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RESLIFEN

Los museos desempenan un papel crucial en la conservacion cultural, sin embargo, las nuevas
generaciones frecuentan menos estos espacios debido a exhibiciones estdticas y poco
inferesantes. El Museo Pumapungo de Cuenca no ha logrado elevar el nivel de afluencia por
este motivo, para aportar a la solucion se planted una instalacion multimedia a través de los
conceptos de diseno experiencial y multisensorial, ademas de teorias sobre la cultura Shuar
y la preservacion del patrimonio. Se propuso el diseno de una experiencia inmersiva, con
productos fisicos como digitales como app movil, hologramas y paneles informativos, cuyo
propdssito es estimular multiples sentidos para lograr que el usuario aprenda sobre la cultura.

Palabras Clave: museo, inmersivo, interactivo, dindmico, multimedia, holograma, app.

ABSTHEACT

Museums play a crucial role in cultural preservation, however, new generations do not tend to visit
these places frequently due to static and uninteresting exhibits. The Museo Pumapungo located in
Cuenca has not been able to increase its number of visitors. To contribute to the solution, a multimedia
facility was proposed through the concepts of experimental and multisensory design, as well as theories
about Shuar culture and the preservation of heritage. The design of animmersive experience was
proposed, with physical and digital products such as mobile app, holograms and information panels. This
purposdals in to stimulate multiple senses to make users learn about our culture.

Keywords: museum, immersive, interactive, dynamic, multimedia, hologram, app.




DBJETLLD BENERAL

Aportar al enriguecimiento de la experiencia del visitante al Museo Pumapungo a partir del disefio de un
producto multimedia experiencidl, que permita una mayor interactividad y dinamismo al momento de la
visita.

DBJETLLUD ESFPECLFLCT

Analizar la problemdtica y Los posibles abordajes tedricos del proyecto
Definir los elementos y condicionantes centrales con las que el proyecto trabajara
Disefiar un producto multimedia experiencial de una sala del Museo Pumapungo.



INFRODLCTCLION

A través de este proyecto se podrd evidenciar la aplicacién de
productos multimedia dentro de una de las exhibiciones del Museo
Pumapungo. Entre estos se incluyen la implementacién de holo-
gramas, paneles informativos y una aplicaciéon mévil. Todos estos
elementos son un complemento para la creacién de un disefio
inmersivo, ya que se busca que el usuario tenga una experiencia
enriquecedora y de aprendizaje mediante el dinamismo y la interac-
tividad que un espacio puede generar.

Ademds, para cumplir estos ob jetivos, se realizd una investigacion
previa sobre la aplicacién de teorias para resolver la problemdtica,
como el conocimiento de la historia museistica, la cultura Shuar,

la importancia de la preservaciéon cultural y las teorias del disefio
inmersivo, experiencial y sensorial. Con esa base de datos, se puede
comprender Lo que se necesita y se debe aplicar dentro del espacio
en el que se quiere llevar a cabo este proyecto.

De tal manera que, para poder elegir cudl es la me jor aplicacién, ya
sed multimedia o fisica, se realizd un andlisis SCAMPER para se-
leccionar la me jor solucién para la problemdtica, teniendo como
resultado Los tres elementos de diselo que se plantean en este
proyecto, con adicionales como la audioguia y los souvenirs, para
me jorar la experiencia del visitante.

Es asi como, a través de los diferentes capitulos, se podrd observar
el proceso que se llevd a cabo para la realizacidn de Lla tesis.







CONTEXTLALLZACLON

1.1. iNFTROBUCTCLON

En este capitulo se analizardn los antecedentes y la problemdtica
del proyecto; este se centra en el Museo Pumapungo, de La

ciudad de Cuenca, Ecuador, de manera mds especifica en una de las
exhibiciones de la cultura Shuar. Ademds, se analizaron diferentes
estados de arte que revelan investigaciones relacionadas con el
disefio de museos, propuesta de los mismos en representacion
interactiva enfocada en el desarrollo de aprendizaje, la importancia
de aplicacidon de estos dentro de estos espacios, entre otros.

En el marco tedrico, se explora la museografia, destacando

la importancia de generar experiencias significativas para Los
visitantes, desde el aporte de aprendizaje. La preservacion del
patrimonio cultural y la interaccién en museos son fundamentales
para transmitir conocimientos y promover la identidad cultural.
Como un elemento central de la cultura ecuatoriana, en particular
la cultura Shuar, desde un punto de vista de la naturalezaq,
ceremonias y tradiciones.

Ademds, se indaga en las técnicas sensoriales, donde se aborda
el disefio experiencial y el multisensorial en la creacién de
experiencias enriquecedoras para los usuarios. Se explora el
concepto de exposiciones inmersivas, aprovechando avances
tecnoldgicos para me jorar la conexidon entre el visitante y Lla
exhibicién.

Por otra parte, en el proceso de investigacién de campo, se busca
establecer comunicacién con especialistas y realizar observaciones
dentro del espacio. Este enfoque se considera esencial para
enriquecer el proyecto, ya que permite obtener diversos puntos de
vista y conocimientos sobre el museo.

Este andlisis se complementa con la revisién de estudios
homoélogos, abordados desde perspectivas formales, funcionales y
tecnoldgicas. Estos aspectos serdn tomados en cuenta de manera
integral para su aplicacién en el desarrollo del proyecto.




