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RESUMEN

Actualmente los museos se enfrentan a la falta de interés 
por parte del público a asistir a sus exhibiciones; esto debido 
a que en su interior los recorridos resultan poco entreteni-
dos a pesar de contar con la dirección de un guía, lo cual 
impide un libre recorrido. En consecuencia, este proyecto 
propone utilizar la investigación museográfica, el diseño de 
información y el diseño multimedia para la creación de un 
recorrido interactivo para la sección etnográfica del Museo 
Pumapungo; lo cual permitirá que haya una mejor experien-
cia para el usuario y por lo tanto una mayor comprensión de 
los objetos presentados en las exhibiciones.

Palabras clave: Museografía, Etnias del Ecuador, Ves-
timenta, Experiencia de usuario, Intuitivo, Comunicación, 
Diseño de información, Aplicación.
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ABSTRACT

Title: Graphic design of an interactive multimedia dis-
play system for permanent exhibitions in the museums.

Subtitle: House: Pumapungo Museum

Nowadays, museums face a lack of interest by the public 
who attend to their exhibitions, due to the fact that inside 
them the tour becomes little entertaining in spite of having 
a guide’s company, to prevent people roaming around the 
rooms. As consequence, this project proposes to use the mu-
seum research, the design of information and the multime-
dia design for an interactive tour for the ethnographic sec-
tion of the Pumapungo Museum, which will allow providing 
a better experience for the visitor and therefore, a better 
comprehension of the presented objects in the exhibition.

Key words: Museography, Ecuadorian ethnicities, 
apparel, user’s experience, intuitive, communication, infor-
mation design, application.

Ver anexo 1
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OBJETIVO GENERAL

OBJETIVO ESPECÍFICO

ALCANCES

Incrementar el interés de la población por visitar los museos, 
mediante la aplicación de una exhibición multimedia - 
interactiva, que permita mejorar la experiencia de visita en 
las exposiciones permanentes dentro de los museos.

Diseñar un sistema multimedia interactivo para las 
exhibiciones de las salas de exposición permanente del 
Museo Pumapungo.

Documentación de la muestra instalada de un sistema 
gráfico visual elaborado.
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INTRODUCCIÓN
Actualmente los museos no cuentan con una gran acogida por los turistas nacionales, es 

ahí donde se encuentra un punto de débil que nos pone a pensar ¿Qué se puede hacer frente 
a este problema?

Dentro del Museo Pumapungo y de los museos de la ciudad de Cuenca, existe una total 
falta de uso de la tecnología en sus exposiciones, es aquí donde este proyecto entra en juego, 
pues se propone realizar un sistema multimedia para las exposiciones permanentes de la 
sala etnográfica dentro del Museo Pumapungo.

El museo Pumapungo al ser de mayor riqueza etnográfica del país, debe tomar en consi-
deración el uso de la tecnología en sus exposiciones, pues los turistas deben tener la informa-
ción al alcance de su mano, sin depender del acompañamiento de un curador que le informe 
a cerca de las exposiciones y que de este modo se permita a los visitantes un libre recorrido 
por dichas salas.

Para lo cual en el primer capítulo se encuentran temas relacionados con los museos, sis-
temas de exposición dentro de ellos, multimedia, realidad aumentada, entre otros, todo esto 
sirvió como parte de la investigación bibliográfica para analizar y proponer un sistema grá-
fico para esta sala.

En el segundo capítulo se plantean personas design, pensando en el desarrollo del pro-
ducto y de los posibles usuarios de esta aplicación, tomando en cuenta la forma, la función 
y la tecnología.

En el tercer capítulo se realizó una lluvia de ideas, de las cuales se escogieron tres ideas, 
para proceder a la  selección de la idea final, para esta idea se realizó una combinación entre 
estas, es ahí donde se obtuvo como resultado realizar una aplicación móvil.

En el Cuarto capítulo es en donde se realiza la bocetación y desarrollo de la aplicación 
móvil a través del uso de diferentes programas para la obtención del producto final. 
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Capítulo 1
DIAGNÓSTICO
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MARCO TEÓRICO

Para el presente proyecto de investigación se utilizarán 
referentes teóricos de varias disciplinas, los mismos que 
servirán para el diseño, desarrollo e implementación de un 
producto multimedia interactivo aplicado en los museos.

En primera instancia, la reflexión teórica se dirige hacia 
la temática de los museos, iniciando por la visión tradicional 
que de ellos se ha tenido (definiciones, usos y exhibiciones 
tradicionales, etc.), para llegar a este nuevo entendimiento 
que de ellos tenemos en la actualidad, gracias al desarrollo y 
aplicación de las nuevas tecnologías informáticas (sistemas 
de navegación y recursos multimedia, navegación en dispo-
sitivos móvil, entre otros), en conjunción con las teorías de 
diseño. Esta revisión de los aportes de diferentes autores y 
entradas teóricas nos permitirán dar cumplimiento a los ob-
jetivos planteados para este proyecto, a saber: desarrollar 
un sistema expositivo multimedia interactivo (aplicación 
móvil) para una de las salas de exposición permanente en el 
Museo Pumapungo de la ciudad de Cuenca.
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1.1 Museos

La palabra museo (proveniente de la latina museum y a 
su vez de la griega mouseion «lugar de contemplación» o 
«casa de las Musas» En Atenas) ha tenido a lo largo de la 
historia numerosas aplicaciones y significaciones hasta su 
sentido actual. (Fernández L. , 2001, pág. 28)

Inicialmente, el arte y los objetos culturales no eran más 
que un adorno en la vida de los privilegiados. En gran par-
te de los casos, se consideraban como elementos de exalta-
ción religiosa o estaban destinados a los potentados y a la 
nobleza. Así, las iglesias al igual que los palacios eran las 
instituciones que guardaban celosamente casi la totalidad 
del patrimonio histórico y artístico que la humanidad había 
producido hasta entonces.

Museo Metropolitano del Arte - Imagen 1

Por otra parte, según el Consejo Internacional de Museos 
(2007) “El museo es una institución sin fines lucrativos, pe-
manente, al servicio de la sociedad y de su desarrollo, abier-
ta al público, que adquiere, conserva, investiga, comunica y 
expone el patrimonio material e inmaterial de la humanidad 
y su medio ambiente con fines de educación, estudio y re-
creo”.

Esto nos lleva a entender que “la historia y la evolución 
del museo están íntimamente ligadas a la propia historia 
humana. Especialmente, a la necesidad que el hombre de to-
dos los tiempos, culturas y lugares ha sentido de coleccionar 
los más diversos objetos y de preservarlos para el futuro.” 
(Fernández, 2001, pág. 41). 
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1.1.1 Museología y museografía

Cuando hablamos del término “museología”, el ICOM 
(1970) lo define como “la ciencia del museo que estudia la 
historia y la razón de ser de los museos, su función en la so-
ciedad, sus peculiares sistemas de investigación, educación 
y organización, relación que guarda con el medio ambiente 
físico y clasificación de los diferentes tipos de museos”. Por 
lo tanto, podríamos decir que entendemos a la museología 
como una disciplina que busca la reconstrucción histórica 
de los objetos que van a salir a la exposición. Esto con el fin 
de preservar los bienes del patrimonio cultural.

Mientras que, por otro lado, a la “museografía” el ICOM 
(1970) la define como “la técnica que expresa los conoci-
mientos museológicos en el museo. Trata especialmente 
sobre la arquitectura y ordenamiento de las instituciones 
científicas de los museos”. De este modo, la museografía es 
la ciencia encargada de la restauración arquitectónica de los 
objetos, a la vez que estudia también las formas de preser-
var los objetos. Es decir, la museografía, analiza los facto-
res tanto físicos como climáticos y la manera en la que estos 
afectan a los objetos dentro de las exposiciones.

Museología - Imagen 2

Exposición museográfica - Imagen 3
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1.1.2 La nueva visión de los museos

Desde sus inicios los museos han tenido claro su papel 
cultural como repositorios de conocimiento; sin embargo, 
en el momento en que se convierten en espacios de instruc-
ción o educación se ven obligados no solamente presentar 
su patrimonio, sino también a buscar y encontrar la forma 
de que estos sean comprensibles. “Es interesante tener he-
rramientas tecnológicas que apoyen la visita, pero estos no 
deben ser el elemento central de la misma”. (Martín, 2017)

Con estos antecedentes, podemos decir que, la imple-
mentación y/o interrelación de ciertos recursos tecnológi-
cos en las salas de exposición de los museos son un aporte 
importante en la búsqueda constante por mejorar la expe-
riencia de la visita, dado que éstos permiten a las personas 
comprender y aprovechar mejor una exposición; en especial 
a los niños y los jóvenes, debido a que estas nuevas tecnolo-
gías permiten llegar eficientemente a este tipo de públicos, 
frecuentemente más y mejor predispuestos a interactuar 
con la exposición y lo que ésta trata de comunicar. Así pues, 
cuando se hace uso de estímulos tecnológicos que acercan 
los contenidos de la muestra, otrora pasivos, al visitante, se 
espera establecer con él mejores vías de comunicación y –
por qué no– asimilación del conocimiento.

 
Evidencia de esto es que, el portal EVE (2015) sostiene 

que “la revolución tecnológica actual ha supuesto un vuelco 
en cuanto a la aplicación de soluciones para la comunica-
ción entre el visitante y el objeto o contenido de la expo-
sición. (…) las instituciones culturales dependen cada vez 
más de las exposiciones, aproximándose a los parámetros 
tradicionales del espacio y del tiempo, pero introduciendo, 
poco a poco, tecnologías de la información (TICs) que estén 
disponibles y sean alcanzables”. 

 
Hoy en día el incremento de la penetración de los dispo-

sitivos móviles en nuestra sociedad, hace posible que poda-

mos considerar la posibilidad de implementar aplicaciones 
móviles dentro de un museo, a través de las cuales los visi-
tantes puedan interactuar con los objetos de las diferentes 
exposiciones. La incorporación de nuevas tecnologías hace 
que los museos dejen de ser almacenes de cultura y se vuel-
van parte de la sociedad, esto facilita a las personas el acceso 
a la información, mejorando el proceso de aprendizaje a tra-
vés del entretenimiento.

Exposición del genoma humano - Imagen 4
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1.1.3 Museos interactivos

Según el portal (Makía, 2016) “la experiencia de ir al mu-
seo para niños no suele ser muy buena, ni para los adultos 
peor para los más pequeños. Los museos suelen tener muy 
mala fama, dicen que son aburridos, inacabables y que son 
para nerds”.

 Los museos de nuestra ciudad pasan por esta “fama” debi-
do a que no existe una variedad tanto en la implementación de 
tecnologías o métodos que propicien que los niños o jóvenes 
aprendan mientras juegan o interactúan dentro del museo. 

Exposición educativa en el museo de las ciencias en Holanda - Imagen 5

Debemos dejar de ver a los museos como entes iner-
tes o complacientes; estos pueden ser una opción 
para aprender y divertirse”.

