é ‘ Descubre los origenes
del Monasterio °
N
[E1FE]
1.65 cm

1.65 cm
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Numero de Sala
Richmond Display
Regular

73T pt

‘ N

Vida Monastica | e

;/13e:tium
IMG 72 Descubre los origenes |  oesiinceiasaa

Italic

del Monasterio .\
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Souvenir

El souvenir sirve en este caso como un empaque para lo cual
fue necesario desarrollar el troquel respectivo. Para ello se to-
maron en cuenta algunas plantillas que estan en internet y se
modificaron para darle la forma que se necesita. Se puede va-
riar en tamano segun se requiera para los diferentes tipos de
dulces que se planifica empacar. El troquel que se muestra a
continuacion es el tamano estandar, se puede aumentar o dis-
minuir siempre teniendo en cuenta de que no se deformen las
figuras y la informacién que esta tanto en el tiro como en el
retiro. Al escalar el tamano del souvenir se debe procurar que
todo se visualice bien. Se disenaron 3 modelos de souvenir, el
retiro (parte interna) no varia mientras que el tiro (parte externa)
presenta una variacion en el disefo del personaje.
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4.6 Mockups
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4.7 Validacion
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4.7.1 Metodologia

Una vez que se tiene completo el prototipo de la aplicacion
tanto en la parte visual como en la parte funcional, es nece-
sario realizar la validacién por parte del usuario. En este caso,
fue recomendado hacer un testeo con al menos 3 personas,
correspondientes a los persona design que se plantearon du-
rante el capitulo 2. Por ello, se seleccionaron 4 usuarios: uno
de 13 anos, otro de 17, otro de 22 anos y el Ultimo con 24 afnos.

El testeo se debe realizar dentro de las instalaciones del
museo, puesto que el producto estd pensado para utilizar-
se en ese contexto. Por ello, se organizé un encuentro con
los visitantes seleccionados. El criterio de seleccidén de per-
sonas para el testeo, mas allda de que cumplan con el ran-
go de edad, fue que no hayan visitado antes la exposicion
“Ora Et Labora” para que asi su primer acercamiento sea
a través de la app y ver qué tan funcional e informativa re-
sulta para personas que visitan el museo por primera vez.

Para la validacion, puesto que el prototipo solo se puede mane-
jar desde un dispositivo de prueba, se propuso dividir el testeo
en 3 partes. De esta forma, cada visitante puede tener la opor-
tunidad de manipular la aplicacién e informarse, sin la nece-
sidad de tener que hacer 3 testeos en momentos diferentes,
puesto que el recorrido planificado dura alrededor de 1 hora.

Después de finalizar la validacion, se dio paso a recibir re-
troalimentaciéon por parte de las personas que realizaron
el testeo. Para ello, se investigaron cuestionarios ya plan-
teados a nivel global que se utilizan para medir la usabili-
dad de un producto con las caracteristicas del nuestro. Cabe
mencionar que en este caso la encuesta no abarca temas
de estética o de si la app les parecié buena en cuanto a la
parte visual. El cuestionario se centra mas en la parte de usa-
bilidad y si la experiencia utilizando la app fue buena o no.

Después de realizar la investigacién, se tomd como referencia
un cuestionario estandar denominado SUS (Sistema de Esca-
las de Usabilidad en inglés). El objetivo de este cuestionario es
medir algunos aspectos como si los usuarios pueden o no al-
canzar con eficacia sus objetivos al usar la app, qué tanto es-
fuerzo deben hacer para lograrlo y si el uso del producto fue
satisfactorio. Se recopilan los enunciados y se utilizan nueva-
mente los cuestionarios de Google Forms para poder obtener
la retroalimentacidn por parte de los visitantes seleccionados
para el testeo.

La encuesta se puede visualizar en este link: https://docs.goo-
gle.com/forms/d/e/1FAIpQLSd3-5QkVVzabGNpPzJgtdH6W-
2TK77UaoTnbnJ8iz6SQJXzBIA/viewform?usp=sharing

Por otro lado se realizé una encuesta de opinién en la que se
recopild la retroalimentacion por parte de los usuario sobre
cémo se puede mejorar el uso de la app. Esto se encuentra en
el siguiente link: https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlp-
QLSeMKYwD9Irm0-RBEQG94YgM_Oh1fEgkgaigKm__osAlf-
DE7qw/viewform?usp=sharing

Banco de preguntas

1. Pienso que me gustaria usar este sistema con fre-
cuencia

2. Encontré el sistema innecesariamente complejo.
3. Pensé que el sistema era facil de usar.

4. Creo que necesitaria apoyo de un técnico para po-
der usar este sistema

5. Encontré que diversas funciones del sistema esta-
ban bien integradas

6. Pensé que habia demasiada inconsistencia en el
sistema

7. Me imagino que la mayoria de la gente aprenderia a
usar este sistema rapidamente

8. Encontré el sistema muy complicado de usar
9. Me senti seguro usando el sistema
10. Necesitaba aprender muchas cosas antes de em-

pezar a usar el sistema.