1.2. ANTECEDENTES

Los museos desempefian un papel fundamental en la preservacion
del patrimonio cultural, asi como en la educacién y enriguecimiento
de la sociedad. Son espacios que permiten a las personas aprender
sobre la historia, la cultura y la naturaleza de su entorno. Con el
paso del tiempo, los museos han ido evolucionando para adaptarse
a las nuevas necesidades de la sociedad. En la actualidad, los
museos se estdn orientando hacia enfoques mds interactivos e
innovadores, con el objetivo de atraer a un publico mds amplio,
especialmente a las nuevas generaciones (Mendoza, 2020).

En Latinoamérica, la implementacién de enfoques mds dindmicos
en los museos ha sido evidente en los Ultimos afios. A pesar de
ello, aun existen muchos museos que mantienen un enfoque
estdtico, limitando su capacidad para atraer visitantes y transmitir
conocimiento (Cambre, 2017). Esta diferencia entre la adopcién de
estrategias dindmicas y la persistencia de enfoques estdticos crea
una variedad de experiencias para los visitantes en la regién.

El Museo Pumapungo, un museo arqueoldgico ubicado en la ciudad
de Cuenca, Ecuador, enfrenta una problemdtica significativa:
quienes Lo visitan no experimentan una interaccién importante.

Al mantenerse como un museo de primera generacién con un
enfoque estdtico en sus exhibiciones, el Museo Pumapungo se

ve afectado por la falta de adaptacién a las nuevas estrategias
que caracterizan a los museos contempordneos en Latinoamérica
y a nivel mundial. La estabilidad en las exposiciones, posters

e informacién durante periodos prolongados ha llevado a una
desconexién con el publico, impidiendo la transmisién efectiva de la
riqueza cultural e histérica que el museo alberga. La necesidad de
revitalizar la experiencia del visitante y actualizar la forma en que
se presenta lainformacién se convierte en un desafio crucial para
garantizar la relevancia continua del museo.

Siendo el caso de la exhibicién de la cultura Shuar, que se presenta
dentro del museo, esta mantiene una exposicién completamente
estdtica sin ninglin cuadro de informacién y el poco uso de
imdgenes para representar de forma enriquecedora a la cultura.
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1.5 ESTADD DEL ARTE

Se identificaron diferentes estados de arte, los cuales se
relacionan con la problematica. Nos ayudardn a comprender y
contribuir para el desarrollo y enfoque del trabgjo a realizar.
Se analizardn por medio de una descripcién del desarrollo,
descubriendo los conocimientos relacionados con el tema de
interés.

Comenzando con el estudio de Lugo Aracely (2019), el cual

tratd de unainvestigacidn que buscd relacionar la estética y la
darquitectura, enfocada en la experiencia que se propician en el
museo contempordneo, con el ob jetivo de analizar La habitabilidad
en el museo, de cdmo influye el disefio arquitectdnico y la
experiencia del visitante en la percepcidn del contenido. Para esto
utilizaron metodologias, siendo el andlisis arquitectdnico, el cual
utilizd Lla teoria de analizar estructuras de Nober-Schulz, siendo

el andlisis de la forma, el cometido y la técnica, al igual que el
andlisis del contenido de museos y de Los espacios interiores, como
se relacionan y cémo influyen en la experiencia y finalmente el
estudio enfocado en las experiencias estéticas, de coémo influye
en la percepcidén del contenido del museo. De esta formg, se
destaca la metodologia utilizada en esta investigacioén, ya que
puede ofrecer un enfoque integral del disefio dentro de un
espacio, y aungue se aplique desde el enfoque arquitectoénico, se
puede adaptar a otros contextos, ya que se puede tomar como

e jemplo la teoria de andlisis estructural que nos da un andlisis
enfocado a un espacio, como los elementos fisicos y simbdlicos.

Por otra parte, la investigacidn de Sepken (2022), nos muestra el
proyecto que consiste en la creacién de un museo interactivo de
inteligencias mdltiples, enfocado en el desarrollo de habilidades
propuestas por Howard Gardner. Siendo este un disefio enfocado
especialmente para nifios. EL museo utiliza una etologia que
incluye espacios ludicos e interactivos divididos segln su capacidad,
integrando la educacién, recreacién y tecnologia. Teniendo como
resultado un museo que ofrece experiencias estimulantes, y
promoviendo el desarrollo cognitivo de los usuarios. Tiene como
enfoque generar interés en la educaciéon y la cultura, potenciando
las capacidades de cada individuo. Es asi como nos brinda
informacién de cdmo podrian actuar Los visitantes, siendo el mismo
objetivo de usuario ob jetivo: los jévenes. Ademds, se tomaria en
consideracioén la propuesta de Gardner, teniendo en cuenta que se
basan en las inteligencias linguistica, musical, corporal-kinestésica,
interpersonal y naturalista. Estas inteligencias influyen en la forma
de comprender y aprehender sobre el mundo y cémo relacionarse
con los demds.

Otro articulo que nos ayuda a comprender acerca de la
problemdtica es el de Cambre (2017), donde nos proporciona
informacién de varios proyectos y hechos que se relacionan con
Llos museos interactivos de ciencia en América Latina. Teniendo
como ob jetivo principal la investigaciéon, la comprensidon de

los roles y laimportancia de los museos y cémo identificar

Las diferencias en el manejo de estos espacios interactivos,




resdltando la importancia de la experiencia e integracién humana.
Estainvestigacion se realizd a través de la comparacién entre
varios museos latinoamericanos y europeos, con el mane jo de
equipos de guias, monitores o exploradores. Este articulo brinda
informacién tedrica sobre la historia y el desarrollo de estos
espdcios interactivos dentro de Latinoamérica, lo que nos da una
visién de aplicacién dentro de un contexto familiarizado con el
proyecto, que ademds se conoce sobre el proceso de adaptaciéony
evolucidon de los museos.