(Pérez, 2016)

“ Dicho de otra manera, las personas aprendemos más y 
mejor cuando logramos interactuar con las cosas u objetos 
dentro de un museo, lo que nos lleva a considerar la ela-
boración e implementación de espacios dinámicos donde la 
tecnología sea el complemento de la información. Más aún 
cuando la posibilidad de optar por visitar un museo o cen-
tro cultural debe competir en la actualidad con un caudal de 
otras posibilidades de entretenimiento.
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1.1.4 Museo Pumapungo

Entrada principal al Museo Pumapungo - Imagen 6

El proyecto Pumapungo inició sus actividades de investi-
gación arqueológica en agosto de 1981, gracias a la iniciativa 
de las principales autoridades del Museo del Banco Central. 
Fue concebido como un proyecto de salvamento, destinado 
a estudiar en un terreno de 7 hectáreas ubicado al surorien-
te de la ciudad, propiedad del Banco Central del Ecuador– 
los vestigios sobrevivientes del palacio de Huayna Capac.  

El planteamiento de las excavaciones se realizó sobre un 
terreno bastante removido, donde anteriormente durante 
treinta años funcionó el Colegio Borja de la Comunidad Je-
suita, el mismo que había afectado con sus edificios y demás 
instalaciones un área de singular importancia arqueológica. 
(Banco central, Cuenca, 1989)
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Datos de visitas

Fuente: (Banco Central, Cuenca, 2018)

Hombres

47.77%

Mujeres

52.23%

Extranjeros

81.14%

Nacionales

18.56%

Visitas año

2017

121.947

Edad

Total

Género

Niños

Jóvenes

11.92%

Adultos

67.32%
Tercera edad

3.20%17.56%
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1.1.5 Sala y reserva etnográfica

La intención fundamental de la sala etnográfica es dar-
nos un panorama de la vida y costumbres de los pueblos del 
Ecuador en sus cuatro regiones. (Banco central, Cuenca, 
1995). 

La Sala Etnográfica del Museo Pumapungo es de tras-
cendental importancia pues cuenta con la mayor cantidad 
de objetos arqueológicos de las culturas de nuestro país. Se 
trata de un espacio pensado y diseñado para ofrecer a los 
visitantes en un corto periodo de tiempo la experiencia de 
conocer el Ecuador a través de sus culturas.

La Sala Etnográfica del Museo Pumapungo trata temáti-
cas relacionadas con la etnia y la cultura ecuatorianas.

Etnia y cultura

El Banco Central del Ecuador (1995) define a la etnia 
como una colectividad humana no muy numerosa, unida 
por estrechos vínculos de parentesco, es decir que compar-
ten rasgos de alimentación, religión, vestimenta, etc. Y estos 
rasgos son los que marcan las diferencias entre cada una de 
estas etnias. 

Mientras que a la cultura la define como un proceso de 
constante producción y renovación del sentido de las accio-
nes de todo grupo humano, por lo tanto, cultura es todo co-
nocimiento que es adquirido por las personas, y es transmi-
tido hacia los demás.

Exposición de la Chola Cuencana dentro del Museo Pumapungo
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1.2 Sistemas de exposición en los museos

Exposición en el Museo de Arte Moderno de Medellin - Imagen 7

La exposición se presenta en la actualidad, como una de 
las funciones principales del museo. La ICOM (2010) define 
a la exposición como aquello que “adquiere, conserva, estu-
dia, expone y transmite el patrimonio material e inmaterial 
de la humanidad”. 

La exposición además de ser un medio de comunicación, 
se considera un material educativo que permite dar a cono-
cer la historia existente detrás de los objetos, a la vez que 
fomenta en el público el interés por investigar y saber más 
sobre el tema en ella tratado.
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1.2.1 Tipos y modos de exposiciones

Las exposiciones se pueden clasificar de la siguiente ma-
nera.  (Fernández & García, 2003) 

En un sentido histórico y de acuerdo con su desarrollo so-
ciocultural, se identifican inicialmente cuatro tipos de fun-
ciones generales que conforman una exposición;

Simbólica
Con una finalidad de glorificación religiosa y política.

Comercial
Vinculada al valor de la mercancía.

Estética
Inherente al valor artístico de las obras.

Documental
Íntimamente ligada al valor informativo y científico de 

los objetos.

Tipos de exposiciones según el tiempo y duración:

Exposición permanente

Se denominan de este modo porque permanecen en su 
lugar y abiertas al público por tiempo indefinido. Es la pro-
pia del museo, como institución estable que es, y expresa 
una continuidad y mantenimiento en sus salas del grueso 
de la colección. Se denominan así por ser aquel espacio en 
donde el museo puede mostrar sus principales colecciones y 
mantener una temática fija dentro de la exposición. Es decir, 
la información presentada ha sido concebida para mante-
nerse vigente por un período extenso de tiempo.

Exposición temporal

Posee una duración limitada, se concibe como un proyec-
to más concreto y circunstancial. Por ser transitorias, estas 
exposiciones se realizan en recintos que deben adaptarse fá-
cilmente, o en poco tiempo, a las necesidades particulares 
de montaje de cada muestra. Una exposición temporal debe 
ser estudiada y desarrollada por un curador; es decir, por 
una persona que será la responsable de lo que se va a expo-
ner. Las exposiciones temporales normalmente se realizan 
con la colaboración de otras entidades, las mismas que fa-
cilitan los objetos y los contenidos para la puesta en escena 
de la exposición.

Exposición itinerante

Son aquellos proyectos temporales que recorren duran-
te un tiempo determinado distintos espacios de exposición 
dentro de un circuito previsto y fijado. Permiten posibilida-
des de adaptación a diversos recintos y cuentan con condi-
ciones de embalaje que garantizan la conservación de los 
objetos. Estas exposiciones nacen de la necesidad de dar a 
conocer de una manera más amplia sus reservas, lo que per-
mite a los usuarios estar al tanto o realizar un recorrido en 
el cual se pueda realizar una mayor difusión de dicha infor-
mación.

Exposición portátil

Es una variante de las exposiciones temporales, con la di-
ferencia de que aquellas se deshacen al término de su fun-
ción. Una exposición portátil tiene la peculiaridad de que 
sea accesible para todas las personas. Esto es beneficioso 
para los visitantes de museos, pues estas exposiciones pue-
den ser instaladas al aire libre y transportadas a cualquier 
otro lugar una vez terminada la exposición.
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1.3 Multimedia

La Real Academia Española (RAE, 2010) define a la mul-
timedia como aquello “que utiliza conjunta y simultánea-
mente diversos medios, como imágenes, sonidos y texto, en 
la transmisión de una información”. Para apoyar a este con-
cepto Fred Hoffstetter asegura que la “multimedia es el uso 
del ordenador para presentar y combinar: texto, gráficos, 
audio y vídeo con enlaces que permitan al usuario navegar, 
interactuar, crear y comunicarse”.

Esto nos lleva a la conclusión de que hoy en día ya no se 
usa un solo medio para comunicarse o dar a conocer algún 
mensaje, esto se debe al avance tecnológico y más al desa-
rrollo de los dispositivos móviles, es decir que la informa-
ción que se recibe por un medio digital se vuelve contenido 
multimedia y con la ayuda de sus aplicaciones los usuarios 
pueden interactuar mientras se da a conocer el mensaje o se 
obtiene la información buscada.

Multimedia - Imagen 8

Mientras tanto cuando se habla de diseño multimedia en 
ADGUER (s.f) en su artículo Diseño Multimedia se afirma 
que se trata de “(...) una herramienta efectiva para trans-
mitir un mensaje, ayudándose del diseño gráfico que es la 
disciplina que se encarga de ordenar la información de ma-
nera estética y legible (...)” para que  el público entienda de 
manera correcta el mensaje y este sea recordado.

Por lo tanto para colocar un mensaje que va a ser trans-
mitido por un medio digital, el diseñador gráfico es el encar-
gado del proceso de jerarquización de la información y de 
realizar los artes gráficos más adecuados para que el men-
saje sea transmitido de la manera correcta y que este no sea 
interpretado de forma equivocada.
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1.3.1 Accesibilidad

Para Hassan (2009), la accesibilidad es un atributo del 
producto que se refiere a la posibilidad de que pueda ser 
usado sin problemas por el mayor número de personas, in-
dependientemente de las limitaciones propias del individuo 
o de las derivadas del contexto de uso. Dicho de otra forma, 
la accesibilidad se refiere a la facilidad de acceder o inte-
ractuar con un entorno que en este caso puede ser físico o 
digital por la mayor cantidad de personas, debido a que los 
productos van dirigidos para un público específico.  

 Cuando se habla del diseño de productos accesibles 
nos referimos a la capacidad de que ofrecer un mecanismo 
capaz de adaptarse a la diversidad de características que 
pueden existir en un determinado grupo de usuarios. Es por 
este motivo que los productos deben ser perceptibles, ope-
rables y comprensibles para que la interfaz del usuario sea 
entendida y manejable de manera intuitiva.

“La interactividad implica una ergonomía que garantiza 
una gran accesibilidad, el uso de una interfaz agradable que 
da paso a numerosas funciones disponibles sin esquemas 
preestablecidos y un tiempo de respuesta corto” (Coomans, 
1995). De acuerdo con esta afirmación, y complementando 
lo que sostiene Danvers (1994) “la interactividad es el térmi-
no que describe la relación de comunicación entre un usua-
rio/actor y un sistema (informático, vídeo u otro), la inte-
racción se obtiene cuando se logra una acción por parte del 
usuario y una reacción del dispositivo móvil en un periodo 
de tiempo reducido.

Sin embargo, Angelo Escobar (2007) dice que la interac-
tividad “es la participación de los individuos que comparten 
la información de un medio de comunicación determinado, 
como objetivo principal le da un poco más de efectividad a 
la comunicación, por tratarse de la opinión participativa de 
muchas personas”. 

Por otra parte Laura Herrera Corona (2000) define a la 
interactividad como “la capacidad del usuario-receptor de 
manipular la información multimedia que tiene frente a él, 
de cambiar su orden de percepción, de cuestionarla, de ju-
gar con ella e incluso de modificarla”. Es decir que la inte-
ractividad no existe solo cuando se interactúa con una má-
quina o un dispositivo móvil, sino cuando se relaciona con 
otras personas. Por lo tanto la interactividad debe permitir 
al usuario acceder a la información de una manera más in-
tuitiva logrando ser recomendada ya sea por su diseño y su 
facilidad de uso.

1.3.2 Interactividad

Accesibilidad de Android - Imagen 9
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1.3.3 Sistemas de navegación

Belloch (2013) afirma que “los sistemas de navegación 
como la estructura seguida en una aplicación multimedia es 
de gran relevancia pues determina el grado de interactivi-
dad de la aplicación”. Así pues, la posibilidad de una mejor 
interacción y  la capacidad del usuario de moverse de mane-
ra rápida por la aplicación digital, depende en gran medida 
de la calidad del diseño del sistema de navegación. Sin em-
bargo, no existe una estructura mejor que otra, sino que ésta 
estará sujeta a la finalidad de la aplicación multimedia, de 
ahí la necesidad de analizar los diferentes tipos de sistemas 
de navegación más comúnmente utilizados.

Reticular
Permite al usuario una mayor libertad para obtener la in-

formación, siguiendo distintos caminos cuando navega por 
el programa o aplicación. 

Jerárquica
Este sistema inicia con una página principal en donde 

se pueden ver páginas específicas que contienen conceptos 
puntuales sobre determinados temas.