En base a estas diez preguntas, se pudo obtener la retroali-
mentacion necesaria para ver qué funciond y qué no funcioné
en cuanto a la usabilidad del producto. Es importante utilizar
este tipo de cuestionarios ya planteados para poder medir de
mejor manera los resultados, pues al seguir un sistema que
ya estd esquematizado tanto en su planteamiento como en la
forma de interpretar los resultados, se puede valorar de ma-
nera mas objetiva el cumplimiento del objetivo del proyecto.

Estos enunciados presentados anteriormente se validan con
una escala denominada Escala de Likert. Esto significa que las
respuestas van en un rango de:

1. Totalmente en desacuerdo

2.En desacuerdo

3. Neutro

4. De acuerdo

5. Totalmente de acuerdo
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 https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd3-5QkVVzabGNpPzJgtdH6W2TK77UaoTnbnJ8iz6SQJXzBIA/viewform?usp=sharing
 https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd3-5QkVVzabGNpPzJgtdH6W2TK77UaoTnbnJ8iz6SQJXzBIA/viewform?usp=sharing
 https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd3-5QkVVzabGNpPzJgtdH6W2TK77UaoTnbnJ8iz6SQJXzBIA/viewform?usp=sharing
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeMKYwD9lrm0-RBEQG94YgM_0h1fEqkqaiqKm__osAIfDE7qw/viewform?usp=sharing  
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeMKYwD9lrm0-RBEQG94YgM_0h1fEqkqaiqKm__osAIfDE7qw/viewform?usp=sharing  
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeMKYwD9lrm0-RBEQG94YgM_0h1fEqkqaiqKm__osAIfDE7qw/viewform?usp=sharing  
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeMKYwD9lrm0-RBEQG94YgM_0h1fEqkqaiqKm__osAIfDE7qw/viewform?usp=sharing  
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeMKYwD9lrm0-RBEQG94YgM_0h1fEqkqaiqKm__osAIfDE7qw/viewform?usp=sharing  
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeMKYwD9lrm0-RBEQG94YgM_0h1fEqkqaiqKm__osAIfDE7qw/viewform?usp=sharing  
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeMKYwD9lrm0-RBEQG94YgM_0h1fEqkqaiqKm__osAIfDE7qw/viewform?usp=sharing  
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeMKYwD9lrm0-RBEQG94YgM_0h1fEqkqaiqKm__osAIfDE7qw/viewform?usp=sharing  

4.7.2 Resultados

Una vez que se obtuvieron las respuestas de los 4 usuarios a las
dos encuestas, se procedid a procesar los resultados obtenidos.
Enelcasodelaencuestaquesiguelaestructuradelcuestionario
SUS, fue necesario realizar algunos procesos matematicos sen-
cillos para obtener los resultados finales. Lo que se obtiene de
esta encuesta son datos cuantitativos, pues indica el valor pun-
tuado de la app sobre 100. Para ello, se usa el siguiente calculo
queestadefinidodentrodelametodologiadel cuestionario SUS.

La encuesta tiene un total de 10 preguntas, 5 son positi-
vas y 5 son negativas. Para calcular los totales, es necesa-
rio realizar en primer lugar una tabla en Excel para visua-
lizar qué respuestas dio cada usuario. Luego, se marcan
las preguntas pares e impares para realizar una suma.

La forma de obtener los puntajes totales de cada usuario es su-
mar las respuestas de las preguntas impares y luego sumar los
resultados de las preguntas pares. Sobre esos valores se realiza
otra operacidn matematica. En el caso de las preguntas impa-
res, al resultado de la suma se debe restar 5,y en el caso de las
pares, el nUmero que resulte de la suma debe restarse de 25.

Una vez que se tienen los nuevos valores, se deben sumar en-
tre ellos y ese resultado multiplicar por 2.5. Este proceso hay
que hacerlo por cada pregunta y con ello se obtiene el punta-
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je de cada persona que uso la app. Ahora, se debe realizar una
suma de los totales de cada usuario y lo que resulta dividirlo
entre el nUmero de personas que realizaron la validacion; en
este caso son 4. Lo que da esta operacién es el puntaje total
con el que esta valorado el producto. En este caso, se puede
ver que la app del museo esta valorada con un 91,25 sobre 100.