Otro articulo con un enfoque mds local es el estudio de Rivera,
Avila & Ifiguez (2023), el cudl se basa en cémo el disefio interior
puede transformar un espacio patrimonial en un museo militar,
con el objetivo de transmitir la historia y su cultura. Mediante el
uso y creaciéon de elementos expresivos e interactivos, utilizando
métodos de investigacidn cualitativos y cuantitativos, dirigida

a docentes de historia y estudios sociales de nivel primario y
secunddario, ademds del uso de persona design, para comprender
me jor la informacidén y ofrecer soluciones efectivas, teniendo en
cuenta el disefio centrado en el usuario. Culminando el proyecto
con una propuesta de disefio integral, que abordd el disefio
interior del museo, con el propdsito de hacer un espacio mds
atractivo y funcional, contribuyendo a la educacién de la sociedad
y a la preservacion del valor histdrico y patrimonial del lugar. EL
estudio proporciona un enfoque de métodos de investigacién que
se pueden utilizar para comprender la informacién y proponer

soluciones efectivas, al igual que soluciones a una problemdtica
que se relaciona con el uso de materiales, como Lla integracién
de recursos multimedia, como audioguias, aplicaciones médviles o
codigos QR, para enriquecer la experiencia del visitante.

En lo referente a un estudio local, Vivar (2023), el cual consistid
en un andlisis del espacio de las instalaciones museogrdaficas de

la ciudad de Cuenca, desde los elementos estimuladores de los
sentidos y la percepcidn estética experiencial, con el ob jetivo de
andlisis de estos espacios, para determinar la integracién de estos
elementos sensoriales en la configuracién del espacio y si este
incide en Lla experiencia de Los visitantes. Mediante encuestas

y entrevistas para tener el punto de vista de los musedgrafos

y los usuarios dentro de los museos. Teniendo como resultado
diferentes puntos de vista sensoridles de diferentes museos de la
ciudad. Es asi como se obtuvo informacién directa sobre el Museo
Pumapungo, en donde se destaca la opinién de Llos usuarios de la
forma en la que perciben este espacio, refiriéndose mediante el
andlisis de Los sentidos, el cual nos brinda informacién especifica
de la percepcidon del usuario, de tal manera que con la informacién
recopilada se puedan tomar decisiones enfocadas en el usudrio.

Como resultado del andlisis de estos articulos, se han podido
obtener teorias, herramientas para el desarrollo de metodologias
e informacidén relevante. Por lo que cada uno de los estados del
arte brindard un aporte para el desarrollo del trabajo.




1.Y. FARCO TEORLCD
141, FUSEDBRAELA

1411 FUSEDS COMD ESPACLOS DE
APRENDLZAJE

Los museos son espacios en donde se busca la conservacion,
exhibiciéon y difusidon de ob jetos que van desde arte y artefactos
histdricos, hasta ciencias naturales y tecnologia. (Alderoqui,
2017). En cierto punto, estos espacios llegan a cumplir La funcién
educativa, cultural y social, ya que se promociona informacién
que llega a dar acceso a varios temas de interés como histéricos,
artisticos, cientificos y culturales, que lleva al disfrute y
enriquecimiento de un grupo de persondas.

SegUn Alderoqui (2017), la educacién dentro de un museo se
puede lograr por diversas estrategias y enfoques disefiados para
involucrar y generar experiencias significativas de aprendizgje.
Ademds, afiade que existen algunas formas en que se puede
lograr esta difusién de conocimiento para lograr la educacion.
Como primer punto, se puede lograr a través de las exposiciones
interactivas, donde se busca que el visitante explore y aprenda
de manera prdctica, a través de elementos que ya sean tdctiles,
de multimedia y actividades participativas, como, por e jemplo, por
medios de programas educativos, ya que, con la implementacidn
de visitas guiadas, talleres, conferencias o seminarios, se podria
generar un aprendizdaje enriquecedor y llegaria a facilitar la
comprensién de temas especificos. Aligual que el utilizar
recursos diddcticos, con la implementacién de materiales, como
guias de visitq, folletos, aplicaciones méviles y recursos en lineq,
puede brindar informacidén adicional para me jorar la experiencia.
De tal manera que, si lo que se busca es que el usuario genere
un acercamiento dentro de un espacio, y que ademds de eso
pueda experimentar a través de todo el recorrido un momento

i,
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gratificante, se deben considerar varios aspectos que van
enfocados en la experiencia del usuario (UX), se deben conocer
las motivaciones y las expectativas que tiene el visitante dentro
del museo, para poder satisfacer las necesidades colectivas.
Como lo afirman De Sevilha Gosling, M; Silva, J & De Freitas
Coelho, M (2016).

“ La satisfaccidén del visitante con la experiencia en el museo es
crucial. La calidad percibida de los servicios impacta positivamente
en la satisfaccidn del visitante™ (p. &).

Por Lo que una buena experiencia es fundamental para un
aprendizaje significativo, y mds si se trata de una visita a un
museo, ya que esto genera una retencién de conocimientos.
Puesto que, segun Alderoqui (2017),

“ Las experiencias memorables tienden a ser recordadas con
facilidad, las personas logran asociar el aprendizaje con una
experiencia positiva y la informacién tiende a ser retenida de
manera mds efectiva a largo plazo™ (p. 32).