Lineal
El usuario sigue un sistema de navegación secuencial 

para acceder a la información, es decir existe un camino pre-
determinado que guía al usuario.
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1.3.4 Diseño de interfaz

Según la (Guía digital, s.f.),  cuando se habla de soportes 
digitales, se denomina “interfaz” al conjunto de elementos 
de la pantalla que permite al usuario realizar acciones so-
bre un producto o aplicación digital. Por lo tanto el objetivo 
del diseño de interfaz es que sea simple y comprensible para 
una mayor comodidad del usuario cuando deba realizar de-
terminadas tareas.

Así también, Jakob Nielsen (2000) destaca que los ele-
mentos más importantes de un sitio web o soporte digital se 
pueden resumir en cuatro principios generales:

 
Dejar claro el propósito del sitio

El sitio o aplicación debe explicar a quién pertenece y qué 
permite hacer a quienes lo visitan. Se da por sentado, que 
debe hacerlo de manera simple y rápida.

Ayudar a los usuarios a encontrar lo que necesitan
Debe contar con un sistema de navegación visible y com-

pleto que sea intuitivo a los ojos del usuario.

Demostrar el contenido del sitio
El contenido se debe mostrar de manera clara, con títulos 

comprensibles y con los enlaces principales hacia secciones 
que el usuario necesite.

Usar diseño visual para mejorar y no para definir 
la interacción

Los elementos gráficos que se utilicen en la aplicación de-
ben estar diseñados para cumplir con un motivo específico y 
no para rellenar espacios.

ESPAÑOL

LOGO

ENGLISH
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1.3.5 Realidad Aumentada

Martínez (2013) define a la Realidad Aumentada (en ade-
lante RA) “como la tecnología que permite la superposición 
en el tiempo real, de imágenes generadas por el ordenador 
sobre el mundo real”. Mientras que para (Cabero & García, 
2016) realidad aumentada es la “combinación de informa-
ción digital e información física en el tiempo real a través 
de diferentes dispositivos tecnológicos”; es decir, consiste 
en añadir “información virtual a la información física pro-
cedente del objeto o entorno real y situarla en sus mismas 
coordenadas espacio temporales con la finalidad de aumen-
tar su comprensión o simplemente crear una realidad arti-
ficial”.

Mientras que en la (Asociación Espiral, Educación y Tec-
nología, 2012)  sostienen que existen elementos esenciales 
para que se dé la realidad aumentada, estos elementos son; 
un ordenador o dispositivo móvil, una cámara y una aplica-
ción que ejecute la RA. 

Realidad aumentada en espacios públicos - Imagen 10

Para complementar estas teorías  la (Asociación Espiral, 
Educación y Tecnología, 2012) da una clasificación sobre los 
tipos más comunes de realidad aumentada y estos son:

RA basada en el reconocimiento de formas: 

La aplicación que ejecuta la RA se activa en el momento 
que la cámara del dispositivo móvil reconoce una forma de-
terminada. Por lo general el objeto que puede aparecer es un 
objeto en 3D, una fotografía o algún video. 

Para este tipo de realidad aumentada se pueden utilizar:

- Marcadores (markers): Son unas imágenes en blan-
co y negro, generalmente cuadradas, con dibujos sencillos y 
asimétricos.
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Realidad aumentada con el uso de marcadores - Imagen 11

- Imágenes: Cuando un dibujo o fotografía pueden ser 
utilizados para activar la Realidad Aumentada.

- Objetos: Cuando la aplicación se activa al reconocer 
objeto determinado 

RA basada en el reconocimiento de la posición

Este tipo de realidad aumentada se da cuando la informa-
ción que se muestra sobre el escenario real viene condicio-
nada por la posición, orientación e inclinación del dispositi-
vo móvil utilizado.

Escáner de códigos Qr - Imagen 12
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1.4 Experiencia de usuario

Jesse James Garrett  define a la experiencia de usuario 
como “User experience is not about the inner workings of a 
product or service, User experience is about how it works on 
the outside, where a person comes into contact with it” (J, 
Garrett, 2010, p.6). Desde esta perspectiva, entendemos que 
la experiencia de usuario no trata del funcionamiento inter-
no de un producto o servicio. La experiencia del usuario se 
centra en cómo funciona en el exterior, donde una persona 
entra en contacto directo con ella.

Por lo tanto es importante tener en consideración las ne-
cesidades que el usuario puede tener ante una aplicación. 
Es decir, que la experiencia del usuario requiere o exige una 
comprensión profunda de los usuarios: lo que ellos necesi-
tan, lo que valoran, sus habilidades, etc., así como también 
sus limitaciones. 

Para una mayor comprensión Garret (2010) en su libro 
“Los elementos de la Experiencia del Usuario” establece un 
diagrama que muestra los elementos que deben ser tomados 
en consideración al momento de ofrecer una mejor expe-
riencia al usuario. Estos elementos son cinco y se describen 
a continuación.

1. Plano de Superficie 
Corresponde al diseño visual del sitio. 

2. Plano de esqueleto
Se realiza un diseño de interfaz y navegación para deter-

minar la forma de presentar la información, esta debe ser de 
una manera que facilite la comprensión.

Jesse 
James 
Garrett

Imagen 13
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3. Plano de Estructura
En este plano se propone el diseño de interacción y la ar-

quitectura de la información, es decir cómo se distribuirá la 
información en el espacio.

4. Plano de alcances
Se conoce la funcionalidad del sistema y los elementos 

que serán parte del contenido

5. Plano de estrategia
Se centra en lo que se pretende conseguir con el producto 

y  las necesidades que el usuario puede tener.

De igual manera, Morville (2014) señala también que, 
para que haya una experiencia de usuario significativa y va-
liosa, la información debe cumplir con ciertas característi-
cas o lineamientos, a saber: 

 Útil: Su contenido debe ser original y satisfacer la nece-
sidad del público.

Usable: Se refiere a la facilidad que presenta para utili-
zar un sistema o aplicación.

Deseable: Los productos deben mostrarse atractivos 
para generar emoción e inquietud en el público.

Accesible: El contenido debe ser accesible para una va-
riedad de personas.

Creíble: El producto debería generar credibilidad, para 
hacer que el usuario confíe en la información que encuentra 
en el sitio.

Diseño visual

Diseño de
Interfaz

Diseño de
navegación

Diseño de la información

Diseño de
interacción

Arquitectura
informacional

Especificaciones
funcionales

Requisitos 
de contenido

Necesidades del usuario
Objetivos del sitio

5
4
3
2
1

Diseño visual
Diseño de la información
Arquitectura de la información
Requerimientos de contenido
Necesidades de Usuario

5 planos de la experiencia de usuario
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1.4.1 Usabilidad

 “La usabilidad es un atributo de calidad de un producto 
que se refiere sencillamente a su facilidad de uso. No se trata 
de un atributo universal, ya que un producto será usable si 
lo es para su audiencia específica y para el propósito especí-
fico con el que fue diseñado” (Hassan, 2009). 

La usabilidad está directamente ligada con el diseño pues 
debe ser desarrollada de tal manera que los usuarios nave-
guen libre e intuitivamente dentro de las aplicaciones móvi-
les, páginas web, etc. 

Hassan (2009) da la siguiente clasificación sobre las di-
mensiones de la usabilidad;

Dimensión objetiva
Supone la posibilidad de poner a prueba la usabilidad del 

producto y obtener resultados. Es aquello que se puede me-
dir mediante la observación, y que podemos desgranar en 
los siguientes atributos:

- Cualidad de ser recordada

Cuando se vuelve a usar el producto y la facilidad de uso.

Cuando los usuarios vuelven a usar el diseño después de 
un periodo sin hacerlo, ¿Cuánto tardan en volver a adquirir 
el conocimiento necesario para usarlo eficientemente?

- Facilidad de aprendizaje

Que tan intuitivo es el producto, es decir sin un manual, 
es ahí cuando el diseño entra en juego pues depende de la 
complejidad del producto.

¿Cómo de fácil resulta para los usuarios llevar a cabo ta-
reas básicas la primera vez que se enfrentan al diseño?

- Eficacia

Con esto se mide la capacidad de lograr lo que se plantea, 
también se mide la cantidad de errores y la magnitud de te-
ner esos errores.

Cuando Durante la realización de una tarea ¿Cuántos 
errores comete el usuario?

Dimensión subjetiva
Se basa en la apreciación del usuario y el producto.

- Satisfacción

Con esto se ve si el producto cumple con las necesidades 
del usuario, que tan sencillo obtener lo que buscaba.

¿Cómo de agradable y sencillo le ha parecido al usuario la 
realización de tareas?
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1.4.2 Arquitectura de la información

La arquitectura de la información es “el arte, la ciencia y 
la práctica de diseñar espacios interactivos comprensibles, 
que ofrezcan una experiencia de uso satisfactoria facili-
tando el encuentro entre las necesidades de los usuarios y 
los contenidos y/o funcionalidades del producto” (Hassan 
Montero, 2015, pág.17). Por lo tanto, a la arquitectura de la 
información se la entiende como una disciplina encargada 
del estudio, selección y presentación de la información, para 
que esta sea entendible por el público de manera eficaz.

Con referencia a lo anterior Frascara (2000) acota que se 
entiende que “El diseño de información requiere habilidad 
para procesar, organizar y presentar información en forma 
verbal y no verbal. Requiere conocimiento de problemas de 
legibilidad de letras, palabras, frases, párrafos y texto corri-
do. Requiere conocimiento de eficacia comunicacional de 
imágenes y relación de forma y contenido con textos”. 

 
El manejo de la información está directamente ligado con 

el Diseño Gráfico en donde entran en juego muchos facto-

res, como la jerarquización de la información, la misma que 
se debe someter a transformaciones para hacerla fácil de 
entender, pues se tiene que tomar en cuenta la legibilidad 
y leibilidad. 

De igual manera, el Instituto Internacional de Diseño 
de Información (IIID), considera al diseño de información 
como “la definición de requerimientos tales como la selec-
ción, transformación y transmisión de la información con 
el propósito de transmitir conocimiento, así como de opti-
mizar la información en relación a dichos requerimientos”.

En conclusión, el diseño de información es una disciplina 
que se encarga de preparar datos que en un momento de-
terminado pueden convertirse en información valiosa para 
el público objetivo. La información final que se diseña, se 
hace en base a la necesidad del público meta, que además 
de informar busca que el aprendizaje se convierta en cono-
cimiento.
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14.3 Diseño centrado en el usuario

“Es un enfoque de diseño que se centra en el usuario de 
un producto o una aplicación para crear un determinado 
producto digital. Este enfoque implica que el diseñador es-
tudie a fondo las necesidades, los deseos y limitaciones de 
su público objetivo y a partir de este análisis el diseñador 
puede tomar decisiones para la creación del producto final” 
(Pratt & Nunes, 2012, pág. 12). En el diseño centrado en el 
usuario se considera que los mejores productos digitales 
son aquellos que aportan un mayor grado de satisfacción al 
usuario final. Es decir que, aquellos diseñadores que saben 

exactamente lo que quieren comunicar, la forma en la que 
se realizará la comunicación y quién es el destinatario final, 
tienen más posibilidades de crear un producto o servicio.