Este resultado no es un porcentaje, sino un puntaje que se da
a la aplicacién para comprobar si tiene o no una buena es-
tructura que permita su correcta usabilidad y que brinde una
buena experiencia al usuario mientras utiliza el producto para
cumplir un objetivo, que en este caso es recorrer el museo in-
formandose al respecto de todas las historias de cada sala.

Para conocer qué tan exitosos se consideran los resultados
dentro de lo que plantea la metodologia de evaluacién usada,
serealizd unainvestigacién acerca de los puntajes minimos que
se deben obtenery cudles son los puntajes estandar. Lo minimo
que se debe sacar como resultado es 68 sobre 100. Al sacar un
total menor a ese, significa que la aplicacién cuenta con varios
problemas que se deben solucionar, pues los inconvenientes
llegan a afectar la manera en que el usuario se desenvuelve al
usar el producto. Esto se puede apreciar en la siguiente pagina
en el grafico que indica los puntajes.
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En el caso de nuestra app, los resultados son muy positivos,
pues se obtuvo un puntaje dentro de los parametros acep-
tables, lo cual significa que se logrd satisfacer las necesi-
dades del usuario de la mejor manera. Por este puntaje se
puede llegar a la conclusién de que, si bien es cierto que se
pueden trabajar algunos detalles, estos no influyen en la ma-
nera en que se cumplen los objetivos de uso de la app. Por
ello, los resultados se encuentran por encima del 90 sobre 100.

De lasegunda encuestarealizada se obtuvieron resultados cua-
litativos, pues setomaron las opiniones o reviews de cada perso-
naque uso laapp enlafase de validacidn. Estos resultados apor-
tan retroalimentacién para poderver qué se puede mejoraro en
qué se debe trabajar para la presentacién del producto final o
para trabajaren ello si es que se retoma el proyecto en un futuro.

A pesar de este puntaje alto, existen algunos detalles que se
pueden mejorar o corregir. Para ello, fue de utilidad la segunda
encuesta realizada a las personas que hicieron el testeo. Aqui se
pidié que dejaran sus sugerencias o recomendaciones. Los co-
mentarios son acerca de algunos detalles que no tienen que ver
directamente con la manera en que el usuario navega a través
de las pantallas, por lo que se puede comprobar que se realizd
un buen trabajo al planificar la arquitectura de la informacion.

Los usuarios mencionan que una caracteristica buena para
implementar seria que, al realizar a nivel de programacién la
app, esta no necesite internet para utilizarse. Aunque el mu-
seo cuenta con una red de Wi-Fi, por el grosor de las paredes,
esta tiende a fallar en algunas ocasiones, dependiendo de la
sala en la que se encuentre. Nos dimos cuenta de este deta-
lle ya que el uso del prototipo fallé en algunos momentos jus-
tamente por lo que se menciona del grosor de las paredes.

Por otro lado, un usuario comenté que seria interesante in-
cluir musica o efectos de sonido dentro de la pantalla de ini-
cio o al ingresar en la app, de tal manera que la experiencia
inmersiva a través de audio empiece desde que se ingresa a
la app. Este detalle beneficiaria al poder entrar en contexto y
que el usuario se mantenga inmerso en la época del monas-
terio incluso cuando estd escogiendo qué sala desea visitar.

El tercer comentario esta relacionado con la audioguia. Se

recomienda que haya algun timbre o sonido que ayude a
identificar que la audioguia comenzé y de ahi que se empie-
ce a narrar. De esta forma, el usuario no escucha de manera
repentina la informacion, sino que se anuncia que la audio-
guia ha comenzado, y de igual forma se podria afadir un tono
para indicar que ha finalizado. Esta sugerencia haria que la
app cumpla con la caracteristica de siempre avisar a la per-
sona que la estd usando de lo que estad ocurriendo o lo que
va a ocurrir. Esto es algo muy utilizado dentro de las pagi-
nas web o apps, en detalles como mostrar que algo esta car-
gando, que algo estd fallando o que algo no esta disponible.