En este sentido, la conexidn entre la calidad de la experiencia y
el aprendizaje significativo se convierte en un punto clave para
lograr el éxito de la misidn educativa dentro de los museos. La
satisfaccién del visitante, generada a través de experiencias
positivas, se rige como un indicador de la efectividad de estos
espdacios en la promocién del aprendizaje y el enriguecimiento
cultural.




1.4.1.2. PERSERUACLON PATRLADNLD CULTURAL

Se debe considerar que la preservaciéon del patrimonio cultural
desempefid un papel importante dentro de un grupo social,

ya que es fundamental mantener la identidad y la memoria de
una sociedad. Esto incluye todos Llos objetos o sitios que son
importantes para la historia y la cultura de una comunidad.
Teniendo en cuenta que los museos son Los espacios con mayor
preservacién de estos elementos, se deberian conservar y
visitar.

Segun Basurto, E; Pennington-Gray, L & Snyder, J (2015),
salvaguardar el patrimonio cultural contribuye a mantener
la identidad y el sentido de pertenencia de una comunidad, al
refle jar la historiq, tradiciones y valores. Ademds, sirve como

un vinculo tangible con el pasado. Pero esta preservacién no
solo tiene beneficios histdricos, sino también econdmicos.

El desarrollo turistico sostenible se ve favorecido a

esta conservacioén, ya que genera ingresos y promueve la
conservacién de recursos culturales. Asimismo, el patrimonio
cultural ofrece oportunidades significativas de aprendizgje.

Apoyar a la preservaciéon de una cultura no solo es defender la
identidad y la historia, sino que también es impulsar el desarrollo
sostenible y enriquecer Lla experiencia de una comunidad,

como la de los visitantes. Por Lo que se busca esa fortaleza de
conexiéon entre Llas personas y su legado cultural, promoviendo la
comprensiéon y el respeto mutuo.
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LUY1L.E. AUSEDS E LNTERACTCLON

Lo que buscan estos espacios es generar experiencias desde el
punto de vista educativo, pero que también sean entretenidas,
con el objetivo de que los usuarios puedan explorar,

descubrir y aprender de una forma mds dindmica. Este enfoque
interactivo ha generado que varios museos atraigan a una
amplia gama de audiencias. Segun Speken (2022), se entiende
como museo interactivo a un espacio cultural disefiado para
fomentar lainteraccién del visitante a través de exhibiciones o
actividades que involucran el uso de tecnologia o herramientas
experienciales para generar una estimulacién sensorial.

Como, por e jemplo, cdémo Lo presenta Gardner (2002), Las
tecnologias presentan una variedad de capacidades cognitivas
para que Las personas puedan comprender el mundo. Estas
inteligencias abarcan dreas como el lengugje, el razonamiento
Ldgico, la percepcidn espacial, la sensibilidad musical, la destreza
fisicq, lainteligencia interpersonal e intrapersonal, asi como

La sensibilidad naturalista. En su enfoque prdctico, un museo
interactivo disefiado se centraria en proporcionar experiencias
y actividades que estimulen y desarrollen estas emociones

en Llos visitantes. Por Lo que el uso de estas herramientas
como estrategia tiene como ob jetivo ofrecer un momento
enriguecedor que se adapte a la diversidad de intereses.

En América Lating, en la ultima década, se ha experimentado
un crecimiento significativo de estos espacios interactivos,
dentro de estos tres paises latinoamericanos: Argenting,
Brasil y Colombia. ELl estudio de Cambre (2017) destaca que en
museos y centros interactivos de ciencia en América Latina se
emplean diversas herramientas para fomentar la interaccién.
En los museos de ciencia, se implementan estrategias que
motivan a los alumnos y generan actitudes positivas hacia el
conocimiento cientifico, sirviendo como catalizadores para
nuevos temas en el aula. En estos centros latinoamericanos se
destaca laimportancia de la interaccién humana, evidenciada
por la presencia de equipos mds amplios de guias, monitores

o exploradores en comparacién con Los centros de Europa.
Ademds, se resalta el papel crucial de los monitores o
facilitadores, quienes desempefian un papel fundamental al
buscar nuevas estrategias para abordar temas polémicos y
facilitar la interactividad, estimulando Lla reflexién y el didlogo
entre los visitantes y las exhibiciones.






112, CULTLIRA

Segun Pdez y Zubieta (2004), Lla cultura se describe como un con-
Jjunto de patrones socialmente adquiridos de pensamiento, sen-
timiento y accién. Esta definicién implica una serie de aspectos
conductuales, cognitivos, estructurales y dindmicos que caracteri-
zan la naturaleza de la cultura. Los significados culturadles, en este
sentido, estdn arraigados en valores y perspectivas del mundo que
son compdartidos dentro de una sociedad, aunque No necesdaria-
mente uniformes para todos sus miembros. La cultura se caracter-
iza por ser dindmica, flexible, cambiante y a menudo contradictoria.
Se concibe como un proceso que trasciende los componentes
individuales, influyendo tanto en la accién humana como siendo
moldeada por ella. En este sentido, la cultura se percibe como una
caja de herramientas creativa que permite la creacién y recreacién
constante de significados.