El DCU (Diseño centrado en el usuario) ayuda a la or-
ganización de la información y cómo ésta se relaciona con 
las personas a las cuales se ofrece el servicio, pues son ellos 
quienes lo van a usar. Además permite diseñar a partir de 
nuevos puntos de vista para mejorar el entendimiento en el 
usuario final.

EMPATIZAR

DEFINIR

IDEAR

PROTOTIPAR

EVALUAR
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1.4.4 Ergonomía

“La ergonomía es una disciplina científica de carácter 
multidisciplinar, que estudia las relaciones entre el hom-
bre, la actividad que realiza y los elementos del sistema en 
que se halla inmerso, con la finalidad de disminuir las car-
gas físicas, mentales y psíquicas del individuo y de adecuar 
los productos, sistemas, puestos de trabajo y entornos a las 
características, limitaciones y necesidades de sus usuarios; 
buscando optimizar su eficacia, seguridad, confort y el ren-
dimiento global del sistema” Asociación Internacional de 
Ergonomía (2000). 

La ergonomía es un conjunto de conocimientos científi-
cos aplicados para que los productos, sistemas y ambientes 
de trabajo, se adapten a las capacidades y necesidades que 
un usuario pudiera tener, con el fin de optimizar su trabajo 
y mejorar su bienestar. 

La (SEMAC, s.f.) define a la ergonomía digital como un 
conjunto de técnicas y conocimientos que facilitan la adap-
tación de aplicaciones digitales e internet a las capacidades 
y necesidades de las personas de manera que mejore la efi-
cacia, la eficiencia, el acceso, la confianza, la seguridad y, al 
fin y al cabo, garanticen una óptima experiencia a los usua-
rios en el entorno digital. 

Los factores de calidad que constituyen la esencia de la 
ergonomía digital según la SEMAC son:

 
Accesibilidad: Consiste en garantizar el acceso a la in-

formación y la correcta interacción con la misma a todas las 
personas y bajo cualquier circunstancia.

 
Experiencia de usuario: Es la sensación, sentimiento, 

respuesta emocional, valoración y satisfacción del usuario 
respecto a una aplicación o sitio web como resultado de la 
interacción con ella.

 Compatibilidad: Se refiere a la capacidad que tiene 
una aplicación para que el usuario pueda acceder a la in-
formación con independencia del lugar, el dispositivo o la 
plataforma que utilice para ello.

 
Diseño visual: Consiste en la creación de imágenes fun-

cionales y formas visuales con fines estrictamente comuni-
cacionales para convertir los datos en forma y lenguaje vi-
sual lo más sencillos y comprensibles posibles.

 
Reputación y confianza: Este factor garantiza la vera-

cidad de la información

Internacionalización: Es el proceso a través del cual 
se diseñan aplicaciones adaptables a diferentes idiomas y 
regiones sin necesidad de realizar cambios traumáticos en 
su interfaz.

Ergonomía en el uso del dispositivo móvil - Imagen 14
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1.4.5 Tipografía

“La tipografía hace referencia a la manera en la que las 
ideas escritas reciben una forma visual, y puede afectar radi-
calmente a como percibimos un diseño. Los tipos de fuentes 
tienen personalidad propia y son un excelente medio para 
comunicar emociones” (Bhaskaran, 2006, pág. 68). 

Por lo tanto, la tipografía profundiza el sentido del texto 
y debe ir acompañada de elementos que otorguen la posi-
bilidad de crear una jerarquía en la composición, estos ele-
mentos pueden ser el tamaño, la cromática y la variedad de 
fuentes tipográficas que pueden emplearse para que el dise-
ño final contenga el mensaje adecuado.

 
Con respecto a la aplicación de la tipografía, Moreno 

(2009) nos dice que hay que plantearse las siguientes pre-
guntas al momento de utilizar una familia tipográfica dentro 
de una composición.

¿Puede verse de lejos?
Es tomar en consideración muchos factores, uno de ellos 

es  que hay personas que tienen discapacidad visual.

¿Corresponden la disposición y el estilo de las le-
tras al contenido del mensaje?

Debe existir armonía entre todos los elementos utilizados 
dentro del diseño.

¿Resulta atractivo a la audiencia a la que se dirige?
El diseño final debe incluir todos los recursos justos y ne-

cesarios para obtener la atención del público.
 
Además de esto, Moreno menciona que los elementos 

que definen una buena escritura son:
 
El estilo debe ser constante, es decir sus caracteres bien 

formados, el espacio uniforme y la alineación correcta.
 
Se debe usar un tipo de escritura que sea entendible y lo-

gre informar al usuario.
 
Las mayúsculas deben ser usadas en textos breves y estas 

deben ser uniformes.
 
Es necesario usar la tipografía correcta dependiendo del 

medio por donde se va a transmitir el mensaje, por lo tanto 
las tipografías con serifa para medios impresos y sin serifa 
para medios digitales.

Anatomía y morfología tipográfica - Imagen 15
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1.4.6 Cromática

Ambrose y Harris (2006, pág. 10-11) en su libro Bases del 
Diseño afirman que el color “es un elemento clave del diseño 
gráfico, una herramienta que puede emplearse para llamar 
la atención, orientar y dirigir al observador, además de in-
formarle del tipo de reacción que debe tener ante la infor-
mación presentada”. El color es parte fundamental del dise-
ño, el cual tiene un gran peso en el producto final, el mismo 
que transmite la esencia de la marca o lo que se quiere dar a 
conocer, puesto que mediante el uso del color se puede dar 
diferentes connotaciones del mensaje.

Mientras que Gemma Mier (2017) dentro del portal web 
Pickaso, sostiene que al momento de escoger una cromáti-
ca esta “debería mostrar cualitativamente su personalidad”, 
con esto dice que la cromática debe transmitir emociones, y 
hacer que los clientes o público meta se sienta identificado 
con los colores.

Como menciona (Tabares, 2015) dentro de la página web 
Bikuma la importancia del color “es un factor importante en 
el diseño de una página web, no solo para que visualmente 
sea más o menos atractivo sino también para influir en el 
usuario a realizar ciertas acciones dentro de tu página web”.

Este mismo concepto se puede usar cuando se desarro-
lla una aplicación móvil, puesto que la cromática a parte de 
identificar la aplicación, posicionarla, cumple un rol funda-
mental para el usuario lo que permite una libre navegación 
dentro de la aplicación.

Para elegir la cromática que tendrá una aplicación (Taba-
res, 2015) lo divide en dos partes:

1. Determinar cuál es el público a quién te diriges como la 
finalidad de tu página.

2. Una vez definido el color, debes elegir una paleta de 
color que potencia y contraste en tu página web.

Por otro lado (Mier, 2017) dentro del portal web Pickaso 
dice: “Usar diferentes tonalidades (grados de luminosidad 
o saturación) de un mismo color son muy recomendables 
para aquellas apps que tienen muy claro que ese color es el 
suyo y ninguno más”. 

Cuando se tiene un color definido y bien marcado dentro 
del proceso de desarrollo de app se debe solo ese color con 
variación de tonos, esto para no permitir que el usuario se 
confunda con la cromática que distingue dicha aplicación.

Mientras tanto (Perez, s/f) en su artículo dentro de la pá-
gina web Danthop dice que no se puede dejar “fuera el poder 
usar colores oscuros en los fondos ya que también pueden 
ser una buena alternativa cuando el contenido que se le va 
a agregar sea totalmente visual, como los son las imágenes, 
videos o fotografías ya que ayudará a que estos elementos 
resalten aún más”. 

 
Por motivos de legibilidad se debe hacer que resalten los 

objetos que queremos destacar, en el caso de que la apli-
cación sea netamente informática se debe jerarquizar la in-
formación, pero por otro lado cuando el contenido es mas 
gráfico se debe hacer que las imágenes resalten dentro de la 
aplicación.

El color es al ojo lo que la música a los oídos”.

(Issac Newton, 1730)“ 
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Para comenzar Zeegen (2009) considera que la ilustra-
ción se encuentra en un punto medio entre el arte y el dise-
ño; y explica que a la ilustración no se la considera como una 
rama del arte, ni tampoco como una disciplina que forma 
parte del diseño, debido a que no es propiamente reconocida 
por ambas disciplinas. Por lo tanto Zeegen (2009) asegura 
que la ilustración debe estar pensada, creada e ideada para 
ser reproducida en un determinado soporte, por lo que re-
quiere de un proceso de diseño, creación, digitalización para 
su posterior reproducción, llegando de esta manera a su fin.

Mientras que cuando se habla de la ilustración digital 
Zeegen (2009) afirma que actualmente es imposible que un 
ilustrador pueda trabajar con éxito sin tener acceso a he-
rramientas digitales, esto sin restar importancia al hecho de 
que el papel siempre debe ser el punto de partida al realizar 
una ilustración. 

1.4.7 Ilustración

De igual forma Castillo (2011) afirma que en los últimos 
años la ilustración digital se ha convertido en una forma de 
arte emergente, combinado la técnica de pintura tradicional 
con el uso de herramientas digitales como ordenadores, ta-
bletas y programas que permiten expresar las ideas directa-
mente sobre un ordenador.

Por otro lado, en la página web Arteneo (2016) nos dice 
“El ordenador no es una herramienta que nos solucione los 
problemas técnicos y conceptuales de la ilustración, ni tam-
poco trabaja sólo. Nosotros somos la mente creativa de la 
que nace la idea, la imagen, el concepto”. La ilustración di-
gital es el proceso de dibujo en el cual se pasa del papel al 
computador, en el cual el ilustrador es quien plasma su arte 
en papel para luego ser escaneados y vectorizados.

Proceso de diseño de personaje femenino - Imagen 16
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INVESTIGACIÓN DE 
CAMPO
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Fue necesario realizar una entrevista a Tamara Landívar 
directora del Museo Pumapungo, se trataron temas relacio-
nados a la situación actual del museo. Los cuales permiten 
un mayor conocimiento y acercamiento a sus necesidades.

 
Entre las principales necesidades que ella comenta, es-

tán;
Las visitas deben estar centradas en la comodidad del 

usuario, haciendo que este se sienta a gusto durante la visi-
ta, además de adquirir el conocimiento de una manera dife-
rente. Lo ideal es buscar la manera  en donde las personas 
se identifiquen y digan; “Yo estoy aquí, yo soy parte del mu-
seo”.

La inclusión de la parte pedagógica es verdaderamente 
importante al momento de comunicar, utilizando un len-
guaje que sea de fácil entendimiento.
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HOMÓLOGOS
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3.1 Homólogos – Forma

Realidad aumentada aplicada en el Museo de Antequera  

El Museo de la Ciudad de Antequera (MVCA) ofrece la  
experiencia de Realidad Aumentada, mediante una com-
binación de una imagen real y virtual que se entremezclan 
para añadir información a la escultura o pintura física, per-
mitiendo de esta forma al visitante interactuar con la obra 
de arte y su historia, mediante el uso de un dispositivo móvil 
que enfoca la imagen y permite ver la representación virtual.