El cuarto usuario opind que la idea de poner un mensaje al ini-
ciar el recorrido para entender coémo funcionan los botonesy a
qué lleva cada botdn es algo bueno, pues se informa al usuario
o se le "ensena” como usar la app. Una sugerencia sobre esto
mencionado fue que se deberia indicar que se puede volver
al menu de salas al dar clic en el botén que se visualiza en el
menu. Ella pensd en un inicio que solo se podia acceder a las
salas al tener que dar clic en el botdn de atras y luego averigud
que habia otra forma de hacerlo (a través del boton del menu).

Acerca del souvenir entregado al finalizar el recorrido, los usua-
rioscomentaron que el diseno esadorableyquerepresentabien
lo que vendria siendo el monasterio, ya que al pensar en este lu-
garlo queviene alamente esla presencia de monjas,y porende,
el disefo del souvenir queda con la tematica. Por otro lado, a las
personas les gustd la idea de poder comer un dulce de corpus.

Recordemos que el visitante aprende sobre esta tradicién gas-
trondmicaenlasalacorrespondientealacocina, porloque poder
relacionarloescuchado conelsouveniralfinalizarsurecorridoes
algo que aumenta el valor de la experiencia. Ademas, un detalle
que se encontré interesante fue el hecho de que se puede ac-
ceder ala pagina web desde el codigo QR de este regaloy tam-
bién que se puedevolverainstalarlaapp escaneando un segun-
do cédigo presente en la parte exterior del empaque en la base.

Por ultimo, a nivel de diseno grafico, se puede mencionar que
los resultados fueron satisfactorios, pues se logré una in-
vestigacion que sirve no solo para aplicar en el Museo de las
Conceptas, sino en otros museos de la ciudad. Esto se debe
a que la investigacion de usuario se realizé en torno a la opi-
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nion de los museos en general y no de este museo en espe-
cifico. De esta manera, se puede entender como piensa el
publico entre 13 y 25 anos, por lo que si otros museos re-
quieren crear un producto para estas personas, se pueden
apoyar en la investigacién recopilada en este documento.

Por otro lado, los productos desarrollados cumplen su funcion
con éxitoy, a pesar de que en el caso de la app hubo recomen-
daciones, estas son pequenas y no afectan realmente a la fun-
cionalidad de este producto, por lo que se concluye con éxito
la fase de validacidon del proyecto. Estos resultados verifican
que se construyd de la manera adecuada la arquitectura de
la informacidn y la estructura de las pantallas, lo que muestra
que la investigacion realizada a inicios del capitulo 4 tuvo éxito.

El éxito de este proyecto viene de igual manera del hecho
de que se cumplieron todos los objetivos planteados al ini-
cio de todo. Tanto el objetivo general como los dos especi-
ficos se cumplieron de manera satisfactoria y a través de un
producto que es atractivo en su parte visual y util en su par-
te funcional, por lo que si se puede plantear su uso a ni-
vel real y no solo a nivel hipotético dentro de este trabajo.

A continuacién, se presentan algunas fotografias del dia
en que se realizé la validacién. La primera fase se realizd
con un usuario de 13 anos y con uno de 17 anos. Ellos tuvie-
ron primero un momento para familiarizarse con el uso de la m
app y luego recorrieron el museo escuchando la audioguia.

La segunda fase de validacién se realizé aproximadamente 1
hora mas tarde. En esta ocasidn, se tested con un usuario de 22
anosy otro usuario de 24 anos. Con esto se cumple la validacién
por parte de cada rango de edad con el que se esta trabajando.
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Conclusiones Finales

Después de casi 10 meses de trabajo, finalmente se concluye este proyecto de gradua-
cion. A nivel de conclusiones, en primer lugar esta toda la investigacion realizada en el
capitulo 1, lo cual nos muestra la importancia que guardan lugares como los museos y
lo interesante que es trabajar con estos contextos, y todas las oportunidades que hay
para el Diseno Grafico en este tipo de proyectos. En el capitulo 2 se conocié al usua-
rio joven con el que se trabajé y se pudo comprender que si existe un interés por los
museos; solo es necesario dar la informacion de la manera correcta. En el capitulo 3 se
aprendid acerca del proceso de ideacion y métodos de obtencidon de ideas muy utiles
para seraplicados en otros proyectos a futuro, asicomo la manera correcta de plantear
y calificar estas propuestas. Por ultimo, en el capitulo 4 se pudo observar como fun-
ciona el proceso de diseno, dejando evidencia de que no es un proceso lineal que se
tiene de un dia para otro, sino que se debe seguir un proceso ordenado y que hay que
cumplir varias fases para llegar al producto final, teniendo que trabajar alrededor de 2
meses y un poco mas para tener todo finalizado en cuanto a estética y funcionalidad.