1420, CULTLRA ECLATORLANA

La cultura ecuatoriana se caracteriza por su rigueza y diversidad,
donde se fusionan las tradiciones indigenas, coloniales y
contempordneas. En este contexto, diversas etnias, como las que
se conocen los Quechua, Quichua, Huaorani y Shuar, coexisten,
cada una aportando con sus propias lenguas, costumbres y
tradiciones (Ramirez, 2022).

Cada una de estas culturas se destaca por sus artesanias,

donde los estilos y técnicas varian dependiendo de cada regién,

la musica, el dmbito culinario, arquitectura, las tradiciones y
festividades. Ecuador no solo alberga una rica herencia cultural,
sino también un patrimonio natural extraordinario, se podria decir
que es un pais multicultural.

Por lo que se considerard la cultura Shuar, teniendo en cuenta
que, segun Ramirez (2022), esta cultura o también conocida
como la cultura Jibaro, es una de las etnias indigenas mds
prominentes de la regién amazoénica del Ecuador y Peru. Esta
sociedad se ha estructurado histéricamente en clanes familiares
extensos, basando su organizacidén en la reciprocidad y la
solidaridad interna. La cosmovisién de esta cultura se distingue
por su estrecha conexién con la naturaleza y la espiritualidad,
destacando la importancia de vivir en armonia con la selva
amazodnica.

Las ceremonias y rituadles desempefian un papel esencial en la
vida de la comunidad. Ademds, los Shuar poseen un profundo
conocimiento de plantas medicinales amazdnicas y han
desarrollado prdcticas curativas tradicionales y rituales. Son una
cultura que vive en comunidad, y mds que un grupo de persondas
que viven dentro de un mismo sitio, se consideran familia uno con
otros. Es por eso que compdarten rituales juntos a tempranas
horas de mafiana, para comenzar un dia de caceria o de trabgjo.
Los hombres mantienen sus hogares con la caceria, y las mujeres
se encargan de Llos hijos de la comida y la chicha.

La eleccién de la cultura Shuar como foco de exposicidn
etnografica, se fundamenta en la experiencia vivida dentro

de la comunidad, Lo cual permite representar una realidad mds
auténtica y enriquecedora. Al haber sido participe en la vida
cotidiana, ceremonias y tradiciones de este grupo, se busca
capturar la esencia Unica de su cultura. Este enfoque no solo
tiene como objetivo exhibir las prdcticas culturales, sino también
resaltar laimportancia de preservar y comprender la diversidad
de esta cultura.




1.4.3. FECNLCAS SENSORLALES

A4.3.10. DiSEND EXPERLENCLAL

El disefio experiencial, segun Press & Cooper (2009), se centra
en la creacién de experiencias significativas para los usuarios
a través de productos, servicios y entornos, adoptando un
enfoque integral que abarca dimensiones fisicas, emocionales,
intelectuales y culturales. La meta es generar vivencias
auténticas que enriquezcan la calidad de vida de las personas.
Los disefladores buscan transmitir valores, interactuar con
los consumidores y refle jar autenticidad en la construccion
de marcas. Este enfoque trasciende la esfera empresarial al
considerar la sostenibilidad y la relacién equilibrada con el
entorno.

Ademds, se destaca al centrarse en las experiencias de las
personas, utilizando este enfoque para disefiar caracteristicas,
estrateqias, procesos y entornos de productos o servicios. Como

menciona Mancilla (2023), un disefio de experiencia exitoso
estd arraigado en cada paso que da una empresaq, ya sed interna
0 externa, y difiere del disefio de experiencia del usudario, que
examina las experiencias exclusivamente desde la perspectiva
del cliente.

Para mejorar y facilitar la vida del usudario, se debe considerar

el diseflo experiencial, cuyo ob jetivo principal es dar forma

a los sentimientos de Los usuarios. Segun Mufioz (2016), el
conocimiento transversal es esencial para los profesionales
contempordneos del disefio, especialmente en el dmbito del
disefio digital e interactivo. La evoluciéon rdpida de La era digital
redefine constantemente nuestras formas de comunicarnos y
conectarnos con el entorno, generando una creciente demanda
de profesionales bien formados en las nuevas tecnologias.

1Y.3.2. DiSEND AULT i SENSOR AL

El diseo multisensorial estd enfocado en estimular los sentidos,
como la vista, el oido, el tacto, el olfato y el gusto, y esto
aplicarlo dentro de una experiencia de disefo de espdacios,
productos o servicios. Se debe tener en cuenta que la percepcién
y la interaccién con el entorno buscan crear momentos
significativos con el usuario. Segun Chdavarry (2017), en el disefio
de espacios publicos recreativos, el disefio multisensorial puede
me jorar la calidad de las actividades recreativas al despertar los
sentidos de los usudarios y crear experiencias mds atractivas y
memorables.

Existen varios lugares que implementan este tipo de disefio

para no solo me jorar la experiencia del usuario, sino también
aumentar la satisfaccion del mismo y poder generar emociones
positivas y aumentar la retenciéon de informacién. La mayor
parte de las veces esto se aplica para exposiciones, donde Lo
que se busca es que el usuario pueda conectarse con el entorno
en el que se encuentra. Por ende, se pueden utilizar diversas
tecnologias que estimulen los diferentes sentidos, como Lo es el
uso de iluminacién inteligente, sistemas de sonido envolvente,
realidad virtual y aumentada, aromatizacién del ambiente o
texturas y materiales innovadores.