Museo de Antequera - Imagen 17

Dentro del estudio de la forma se destaca la combinación 
de imagen real y virtual que se entremezclan para añadir 
información a la escultura o pintura física, permitiendo de 
esta forma al visitante interactuar con la obra de arte y su 
historia. 
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Realidad aumentada aplicada en el Museo de Mataró

El Museo Mataró brinda una nueva experiencia a los 
usuarios, aplicando Realidad Aumentada dentro de sus ins-
talaciones, lo que a su vez permite la opción de obtener un 
enlace con Wikipedia, donde el usuario puede ir ampliando 
sus conocimientos y de esta manera complementar la infor-
mación a través de su fanpage, con el propósito de que los 
visitantes vayan subiendo en esta página sus propias obras 
de arte y con la valoración del público podrían pasar a ser 
parte de la exposición permanente del museo.

Museo de Mataró - Imagen 18

Este homólogo nos sirve para analizar la parte morfológi-
ca y tomar como punto de referencia el proceso de desarro-
llo del producto final, pues al combinar los entornos físicos 
y virtuales a partir del escaneo de un código Qr se puede 
obtener la información del objeto expuesto.
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3.2 Homólogos – Función

Aplicación con realidad aumentada para el aprendizaje

FETCH! Lunch Rush es una aplicación de realidad au-
mentada para enseñar habilidades matemáticas a los estu-
diantes de primaria a través del uso de la visualización. Di-
señada en 3-D.

La aplicación entonces enseña a los estudiantes de pri-
maria a sumar y restar usando escenarios del mundo real 
que permiten la visualización mientras se resuelven los pro-
blemas de matemáticas.

FETCH! Lunch Rush - Imagen 19

Lo que se puede recalcar de esta aplicación en cuanto a la 
función es que la navegación se hace bastante sencilla para 
un niño, porque está usando un lenguaje sencillo que fácil-
mente puede ser aplicado para los adultos. 

El tipo de interacción brinda una experiencia única en el 
usuario, permitiendo navegar con total libertad dentro de la 
aplicación.
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Realidad aumentada aplicada en el Museo Maprae

Es el primer museo de arte precolombino del mundo que 
usa la tecnología de Realidad Aumentada, se encuentra en 
Galápagos por ser la ventana turística del Ecuador.

 
Este museo ha unido armoniosa y estéticamente las fun-

cionalidades de la nueva tecnología de la Realidad Aumen-
tada con el rico pasado artístico precolombino del Ecuador 
para brindar al mundo una experiencia única y futurista di-
dáctica e innovadora. 

Museo Maprae - Imagen 20

Lo que se destaca es su función, debido a que el estilo que 
maneja es modelado en 3D, que permite una mejor visión de 
los objetos expuestos. De esta manera reforzando los cono-
cimientos adquiridos previamente.
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3.3 Homólogos – Tecnología

Aplicación con realidad aumentada Pokemon Go

Pokémon Go de Niantic, es un juego que rápidamente 
capturó la atención de todas las personas y les dio una razón 
para salir al mundo, caminar y coger un Pokémon.

El juego usa GPS para marcar tu ubicación y mover tu 
avatar en el juego, mientras que la cámara de tu smartphone 
se usa para mostrar Pokémon en el mundo real.

Pokémon Go - Imagen 21

No hay muchas instrucciones cuando empiezas por pri-
mera vez, o información sobre la mecánica del juego como 
los anillos de colores alrededor de Pokémon salvaje, pero 
gracias a la naturaleza de Internet, averiguar qué hacer no 
es tan difícil.
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Aplicación educativa Star Chart

Star Chart - Imagen 22

Star Chart es una aplicación educativa que permite al 
abrir tu dispositivo Android o iOS y apuntarlo hacia el cielo, 
informarte de qué estrellas o planetas estás mirando actual-
mente, incluso durante el día en que las estrellas son más 
difíciles de ver.

  
Es una aplicación que permite aplicar la realidad aumen-

tada a través de representaciones gráficas muy bonitas del 
cielo nocturno, una forma de identificar y aprender más so-
bre lo que estás viendo.

Para explorar otras áreas del cielo, simplemente basta 
con arrastrar el dedo sobre la pantalla. Incluso puede apun-
tar su pantalla hacia abajo debajo del horizonte y ver qué 
otras partes del mundo estarán viendo de noche.
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Una vez finalizado este capítulo, se puede deducir que la 
interactividad dentro de los museos, es muy importante ya 
que brinda un ambiente más digital, puesto que los jóvenes 
hoy en día están ligados a la tecnología y que mejor manera 
de aprovecharla para proponer un sistema gráfico multime-
dia en las salas de exposición permanentes.

Adicionalmente las teorías sobre diseño de información y 
usabilidad permiten dar más opciones para la creación del 
sistema interactivo.

Gracias a la investigación de campo, se consiguió deter-
minar las características adecuadas para que el producto 
pueda adaptarse de mejor forma al usuario,  en tanto, con 
el análisis de homólogos se pudo observar las posibilidades 
que pueden ser aplicadas.

Conclusiones 
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Capítulo 2
PROGRAMACIÓN
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En base a la investigación realizada en el capítulo uno, se 
ha planteado un target basado en los jóvenes ecuatorianos, 
en un rango de edad comprendido entre los 19 a 25 años de 
edad.

TARGET
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Variables Geográficas

Variables  Psicográficas

Variables Demográficas

Variables  Conductuales

- Ecuador
- Azuay
- Cuenca
- Estudiantes universitarios

- Clase social: Media-Media alta
- Estilo de vida: Acceso a computador, tablets, smartpho-

ne, internet
- Personalidad: Persona social y extrovertida
- Busca entretenimiento y diversión
- Asiste a lugares públicos y de esparcimiento
- Vida social muy activa

- La edad del target elegido es de 19 a 25 años
- Género: Masculino-Femenino
- Ingresos: Dependientes
- Ciclo de vida familiar: solteros
- Educación secundaria-Estudios universitarios

- Interacción con las personas a su alrededor, buen uso de 
la tecnología.

- Expuesto a estímulos e información de su entorno
- Muy activo en redes sociales
- Gasta su dinero en salidas al cine, comer con amigos, 

discotecas, bares, etc.

4.1 Análisis del Target
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Diego es un joven al que le gusta salir con sus amigos todos los fines de semana con el fin de viajar, conocer gente e inter-
cambiar diversos puntos de vista sobre algún tema. Le interesa la música y la tecnología, también disfruta de asistir a eventos 
públicos con el fin de enriquecer sus conocimientos. Usa el internet para realizar sus deberes y visitar sitios de su interés, 
además de visitar sus redes sociales como facebook o twitter.

Persona design 1

Diego Ramos
22 años
Universidad del Azuay
Clase media alta
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Evelyn vive con sus padres y hermana menor, es estudiante de diseño y amante de la tecnología. Usa el internet durante 
varias horas al día para realizar tareas diarias, además de revisar sus redes sociales como facebook, whatsapp o twitter. 

Es una persona social, hace deporte, sale a pasear con sus amigas y amigos, le gusta visitar lugares concurridos como mu-
seos o galerías, en donde puede intercambiar ideas con otras personas. Al estar inmersa en el ámbito de la tecnología busca 
siempre lugares en donde se haya implementado nuevos sistemas para brindar su información o impartir conocimiento.

Persona design 2

Evelyn Alvarado
21 años
Universidad de Cuenca
Clase media alta
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Carlos vive y estudia en el extranjero, es apasionado por la música y el deporte. Lleva su celular las 24 horas del día para 
utilizar las aplicaciones de facebook, instagram y twitter. Le gusta estar al día en conocimientos sobre aplicaciones móviles 
y nuevas tecnologías.

Cuando viene a Ecuador a visitar a su familia le gusta salir con sus amigos y amigas, para visitar varios lugares de la Ciudad 
de Cuenca en donde asiste una gran cantidad de público. En el futuro aspira tener un trabajo independiente y regresar a su 
país.

Persona design 3

Carlos Guiracocha
25 años
Centro Armengol
Clase media alta
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Partidos 
de diseño
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Soporte Tipografía

Ilustración

Cromática

Para el soporte serán los dispositivos móviles destacando 
los smartphone los mismos que cuentan con una resolución 
de: 1080x1920, 1080x2160, 1440x2560, 1440x2880, debi-
do a que son resoluciones de las pantallas de los dispositivos 
móviles actuales.

Como se mencionó con anterioridad en el capítulo 1, se 
debe hacer el uso correcto de la tipografía dependiendo el 
medio en el que se va usar, en este caso para la aplicación 
se consideran ciertos aspectos que son de total importancia, 
entre ellos se destacan:

La legibilidad debe ser lo primordial dentro de la aplica-
ción.

El uso de fuentes sans-serif, debido a que en la pantalla 
la pixelación permite que están se vean mucho más amplias 
que las tipografías con remates. Entre ellas se destacan: 
Arial, Verdana, Roboto, Georgia y Futura.

Por lo tanto, debe existir un alto contraste entre la letra 
y fondo, además de usar diferentes variaciones dentro de la 
familia tipográfica a la que pertenece.

Para la creación de personajes se optará por la ilustración 
digital,  dado que es una técnica que permite replicar la ilus-
tración y a su vez aplicarlo en distintos formatos, todo esto 
se realizará tomando como base la fotografía, debido a que 
puede ser un punto de partida como fuente de inspiración 
para la creación de los personajes.

En cuanto a la cromática de la interfaz dentro de la apli-
cación se usarán colores cálidos y la escala de grises, esto 
permitirá una diferenciación de los elementos en la com-
posición así como una mejor legibilidad y leibilidad de los 
textos.

En los elementos gráficos (ilustraciones) la gama de colo-
res se incrementará para dar los efectos de luminosidad con 
el respectivo uso del círculo cromático.

5.1 Forma

abcdefghijkl
mnñopqrstu

vwxyz
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5.2 Función

Usabilidad

Arquitectura de la información

Adaptabilidad

Navegación

Aplicación informativa 
Para iniciar el recorrido cada usuario deberá disponer de 

un dispositivo móvil, que le permitirá tener acceso a la in-
formación dentro de la aplicación.

La interfaz y los botones que se manejara serán intuitivos 
y sencillos de entender, es decir que el usuario podrá nave-
gar libremente dentro de la app y de este modo acceder a sus 
contenidos.

Dentro del manejo de la arquitectura de la información 
el usuario podrá acceder al contenido, dependiendo de la 
forma de interacción del usuario dentro del recorrido en el 
museo. Esta información se mostrará cuando el usuario de-
codifique el código QR.

En vista de que la mayor afluencia al museo se da por par-
te del público extranjero, se optó por establecer dos idiomas 
para la app, entre estos está el Inglés y el Español.

El inglés fue escogido porque se lo considera como una 
lengua universal.

El español se escogió porque es el idioma que se habla en 
la localidad.

La app contará con botones que facilitarán al usuario al 
navegar por los distintos contenidos.

Fácil

Satisfacción
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Software

Plataforma

Para diseñar este producto se usará los siguientes softwa-
re:

Adobe illustrator: Este programa se utilizará para la crea-
ción de las gráficas vectoriales

Sketchbook pro: Este programa se utilizará para la crea-
ción de ilustraciones digitales.

Unity 3D: Este programa se usará para el desarrollo de la 
aplicación móvil, el mismo que nos facilita la creación de la 
RA (Realidad Aumentada)

Vuforia: Es un sistema SDK (Kit de desarrollo de softwa-
re) que permitirá generar la realidad aumentada a través de 
marcadores.