Ante todo esto, es importante destacar la relevancia de abordar desde el disefio grafico
las problematicas relacionadas con los lugares culturales y patrimoniales. Estos sitios,
gradualmente, van perdiendo importancia, pero si otras disciplinas aprovechan la opor-
tunidad de intervenir, se pueden obtener resultados positivos tanto a nivel de investi-
gacién para el autor o autora del proyecto, como para la institucién. Ademas, el publico
involucrado se beneficia con las innovaciones que mejoran su experiencia de usuario.

En segundo lugar, es crucial resaltar la importancia de la investigacién y la planifica-
cion previa. Como se menciond anteriormente, durante el proceso de diseno es ne-
cesario seguir varios pasos preliminares para concluir con un buen producto. Nunca
se debe proceder de manera apresurada o superficial en la investigacion y los proce-
sos previos al diseno. Realizar revisiones y buscar retroalimentacion después de cada
fase, tanto del publico objetivo como de expertos en el tema, puede facilitar la correc-
cion oportuna de errores, permitiendo avanzar de la mejor manera con el proyecto.

En tercer lugar, a nivel personal, es importante destacar el valor de la pa-
ciencia en el desarrollo de proyectos como disenadora grafica. El proce-
so nunca es lineal y, a veces, es dificil aceptar esta realidad. El diseno requie-
re avanzar y retroceder cuando sea necesario, por lo que es fundamental tener
paciencia y dedicar el esfuerzo necesario para realizar las correcciones pertinentes.

A nivel de diseno grafico, se obtuvieron buenos resultados con este proyecto. Median-
te el analisis del contexto y del usuario, se llegd a una solucién viable y abordable des-
de esta disciplina. El disefio y planteamiento de la aplicacidn, aunque no culmina en
una fase de programacion, es satisfactorio, ya que el producto digital y el analdgico,
junto con las conclusiones de la validacion, responden a la pregunta de investigacion
inicial sobre si el Disefo Grafico puede mejorar la experiencia de usuario en museos.
Después de este proyecto, se puede afirmar que, efectivamente, si se puede.
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Recomendaciones

Desde el punto de vista de la autora, las recomendaciones para el proyecto serian
siempre trabajar por y para el usuario. Identificar bien las necesidades y gustos del
usuario dentro del contexto darda como resultado un buen producto. Por otro lado con-
tar con la tecnologia necesaria y saber o aprender a usarla es de suma ayuda para
crear productos funcionales que estén correctamente construidos. Se recomienda
realizar andlisis de otros proyectos similares no solo en la fase en el andlisis de homo-
logos, sino en cada una de las fases que sea necesario. Esto ayudara a ir viendo otros
proyectos y con ello sacando adelante la idea que se tiene en base a inspiracién para
crear nuestras propias propuestas.

En caso de que se retome este proyecto a futuro, se recomienda tomar la retroali-
mentacion realizada por el usuario para poder hacer cualquier cambio por pequeno o
grande que sea y asi pulir el prototipo. Por otro lado también en proyectos futuros se
puede implementar otro tipo de nuevas tecnologias. Para ello se recomienda contar
con el tiempo necesario para desarrollar estos prototipos que se sumen al proyecto
actual y de igual manera un equipo de diseno multidisciplinario en el que se puede
incluir a expertos en el area de programacidn para llevar a nivel real la aplicacion.

Cabe mencionar que este prototipo es adaptable a cualquier museo de la ciudad de
Cuenca e incluso nos atrevemos a mencionar, del pais. Por lo que en caso de que el
proyecto se pueda realizar a nivel de programacion, este se puede adaptar a los con-
tenidos de otros museos. Lo Unico que se recomienda tomar en cuenta es retomar
el proceso de recoleccidén de informacion de inicios del capitulo 4 para poder tener
guiones bien estructurados y fotografias de buena calidad que permitan construir las
nuevas pantallas de la mejor manera posible, eso si, se debe mantener la estructuray
jerarquia que se desarroll en este documento.

Otra recomendacidén es adaptar la informacion de la app y de los demas productos
a otros idiomas para que personas del extranjero tengan la misma independencia al
recorrer el museo que las personas que son de Cuenca o de Ecuador en general. Se
debe realizar un estudio de qué idiomas son los predominantes para que se realice
la traduccion profesional de estos contenidos. Para ello se recomienda trabajar con
personas expertas en el area de cultura en otros idiomas para un buen manejo de los
términos histdricos y culturales en las diferentes lenguas extranjeras.
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