1H.E.8. EXPOSLCLONES iNFERSLUAS

La evolucién de Llas tecnologias ha generado que los enfoques
de disefio dentro de los museos y de las exposiciones cambien.
Las exposiciones inmersivas difieren de la exposicién de ob jetos
tangibles seleccionados para una exploracién ordenada. Segun
wang & Lea (2016), se deben aprovechar materiales visuales de
audio, como imdgenes, ob jetos, sonido, musica y hardware de
alta tecnologia, ademds de hologramas y pantallas tdctiles, para
convertir a los museos en espacios hibridos donde Los electos
virtuales y digitales se combinan con los elementos fisicos. De
esta forma, la tecnologia se convierte en una herramienta que
estos espacios necesitan implementar para mantenerse al dia de
las exigencias de la sociedad.

El aflo 2020 marcd un punto de inflexién en el dmbito artistico,
forzando a galerias y museos a abandonar un modelo insostenible
y reinventarse mediante la creacién de exposiciones virtuales.
En el dmbito de los avances audiovisuales, los museos en linea
han adoptado recorridos 3D y plataformas similares que permiten
explorar exposiciones, como la Casa Azul de Frida Kahlo o el
Museo de Ciencia de Londres (Garcia et al,, 2022). Estas iniciativas
buscan acercar a los espectadores a los espacios virtuales,
proporcionando una experiencia mds inmersiva que profundiza

en el conocimiento y sentimiento de las obras. En estos nuevos
entornos, el publico no sélo observa, sino que también forma
parte de la obra, sumergiéndose activamente en la experiencia.
Es fundamental destacar que, ademds de la inmersién, el

avance en la digitalizacién de los museos ha llevado a una
democratizaciéon del arte, permitiendo que millones de personas
accedan a las exposiciones mds importantes del mundo.




1U.S. iNDESTiBACLDON DE CARRPD

1H.S. 1. ENTREDLSTAS

Carolina Vivar
Doctora en disefio por la Universidad de Palermo

Por lo que, a través de una entrevista con Carolina, magister

en Comunicaciéon y Marketing y Disefiadora de Interiores, se
converso sobre el diseflo sensorial y el enfoque que este podria
tener en un espacio museistico, en el cual se obtuvo informacion
relevante para la realizacién de este trabgjo. A través de su
estudio realizado sobre el disefio del espacio interior a partir de
la integracién de los sentidos, 2023, nos pudo brindar informacién
acerca del Museo Pumapungo, donde comenta sobre La

" .', percepciéon de los visitantes dentro de este, analizado desde los
sentidos.
L ——— - ! |
“J La autora aconse ja que se debe aplicar algun método de
\w o ‘ interaccién a través de un dispositivo para que Llos visitantes

puedan sentirse parte de la exhibicién, al igual que recomienda
aplicar un storytelling para que el visitante no se pierda a
través del recorrido y conozca de qué va a tratar lo que se estd
exponiendo, asi mismo que incluya alguna actividad que ayude al
aprendizgje de esta cultura.

Ademds, comentd sobre Llos desafios que se pueden encontrar
desde el punto de vista de los usuarios, ya que el enfoque
principal deberia estar en el usuario y cémo satisfacer sus
necesidades, por lo que se sugerid partir desde la siguiente
Imdgen & pregunta: ;Qué es lo que estd buscando dentro de los museos
#ira poder aprender o interactuar en él?
Por otra parte, se recomienda que no se debe aplicar todos los
sentidos dentro de una exposicién porque podria generar que
los usudarios se agoten del abuso de recursos sensoriales. No es
necesario aplicar todos, sino los necesdarios que puedan dar a
entender lo que se busca transmitir. Al igual que me recomendd
que si se estd buscando que el visitante objetivo se relacione
con la exposicidn, generar un espacio en donde puedan tomarse
fotografias, ya que, como obtuvo de su andlisis doctoral, me
comentd que en el museo que mds opiniones positivas sensoriales
obtuvo y la que mds recuerdan y visitaron, fueron Los que
incluyeron estos espacios que les permitirian tomarse selfies y
subirlas a redes sociales.




Juan Maldonado
Museodgrafo del Museo Pumapungo

Por otra parte, se sostuvo una conversacién con el musedgr-
afo y la etndégrafa del Museo Pumapungo, durante la cual se
abordaron temas relacionados con el disefio del espacio y las
posibles adaptaciones del producto final. Como resultado de
estainteraccién, se coordind un espacio especifico en el cual
seria factible implementar el proyecto, estableciendo clara-
mente lo que estd permitido y lo que no dentro de las instala-
ciones del museo. Asimismo, en colaboracién con la etndgrafa,
se determinaron las tradiciones de la cultura shuar que podrian
incorporarse, asi como Los elementos que resultan relevantes
para resaltar.

Adicionalmente, se recibié valioso respaldo para la investi-
gacién, ya que proporciondron informacién detallada sobre la
cultura vy sus tradiciones, ademds de suministrar las medidas
exactas del espacio destinado para la realizacién del proyecto.
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1.Y.5.2. DBSERUACLDN BE CARPD

Finalmente, se realizd la observacién de campo dentro del museo.
Se puede observar durante el recorrido, en su segundo piso, el
cual laman etnografia, se pudo constatar la presencia de diversas
salas de exhibicidén centradas en la cultura amazdnica, las cuales
son un referente clave para la implementacién de tecnologia en
dicho contexto. Es crucial considerar aspectos como el espacio
disponible, La iluminacién, la disposicidén de elementos circundantes,
entre otros factores.