Códigos Qr: Es una tecnología con una pequeña variación 
del código de barras, que permitirá acceder al contenido de 
la aplicación, mediante el escaneo del código Qr bidimen-
sional que almacena datos codificados.

La culminación de este proyecto será una aplicación in-
formativa, la plataforma que se eligió es Android.

5.3 Tecnología
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Plan de 
negocios
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Este producto va a estar dentro de las salas permanentes 
del Museo Pumapungo, será gratuita pero va a estar seg-
mentada solo para ese espacio, es decir será local y de uso 
exclusivo para la Casa Museo Pumapungo.

Es un producto digital interactivo en donde el usuario 
obtendrá información que refuerce la enseñanza estableci-
da dentro de las salas permanentes del Museo Pumapungo.

Un producto multimedia el cual incentivará a las perso-
nas a visitar la exposición permanente del Museo Pumapun-
go.

Se ha analizado el tema del plan de negocios, sabiendo que esta va a ser una aplicación que va a complementar el servicio 
ofrecido por una entidad pública sin fines de lucro como es el Museo Pumapungo.

El producto será promocionado a través de las redes so-
ciales y los medios tradicionales como son la radio, televi-
sión y medios impresos.

El producto no será comercializado, al contrario será gra-
tuito pues al ser una institución sin fines de lucro, la aplica-
ción se encontrará accesible dentro de las instalaciones del 
museo Pumapungo, donde las personas podrán descargarse 
sin necesidad de una suscripción.

PROMOCIÓN

PRODUCTO

PRECIO

PLAZA
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En este capítulo luego de haber revisado las caracterís-
ticas del target al que va a ir dirigido el producto, lo que a 
su vez nos permitió elaborar o esbozar personas design que 
representen los usuarios finales de la aplicación, hemos in-
corporando la revisión teórica y de homólogos realizada en 
el primer capítulo, para agregar aspectos característicos o 
particulares de este proyecto como son la forma, la función y 
la tecnología, lo que nos indicará como podemos desarrollar 
el próximo capítulo que hace frente a la problemática del 
diseño como tal.

Conclusiones 
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Capítulo 3
IDEACIÓN
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7.1 Generación y selección de ideas

7.1.1 Generación de 10 ideas

El proceso de diseño inicia con la generación de ideas, 
para que esto sea posible se realizó una tabla en donde se 
encuentran las constantes y variables pertenecientes a cada 
una de las categorías.

Forma: Tipografía, Ilustración, Cromática
Función: Usabilidad; Arquitectura de la información, Na-

vegación, Adaptabilidad
Tecnología: Software, Plataforma

A partir de estas categorías se determinan subelementos, 
los que son combinados para dar origen a 10 ideas, que nos 
permiten resolver de mejor manera el producto final de di-
seño.

Tipografía Cromática Soporte
Digital

Soporte
analógico Recursos Esquema

App GráficaInformación

Sans Serif Colores
Cálidos

Tabletas Acrílico
Papel
Cartón
Adhesivos
Madera

Animación
Imágenes
Infografías
Modelado 3D
Audio

Videos
QR codes

Culturas del Ecuador
Construcción de casas
Construcción de utensilios
Rituales (Tzantza)
Objetos de las culturas

Ubicacón de las culturas
Comparación entre culturas
Información de cada cultura

Diseño 
lineal

Diseño 
relativo

Geométrica

Orgánica
Celulares

Colores
Frios
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Mapa analógico1

Tipografía Cromática Soporte
Digital

Soporte
analógico Recursos Esquema

App GráficaInformación

Sans Serif Colores
Cálidos

Tabletas Acrílico
Papel
Cartón
Adhesivos
Madera

Animación
Imágenes
Infografías
Modelado 3D
Audio

Videos
QR codes

Culturas del Ecuador
Construcción de casas
Construcción de utensilios
Rituales (Tzantza)
Objetos de las culturas

Ubicacón de las culturas
Comparación entre culturas
Información de cada cultura

Diseño 
lineal

Diseño 
relativo

Geométrica

Orgánica
Celulares

Colores
Frios
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Infografías2

Tipografía Cromática Soporte
Digital

Soporte
analógico Recursos Esquema

App Gráfica

Sans Serif Colores
Cálidos

Tabletas Acrílico
Papel
Cartón
Adhesivos
Madera

Animación
Imágenes
Infografías
Modelado 3D
Audio

Videos
QR codes

Información

Culturas del Ecuador
Construcción de casas
Construcción de utensilios
Rituales (Tzantza)
Objetos de las culturas

Ubicacón de las culturas
Comparación entre culturas
Información de cada cultura

Diseño 
lineal

Diseño 
relativo

Geométrica

Orgánica
Celulares

Colores
Frios
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Realidad aumentada con modelado 3D3

Tipografía Cromática Soporte
Digital

Soporte
analógico Recursos Esquema

App GráficaInformación

Sans Serif Colores
Cálidos

Tabletas Acrílico
Papel
Cartón
Adhesivos
Madera

Animación
Imágenes
Infografías
Modelado 3D
Audio

Videos
QR codes

Culturas del Ecuador
Construcción de casas
Construcción de utensilios
Rituales (Tzantza)
Objetos de las culturas

Ubicacón de las culturas
Comparación entre culturas
Información de cada cultura

Diseño 
lineal

Diseño 
relativo

Geométrica

Orgánica
Celulares

Colores
Frios
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Animación 2D4

Tipografía Cromática Soporte
Digital

Soporte
analógico Recursos Esquema

App GráficaInformación

Sans Serif Colores
Cálidos

Tabletas Acrílico
Papel
Cartón
Adhesivos
Madera

Animación
Imágenes
Infografías
Modelado 3D
Audio

Videos
QR codes

Culturas del Ecuador
Construcción de casas
Construcción de utensilios
Rituales (Tzantza)
Objetos de las culturas

Ubicacón de las culturas
Comparación entre culturas
Información de cada cultura

Diseño 
lineal

Diseño 
relativo

Geométrica

Orgánica
Celulares

Colores
Frios
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Mapa digital5

Tipografía Cromática Soporte
Digital

Soporte
analógico Recursos Esquema

App GráficaInformación

Sans Serif Colores
Cálidos

Tabletas Acrílico
Papel
Cartón
Adhesivos
Madera

Animación
Imágenes
Infografías
Modelado 3D
Audio

Videos
QR codes

Culturas del Ecuador
Construcción de casas
Construcción de utensilios
Rituales (Tzantza)
Objetos de las culturas

Ubicacón de las culturas
Comparación entre culturas
Información de cada cultura

Diseño 
lineal

Diseño 
relativo

Geométrica

Orgánica
Celulares

Colores
Frios
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Trivia6

Tipografía Cromática Soporte
Digital

Soporte
analógico Recursos Esquema

App GráficaInformación

Sans Serif Colores
Cálidos

Tabletas Acrílico
Papel
Cartón
Adhesivos
Madera

Animación
Imágenes
Infografías
Modelado 3D
Audio

Videos
QR codes

Culturas del Ecuador
Construcción de casas
Construcción de utensilios
Rituales (Tzantza)
Objetos de las culturas

Ubicacón de las culturas
Comparación entre culturas
Información de cada cultura

Diseño 
lineal

Diseño 
relativo

Geométrica

Orgánica
Celulares

Colores
Frios
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Juego7

Tipografía Cromática Soporte
Digital

Soporte
analógico Recursos Esquema

App GráficaInformación

Sans Serif Colores
Cálidos

Tabletas Acrílico
Papel
Cartón
Adhesivos
Madera

Animación
Imágenes
Infografías
Modelado 3D
Audio

Videos
QR codes

Culturas del Ecuador
Construcción de casas
Construcción de utensilios
Rituales (Tzantza)
Objetos de las culturas

Ubicacón de las culturas
Comparación entre culturas
Información de cada cultura

Diseño 
lineal

Diseño 
relativo

Geométrica

Orgánica
Celulares

Colores
Frios
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Realidad aumentada a través de códigos QR8

Tipografía Cromática Soporte
Digital

Soporte
analógico Recursos Esquema

App GráficaInformación

Sans Serif Colores
Cálidos

Tabletas Acrílico
Papel
Cartón
Adhesivos
Madera

Animación
Imágenes
Infografías
Modelado 3D
Audio

Videos
QR codes

Culturas del Ecuador
Construcción de casas
Construcción de utensilios
Rituales (Tzantza)
Objetos de las culturas

Ubicacón de las culturas
Comparación entre culturas
Información de cada cultura

Diseño 
lineal

Diseño 
relativo

Geométrica

Orgánica
Celulares

Colores
Frios
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Rompecabezas deslizante9

Tipografía Cromática Soporte
Digital

Soporte
analógico Recursos Esquema

App GráficaInformación

Sans Serif Colores
Cálidos

Tabletas Acrílico
Papel
Cartón
Adhesivos
Madera

Animación
Imágenes
Infografías
Modelado 3D
Audio

Videos
QR codes

Culturas del Ecuador
Construcción de casas
Construcción de utensilios
Rituales (Tzantza)
Objetos de las culturas

Ubicacón de las culturas
Comparación entre culturas
Información de cada cultura

Diseño 
lineal

Diseño 
relativo

Geométrica

Orgánica
Celulares

Colores
Frios
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Audio guías10

Tipografía Cromática Soporte
Digital

Soporte
analógico Recursos Esquema

App GráficaInformación

Sans Serif Colores
Cálidos

Tabletas Acrílico
Papel
Cartón
Adhesivos
Madera

Animación
Imágenes
Infografías
Modelado 3D
Audio

Videos
QR codes

Culturas del Ecuador
Construcción de casas
Construcción de utensilios
Rituales (Tzantza)
Objetos de las culturas

Ubicacón de las culturas
Comparación entre culturas
Información de cada cultura

Diseño 
lineal

Diseño 
relativo

Geométrica

Orgánica
Celulares

Colores
Frios
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7.2 Selección de tres ideas

Idea 1

Idea 2

Idea 3

En la primera idea encontramos un mapa analógico que será colocado en un lugar estraté-
gico dentro del museo y que sea de mayor alcance para las personas, en donde estarán seña-
ladas cada una de las 9 culturas (tomadas como muestra ya que el sistema utilizado  se puede 
aplicar a las demás culturas), acompañadas de gráficas, las mismas que permitirán mediante 
el código Qr el acceso a información acerca de la vestimenta de cada cultura.

El uso de infografías que podrían ser digitales o analógicas, en el caso de ser analógicas, estas serán 
colocadas en los espacios dentro de las exhibiciones existentes y en el caso de ser digitales tomamos 
en consideración que los usuarios en su gran mayoría no tendrían la necesidad de estar acompaña-
dos de un guía.

Un mapa digital en el que el usuario puede hacer un recorrido de la sala sin la ayuda de una persona 
que le explique los temas expuestos en la sala etnográfica, además de esto contará con la opción de 
señalar los lugares ya visitados.
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Para la idea final se ha realizado la combinación de las tres propuestas planteadas anteriormente. 

De la primera idea se seleccionó el uso de la información (Vestimenta de las etnias del Ecuador) 
De la segunda idea se escogió la forma en la que se va a presentar la información (Infografías)
De la tercera opción se decidió realizar  el mapa digital, el mismo que nos permite hacer un recorrido de las 9 culturas del 

Ecuador, en las cuales vamos se basa nuestro proyecto. 