Adicionalmente, se realizd un andlisis personal de La experiencia
sensoridl proporcionada por el lugar. Aunque la aplicacién de
tecnologia no es inexistente, se percibe como limitada en
recursos para estimular plenamente al visitante y sumergirse en la
exhibicién. Si bien ciertos elementos visuales, como Los persondjes
exhibidos y ob jetos expuestos, captan la atencidn, la experiencia
sensoridl integral aun carece de estimulos que involucren todos
los sentidos. A su vez, observé elementos fisicos e informativos
que contribuyen a un aprendizgje sobre Lo expuesto, pero la

falta de elementos interactivos limita Lla participaciéon activa del
visitante.

Es relevante mencionar que el Museo Pumapungo incorpora
elementos holograficos en el mismo piso de exhibiciones, los
cuales se centran en representar elementos, herramientas y
efectos relacionados con la naturaleza. En cuanto al disefio del
espacio, es notable su enfoque monocromdatico, especialmente
en las exposiciones dedicadas a la Amazonia. La paleta de colores
frios predomina, complementada por tonalidades cdélidas, como
marrones, que se vincula con la estética general del museo.

Por Lo que se pueden explorar opciones para me jorar La
interactividad y la inmersién del visitante. La incorporacién de
elementos interactivos, como pantallas tdctiles o dispositivos

de realidad virtual, podria enriquecer la experiencia y permitir

una participacién mds activa del publico. Ademds, la consideraciéon
de elementos tdctiles, sonoros y olfativos podria potenciar

la conexidén sensorial con la exhibicidn, generando asi una
experiencia mds completa y memorable para Llos visitantes. Ademads
de suministrar las medidas exactas del espacio destinado para la
realizacién del proyecto.




1.6. ANALLSLS DE HOFDLOBOS

Al ser un espacio inmersivo en donde se podrdn evidenciar
diferentes aplicaciones de disefio, se consideran homoélogos para
la aplicacién del holograma dentro del espacio, la app mévil que
se utilizard dentro del museo y los paneles informativos.

1.6.1. ABBA THE FLISELI

ELl Museo de ABBA, inaugurado en Estocolmo, Suecia, el 7
de marzo de 2013, tiene exposiciones interactivas, las cuales
incluyen trajes, instrumentos, fotografias, videos y otros
objetos que hacen que el usuario se sienta parte del espacio.
Lo que les caracteriza es el uso de tecnologia, los hologramas,
la realidad aumentada y la realidad virtual, para crear una
experiencia inmersiva.

Lo que se podria destacar de este homdlogo es la tecnologia
utilizada, que son proyecciones interactivas, hologramas en
tamafio real. Al igual que la funcién, que los visitantes tengan
la oportunidad de ser pdrte del espacio y puedadn observar a
las personas como si estuvieran alado de ellas, ademds de que
puedan interactuar de cierta forma que se sientan parte del
escenario. También la forma que se presenta con realismo, con
cada detalle, desde las expresiones faciales hasta el detalle de
crear unarepresentacion convincente y humana, al igual que
tener en cuenta lailuminacién y la escenografia.
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1.B.2. FUSED DEL
HOLOCALSTO DE
ibbLiNDiS

El museo, ubicado en Chicago, en el 2017, inaugurd la exhibicidén
que utiliza tecnologia de reconocimiento de voz y aprendizaje
automdatico, el cual permite que los visitantes puedan preguntar
sus curiosidades a los sobrevivientes de la Seqgunda Guerra
Mundial y escuchen sus respuestas, como un conservatorio.
Suimagen se proyecta en forma de holograma interactivo y en
movimiento, cuyo ob jetivo es mantener en la memoria de la
gente los relatos de una generacién que estd por desaparecer.

Es asi como se puede tomar como referencia desde el punto de
vista tecnoldgico y de forma, que seria el uso de tomas realistas
de personas para convertirlas en hologramas de video, con el
objetivo de tener una poryeccién en movimiento y expresiones
faciales mds realistas que ademds se pueda observar la textura.
Aligual que su forma, desde un enfoque mds realista, de tamafio
real, con curvaturas de imagen de plano general. Ademds, al ser la
presentacién de holograma, se busca que desde el punto de vista
cromdtico se complemente para dar una ilusién realista, por lo
que se buscard que se transmitan esos colores cdlidos.
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1.6.8. THE BRLTLSH RAUSELMA
AIPIP

El museo Britdnico es un museo publico dedicado a la historia,
el arte y la cultura de la humanidad ubicado en Bloomsburry de
Londres. Documenta La historia de la cultura humana desde sus
inicios hasta el presente. Han desarrollado una app moévil que
incluye una audioguia para que el visitante pueda recorrer con
informacién adicional para su visita.

Por lo que, a través de este homoélogo, se destaca su funcién
como tecnologia, ya que Lo que se busca es que el usuario pueda
tener una herramienta de transmisién de informacién durante su
recorrido. Ademds, su forma, desde Los aspectos de botoneria e
iconografia, se mantiene un estilo minimalista y con elementos
de degradado, como se puede observar en imdgenes. Ademds, se
utilizaron tonalidades frias e incluso el uso de blanco y negro,
con el objetivo de destacar la informacién relevante de las obras.
El uso de una jerarquia estructura de lo mds importante a lo que
menos se busca destacar dentro de Lla app.
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1.6M1. CENTRD DE
i NFERPRETAC.LON
LEWLS Y CLARK

T TR

EL Centro de Interpretacion de Lewis y Clark en Dakota del Norte T THE LASTING
presenta la historia de la Expedicion de Lewis y Clark, enfocdn- . ! LE Gﬁl_‘:‘f OF
dose en el invierno de 1804-1805 que pasaron en Fort Mandan, un - ¥ 08 E'.&;P. B WILL
puesto que construyeron cerca de una aldea mandan. B =

. i Pyl o
Como una instalacién destinada a proporcionar informacién y - 6 § J _ ] }:{‘-_“ﬂ:_..:‘.’:
educacién sobre un hecho cultural e histérico, su objetivo es i et e S

et e ————

ofrecer una experiencia informativa a través de paneles informa- i o W ST i S B A . e
tivos. Estos paneles brindardn informacién relacionada con La [
exposicidon, en este caso, sobre la cultura de la época.