Para la resolución de este proyecto la mejor opción es realizar una aplicación móvil, que contiene cada una de las tres ideas 
previamente descritas, lo que nos permite mantener una relación con el target planteado y de esta manera generar el interés 
de los jóvenes por visitar el museo.

7.3 Selección de la idea Final



80

En este capítulo se realizó una lluvia de ideas partiendo 
del análisis del target elegido  en el capítulo anterior, para 
lo cual se tomó en cuenta la necesidad de generar interacti-
vidad dentro del museo, además la intervención del usuario 
dentro de estos espacios. 

Para esto se plantearon diez ideas en las que el resultado 
siempre buscaba la interactividad del usuario y la facilidad 
de la información, teniendo en cuenta que al momento de 
visitar un museo la mayoría de las veces se lo hace sin un 
guía.

De estas ideas se escogieron las que mejor se acoplan al 
target elegido, para luego ser analizadas y quedarse con una 
sola, todo esto mediante una selección que permitió sacar lo 
mejor de cada idea y combinarlas, obteniendo así la mejor 
manera de cumplir con los objetivos planteados.

En el siguiente capítulo se procederá al desarrollo de 
esta idea, con la bocetación, ilustración, programación y los 
complementos para el desarrollo de la aplicación móvil.

Conclusiones 
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Capítulo 4
DISEÑO
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8.1 Ilustración de personajes

Para iniciar con este proceso se realizó una clasificación 
de las etnias del Ecuador según las tres regiones: Costa, Sie-
rra y Oriente, se escogieron tres etnias por región y estas 
son:

Costa
Tsáchilas
Afroecuatorianos
Monubios 

Sierra
Saraguro
Chola Cuencana
Otavalo

Oriente
Shuar
Achuar
Huaorani

Para la creación de las ilustraciones de personajes y sus 
accesorios se tomaron como referencia imágenes de perso-
nas con la vestimenta de las distintas etnias del Ecuador, 
donde se observan los rasgos característicos que las identi-
fican.

Se optó por hacer la ilustración digital en la plataforma 
de Autodesk SketchBook, puesto que nos permite realizar 
gráficas de una forma artística y detallada, las mismas que 
buscan ser lo más parecidas a la realidad, todo esto con refe-
rencia a la vestimenta que usan.
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Chola Cuencana

Candonga Sombrero Blusa Chalina Pollera 

Imagen 23
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Otavalo

Manilla Sombrero Blusa Collar Anaco

Imagen 24
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Saraguro

Tupu Sombrero Blusa Collar Anaco

Imagen 25
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Afroecuatorianos

Manilla Turbante Blusa Collar Falda

Imagen 26
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Shuar

Manilla Corona Cinturón Collar Vestido

Imagen 27
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Achuar

Karis Corona Collar Itip

Imagen 28
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Tsáchila

PaniúMishilliBerequéCollar Palompoé

Imagen 29
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Montubios

Pañuelo CotonaBotasSombrero Pantalón

Imagen 30



92

Huaorani

Tobillera Collar Manilla CordónCollar

Imagen 31
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8.2 Texturas

Antes de realizar la iconografía se ha visto necesario de-
sarrollar una serie de texturas que son el resultado de una 
abstracción de rasgos dentro de las vestimentas, artesanías 
y pinturas faciales de las culturas escogidas.

Bocetaje

En total se han creado nueve texturas, las mismas que 
también han servido como parte del diseño de la aplicación, 
permitiendo al usuario diferenciar cada una de las etnias del 
Ecuador al momento de interactuar con la aplicación.
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Afroecuatorianos

Montubios

Tsáchilas

COSTA



C
A
PÍ

TU
LO

 4
 /

 D
IS

EÑ
O

95

Chola Cuencana

Otavalo

Saraguro

SIERRA
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Achuar

Huaorani

Shuar

ORIENTE
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Para la obtención de los iconos finales, se utilizaron las 
texturas antes mencionadas, estas texturas han sido aplica-
das dentro de un carácter, en el cual se realizaron opera-
torias de diseño como la superposición, sustracción, ley de 
cierre y complitud.

Estos iconos resultantes son parte fundamental para dar 
identidad a la aplicación, esto facilitará a los visitantes de 
los museos para la identificación de cada cultura durante el 
recorrido.

8.3 Iconografía

Estos iconos obtenidos también han servido para en la 
creación de los marcadores y la generación de RA (Realidad 
Aumentada), lo que permite una interacción del usuario y la 
información codificada dentro de los marcadores.
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8.4 Marcadores
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8.5 Isologo

Bocetaje

Para el desarrollo del producto final, se realizó una apli-
cación móvil y para esto se vio la necesidad de crear un iden-
tificador.

Se realizó un isologo, el mismo que tiene una relación de 
identidad con el Museo Pumapungo, que es la institución a 
la cual va dirigida este proyecto, para la creación del isolo-
go se utilizó el nombre del museo, del cual se sustrajo dos 
de sus letras principales, estas letras escogidas pertenecen a 
sus iniciales como son las letras “M” y “P”.

Por otra parte también se escogió la letra “O”, la misma 
que contiene una especie de cruz en su interior, debido a que 
es lo que más resalta dentro de la marca Museo Pumapun-
go, a esta letra se le aplicaron operatorias de diseño como 
la sustracción de la cruz que resultó ser parte principal del 
símbolo gráfico.

A este símbolo gráfico lo asociamos con la chacana o 
“chakana” en quechua que significa escalera al cielo, que es 
un símbolo sagrado de la cultura andina. 

El diseño final (isologo) resulta de la combinación de las 
letras “M” y “P” que son los signos tipográficos, los mismos 
que se encuentran en la parte central interna de la chacana.
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Digitalización

MP
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Aplicaciones cromáticas

Tipografía

R:
G: 
B:

0
0
0

C:
M:
Y: 
K:

100%
100%
100%
100%000000

R:
G: 
B:

247
147
30

C:
M:
Y: 
K:

0%
50%
92%
0%f7931e

MP

A B C D E F G H I J K L M N 
O P Q R S T U V W X Y Z

Se utilizó la tipografía Argon Personal 
para las letras “M” y “P” para representar 
las iniciales del Museo Pumapungo, esta ti-
pografía fue seleccionada debido a que tiene 
una relación con los iconos que se desarro-
llaron en base a la variedad de vestimentas 
de las culturas del Ecuador, en donde existe 
una diversidad de texturas, las mismas que 
son utilizadas para el desarrollo de la apli-
cación y de esta manera se logra mantener 
el sistema gráfico planteado.
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Variaciones cromáticas

Sobre fondo negro
Isotipo naranja

Sobre fondo rojo
Isotipo blanco

Sobre fondo cyan
Isotipo blanco

Sobre fondo blanco
Isotipo negro

Sobre fondo naranja

Isotipo  negro

Sobre fondo blanco

Isotipo Rojo

Sobre fondo blanco

Isotipo cyan

Sobre fondo negro

Isotipo blanco
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8.6 Interfaz de la aplicación

Para el diseño de la interfaz se tomó en cuenta factores 
importantes como la funcionalidad, legibilidad, si es intui-
tiva o no, la arquitectura de la información, lo que nos per-
mitió la generación de una jerarquización de la información.

Todo esto aplicado en un diseño simple e intuitivo, lo que 
permite que el usuario navegar libremente dentro de la apli-
cación.

A continuación se muestran diagramas a cerca del conte-
nido de información. Está dividida en las tres regiones del 
Ecuador y dentro de cada región se encuentran tres culturas.

Dentro de ellas se manejan constantes y variables que son 
descritas a continuación:

Bocetaje

Las constantes que se mantienen son la descripción de la 
cultura, la región a la que pertenece, la ubicación, el idioma 
y la población. Además de la descripción de la vivienda tra-
dicional.

Mientras que las variables son las tradiciones que las ca-
racterizan y las diferentes prendas de vestir que pertenecen 
a cada una de ellas.

Algo muy importante que se debe recalcar es que los con-
tenidos están a disposición del idioma español e inglés, para 
que de esta manera se englobe a una mayor cantidad de pú-
blico.
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COSTA

Afroecuatorianos Montubios Tsáchilas

Blusa Cotona Berequé

Falda Pantalón Palompoé

Turbante Pañuelo Paniú

Manilla Botas Mishilli

Collar Sombrero Pintura

Región Ubicación Idioma Población

Descripción
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SIERRA

Chola cuencana Otavalo Saraguro

Blusa Blusa Blusa

Pollera Anaco Anaco

Paño Collar Collar

Candonga Manilla Tupu

Sombrero Sombrero Sombrero

Región Ubicación Idioma Población

Descripción
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ORIENTE

Achuar Huaorani Shuar

Itip Collar Vestido

Tawasap Collar Cinturón

Karis Manilla

Tobillera

Cordón

Corona

Collar Collar

Núpir Manilla

Región Ubicación Idioma Población

Descripción
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PROCESO DE DESARROLLO - FORMA

Tipografía

Cromática

Debido a la necesidad de legibilidad del usuario se eligió 
la tipografía Roboto porque es recomendada para usar en 
pantallas, para evitar sobrecargar o cansar la vista y facilitar 
la lectura.

Roboto y sus variantes tipográficas son usadas para la in-
terfaz digital, de esta manera haciendo más fácil la lectura a 
personas con problemas de visión.

Roboto regular
A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z 
a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t u v w x y z 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0

Roboto Bold
A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z
a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t u w x y z
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

Los colores cálidos son utilizados en  algunos elementos 
de la aplicación, su uso es conveniente porque provocan la 
sensación de movimiento y alegría.

Complementados con el uso de colores pastel ya que estos 
hacen contraste con los colores cálidos y dan la sensación de 
un ambiente suave y tranquilo.

Colores Cálidos

Colores Fríos
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Interfaz Principal

El sistema planteado para la interfaz cuenta con tres pan-
tallas principales y dos secundarias:

Pantallas Principales 
Pantalla 1: Logo y selección de idioma
Pantalla 2: Mapa con la división política del Ecuador
Pantalla 3: Botón de acceso a la RA (Realidad Aumenta-

da)
Pantallas secundarias 
Pantalla 4: Información de las culturas
Pantalla 5: Opción de Compartir en redes sociales

PROCESO DE DESARROLLO - FUNCIÓN

ESPAÑOL

LOGO

ENGLISH
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Software

PROCESO DE DESARROLLO - TECNOLOGÍA

SketchBook: Para la creación de ilustraciones digitales de 
los personajes de cada cultura, su vestimenta y accesorios.
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Adobe ilustrador: Para la maquetación y creación de las 
respectivas pantallas que van en la aplicación.
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Unity: Para la creación de la aplicación a través de código 
C# y JavaScript, también se usó por la facilidad de recono-
cimiento de marcadores los mismo que nos llevan a una ex-
periencia en RA (Realidad Aumentada).

Vuforia: Nos permite el acceso a la cámara y escaneo de 
marcadores que nos llevaran a la realidad aumentada.
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8.7 Diseño final de la aplicación

ESPAÑOL

ENGLISH
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MONTUBIOS

AFROECUATORIANOS

HUAORANIOTAVALO

CHOLA CUENCANA ACHUAR

Vivienda

Costumbres

Vivienda

Costumbres

Vivienda

Costumbres

Vivienda

Costumbres

Vivienda

Costumbres

Vivienda

Costumbres

Los montubios son una cultura 
mestiza que habita en la costa 
ecuatoriana, tienen su modo de vida, 
valores y rituales especÌficos y 
caracterÌsticos que lo diferencian de 
otros grupos Ètnicos y sociales de la 
regiÛn y del paÌs.

Se denominan Afro ecuatorianos a los 
descendientes de los esclavos que 
llegaron a AmÈrica hace casi 500 
aÒos, cuando Ecuador era conocido 
como la Real Audiencia de Quito. 

El nombre de Afroecuatorianos 
proviene, de Afros = descendientes de 
¡frica y Ecuatorianos = nacidos en 
Ecuador.

RegiÛn: Costa
UbicaciÛn: Provincias de Esmeraldas
Idioma: EspaÒol
PoblaciÛn: Aproximada de 2.000 
habitantes

TambiÈn llamados Aucas que significa 
ìsalvajeî, tÈrmino dado por los 
misioneros y conquistadores 
espaÒoles por su agresividad; esta 
denominaciÛn se usa como sinÛnimo 
de rebelde para un pueblo que no se 
dejaba conquistar.

RegiÛn: Oriente
UbicaciÛn: Provincias de  Pastaza, 
Napo y Orellana
Idioma: wao terero
PoblaciÛn: Aproximada de 3.082 
habitantes

Mantienen una relaciÛn con la 
naturaleza, viven de la caza, pesca y 
de la recolecciÛn en el bosque. 

La comida y bebida m·s impo rtante 
de los Achuar es el nijiamanch, 
conocida como "chicha", se obtiene de 
la fermentaciÛn de yuca previamente 
masticada.

RegiÛn: Oriente
UbicaciÛn: Provincias de Pastaza y 
Morona Santiago
Idioma: Achuar Chicham
PoblaciÛn: Aproximada de 5.440 
habitantes

Llamada "Capital Intercultural del 
Ecuador" por su riqueza cultural e 
histÛrica, y por ser el lugar de origen 
del pueblo quichua de los otavalos. 

Son famosos por su habilidad textil y 
comercial, caracterÌsticas que han 
dado lugar al mercado artesanal 
indÌgena llamado "La Plaza de 
Ponchos".

RegiÛn: Sierra
UbicaciÛn: Provincia de Imbabura
Idioma: Kichwa OtavaleÒo
PoblaciÛn: Aproximada de 65.000 
habitantes

El tÈrmino ìcholaî proviene de la 
palabra ìChulluî, que en el lenguaje 
Aymar· significa me zcla. 

Es considerada un sÌmbolo vivo de la 
identidad mestiza en el Ecuador y un 
motor de la economÌa, basando su 
actividad en la elaboraciÛn del 
sombrero de paja toquilla.

RegiÛn: Sierra
UbicaciÛn: Provincia de Azuay
Idioma: Castellano
PoblaciÛn: Aproximada de 

RegiÛn: Costa
UbicaciÛn: En las provincias de 
ManabÌ, Guayas, Los RÌos y el Oro
Idioma: Castellano
PoblaciÛn: 7,4% de la poblaciÛn 
ecuatoriana
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Es un accesorio que tiene forma 
de sol y está sujeto a un agujón, 
posee 14 cabezas que para los 
antepasados representaban el 
calendario inca.
Actualmente el tamaño varía entre 
10 cm para las niñas y 21 cm de 
largo para las adultas.

Tupu

El sombrero es signo de 
elegancia, el color blanco significa 
la sinceridad indígena de su 
gente, mientras que el color negro 
da elegancia al sombrero, el 
material empleado para su 
construcción es la lana de oveja 
blanca, betún, cera negra, cola de 
pez, dril blanco.

Sombrero

Es una prenda de color negro 
elaborada con la lana de oveja, se 
necesita un aproximado de tres 
libras de hilo de lana, para tejer. La 
cantidad de tela necesaria para la 
realización del plisado es de tres 
metros.

Anaco

También llamados “walkas”, son 
tejidos multicolor que las mujeres 
realizan manualmente con mullos 
e hilo nylon, estos son en forma 
de zigzag y figuras de flores. El 
tamaño es acorde al cuello de la 
mujer y el ancho es de 6 cm, 
pudiendo llegar hasta los 19 cm.

Collar

Esta prenda puede ser de varios, 
pero en ocasiones especiales 
emplean la blusa de color blanco. 
Los bordados que van en el pecho 
y en los puños son realizados con 
la ayuda de máquinas y otras 
personas los realizan a mano.

Blusa
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Es larga y amplia, de corte 
campana en forma de olas de mar, 
se caracterizan por ser telas 
estampadas con variedades de 
motivos fitomorfos, que 
representan la naturaleza y 
libertad. Se ajusta a la cintura 
atándose con una tira de la 
misma tela que lleva cosida a la 
falda.

Falda

Es una prenda importante y 
significativa dentro de la cultura 
afro ecuatoriana, se utiliza para 
cubrir el cabello y es fabricado en 
la misma tela de la falda y blusa. 
Una de las creencias acerca del 
turbante es que protege la 
sabiduría y conocimiento que se 
guarda en la cabeza.

Turbante

Las manillas son un complemento 
de los collares, son elaboradas en 
los mismos materiales como 
semillas de pailón, chonta y 
conchas del mar.

Manilla

Es holgada de corte rectangular 
con vuelos a la altura de los 
hombros y con cuello en forma de 
círculo que se cree representa el 
cosmos “porque las energías 
giran en círculos”. Son 
confeccionadas en tela dacrón o 
bramante, pueden ser de colores 
llanos o estampados.

Blusa

Estos accesorios pueden ser 
elaborados con semillas de 
pailón, chonta y conchas del mar 
que alejan las malas energías con 
el sonido, las pintan con esmaltes 
de colores fuertes para que sean 
llamativas.

Collar
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Se elabora con semillas “el 
cumbia”, la cual se cosecha 
cuando está madura, después se 
la cocina y se la deja secar para 
hacer manillas de manos y pies; 
también el guairuro de color rojo, 
semilla que creen sirve para 
espantar los malos espíritus y 
proporcionar energía.

Manilla

Corona de 3cm de ancho color 
rosa, blanco y celeste, está 
adornado con colgantes 
confeccionando con semilla 
amazónica  mullos blancos, 
mullos rojos, mullos negros. 
Material (La achira, zapote, guaba 
y otras frutas). 

Corona

 El cinturón de las mujeres 
formado con cáscara de un fruto 
llamado "nuup", tiene la finalidad 
de hacerse querer por los 
maridos, y con grandísima 
dificultad lo ceden a otros.

Cinturón

Los collares (shauk) son 
elaboradas a base de semillas de 
achira, zapote, guaba, estas se 
consiguen en la selva, las limpian 
y tinturan con achiote (rojo) y 
romero (verde) y las perforan para 
usarlas, también pueden ser 
adornados con plumas y mullos.

Collar

Las mujeres shuar utilizan un 
traje azul y al hacerlo son 
consideradas secha nua, término 
que las identifica como “mujeres 
hermosas”. Hay otras que visten 
de rojo, son las ipiak nua, 
danzantes que cautivan con sus 
ritmos tribales.

Vestido
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En este capítulo se llevó a cabo el desarrollo de lo plantea-
do anteriormente con la idea final, esto consiste en la ilus-
tración de personajes, la arquitectura de la información, el 
sistema gráfico, la creación de la marca para la aplicación 
(marca que tiene relación directa con el Museo Pumapun-
go). 

En las ilustraciones se tomó en cuenta las vestimentas de 
culturas previamente escogidas, ya que es lo más destacado 
en cada cultura, para esto se realizó una búsqueda de infor-
mación sobre las prendas más representativas, debido a que 
esta información no se encuentra en el recorrido por la sala 
etnográfica.

Para mantener una interactividad dentro del museo se 
realizó una aplicación de RA (Realidad Aumentada), dentro 
de la RA el usuario puede obtener información de las dife-
rentes vestimentas durante el recorrido, todo esto ayudó en 
la elaboración de un sistema gráfico multimedia interactivo 
para cumplir los objetivos planteados.

Conclusiones 
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VALIDACIÓN

La validación sirvió para saber la manera en la que se des-
envuelven  las personas al momento de enfrentarse a una 
nueva experiencia. 

Aparte de esto nos ayudó a verificar  los pros y los contras 
que se pueden encontrar en la interfaz, buscando la mejor 
manera de que la Aplicación se adapte para todas las per-
sonas, por otro lado nos ayudó a verificar si la Aplicación 
es funcional y si llega a cumplir los objetivos planteados al 
inicio del proyecto.

Obtuvimos buenos comentarios sobre la necesidad de en-
contrar este tipo de información al alcance de su mano al 
momento de visitar un museo, además de esto sugerencias 
que han sido consideradas para que el usuario obtenga una 
mejor experiencia en las visitas al museo.
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Conclusiones 

El Museo Pumapungo a pesar de ser uno de los museos más importantes de la ciudad de 
Cuenca, se ha visto afectada notablemente en la pérdida de sus visitantes, puesto que al ser 
una institución que brinda un servicio gratuito a la ciudadanía, no cuenta con los recursos 
tecnológicos necesarios que permita incrementar la interacción de los usuarios con la expo-
siciones planteadas dentro de sus instalaciones. 

Por otro lado la tecnología hoy en día juega un rol importante en la vida cotidiana de las 
personas, y la mejor manera para aprovechar y que el museo también se beneficie de  este 
recurso es la creación de una aplicación, que permita a los usuarios a interactuar dentro de 
sus salas. 

Para la concreción de este proyecto  utilizaron varias fuentes bibliográficas y conocimien-
tos adquiridos a lo largo de la carrera, las mismas que sirvieron de base en la elaboración y 
concreción de este proyecto.

En cuanto al cumplimiento de la problemática y los objetivos propuestos con anterioridad 
y el apoyo de la validación del prototipo de la aplicación, se puede concluir que los mismos 
se cumplen satisfactoriamente, pues al introducir nuevas tecnologías dentro de los museos, 
estos se hacen más llamativos al obtener la información mediante una aplicación que les per-
mitirá interactuar con el mundo real y lo digital, por lo que causa un interés en las personas 
al saber que se presenta de manera diferente de la información a través de un dispositivo 
móvil y que está al alcance de sus manos.
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Recomendaciones

Siempre es bueno aprender algo nuevo, lo que nos permite generar nuevos conocimientos 
y buscar maneras diferentes de presentar un trabajo o proyecto, en nuestro caso experimen-
tamos con Unity, un programa que permite  generar un millón de cosas como por ejemplo 
juegos en 2D y 3D, también lo puedes usar para crear Realidad Aumentada, si te gusta en-
frentarte a nuevos retos y ampliar tus conocimientos Unity puede ser una buena opción.

Por otra parte cuando se realizan  tesis en donde se dependa de terceras personas u en-
tidades públicas o privadas primero hay que asegurarse de que en verdad se va a tener el 
apoyo necesario, en nuestro caso, la experiencia que nos llevamos no es muy grata debido 
a que no nos fue bien con el Museo, debido a la falta de colaboración de esta entidad, por lo 
que tuvimos que buscar otras fuentes y maneras de sacar adelante este proyecto.
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