En cuanto a la formay estilo, se busca una estética de collage y
fotomontdje, utilizando imdgenes en tonos grises con textura
granulada y elementos culturales de colores vivos y llamativos.
Los paneles incluirdn texto relacionado con los temas presenta-
dos.

En términos de tecnologig, los paneles serdn estdticos y fisicos,
ya que se busca informar de manera directa. Sin embargo, se in-
cluirdn elementos como cédigos QR para ofrecer una experiencia
mds interactiva y dindmica para los visitantes.

Imagen-10 -~




1.'7. RESLFEN DE CARLITULD

En conclusién, el presente capitulo ha explorado los antecedentes y la problemdtica que rodea al Museo
Pumapungo en Cuenca, Ecuador, destacando su desafio crucial de adaptarse a las nuevas estrategias de
museos contempordneos en Latinoamérica y a nivel mundial. La falta de interaccidn significativa con los

visitantes, especialmente en la exhibicién de la cultura Shuar, revela la necesidad apremiante de revitalizar
la experiencia del visitante y actualizar la presentaciéon de la informacién. A través del andlisis del estado
del arte, se han identificado diferentes enfoques y metodologias empleadas en investigaciones similares,
proporcionando valiosds herramientas y teorias que contribuirdn al desarrollo del trabajo.

El marco tedrico, por su parte, ha delineado conceptos clave como la museografia, la preservacion del
patrimonio cultural, la cultura ecuatoriana, las técnicas sensoriales y el disefio experiencial, sentando las
bases para abordar la investigacién de campo. Teniendo en cuenta que, a través de esta informacion, se
obtuvo conocimiento valioso dado por pdrte de profesiondles que conocen sobre el tema.

Finalmente, el andlisis de homdlogos destaca la diversidad de enfoques tecnoldgicos en museos. ABBA The
Museum utiliza hologramas y realidad virtual para sumergir a los visitantes en Lla historia de la banda. EL
Museo del Holocausto de Illinois emplea hologramas interactivos con tecnologia de reconocimiento de voz
para preservar testimonios. Por Ultimo, el Museo Romdntico de Madrid utiliza hologramas para mostrar La
vida cotidiana del siglo XIX.










PROBRAFACLDN

2.1, iNTRODUCTLON

El capitulo se centra en analizar y definir al usuario principal

del proyecto, que son jévenes de 19 a 23 afios de la ciudad de
Cuenca, Ecuador. Se describen las particularidades de este grupo
demogrdfico, incluyendo su alta conectividad digital, interés en

la vida nocturna, escena artistica y cultural, asi como actividades
recreativas al aire libre. Ademds, se presentan desafios comunes
que enfrentan, como la competencia laboral y la busqueda de
vivienda asequible. Se utiliza a Joaquin, un estudiante universitario
de 22 aflos, como representacién del usuario ob jetivo.

Luego, se elabora un brief que establece los ob jetivos, requisitos
y expectativas del proyecto, que se enfoca en la implementaciéon
de un producto multimedia en el Museo Pumapungo. Se destaca la
importancia de generar interactividad y dinamismo para enriquecer
la experiencia del visitante, centrdndose en representar la cultura
Shuar y resaltar tradiciones como el consumo de la guayusa.

Se discuten las particularidades del sector, destacando la falta de
competencia directa en el uso de tecnologia digital para generar
interactividad en entornos culturales en la ciudad de Cuenca.
Ademds, se revela que los visitantes valoran la importancia de

Llos museos como espdacios de aprendizdje y entretenimiento,
especialmente los jévenes interesados en conocer la historia y la
cultura a través de la tecnologia.

Se presentan los partidos de disefio, que incluyen un enfoque
formal, funcional y tecnoldgico para credr una experiencia
multisensorial y envolvente. Finalmente, se define el contenido
del proyecto, que abarca el desarrollo del holograma, elementos
sensoriales y paneles informativos, asi como el proceso de disefio
que incluye investigacidn, definicidn de requerimientos, desarrollo
de storytelling, creacién de prototipos, disefio visual, interaccién y
refinamiento, y entrega del disefio.




2.2, ANALLSLS DE USUARLD

El proyecto estd dirigido a un grupo demografico especifico de
Cuenca, Ecuador: hombres y mujeres entre los 19 y 23 afios. Este
grupo, principalmente compuesto por estudiantes universitarios

y jévenes profesionales en las etapas iniciales de sus carreras,
muestra una menor interaccién habitual con el museo. La ciudad

de Cuenca ofrece un rico entorno que favorece la exploraciény
participacién en actividades variadas, desde la vida nocturna hasta
las ofertas artisticas y culturales, lo que resuena con los intereses
de este grupo.

Pertenecientes a la generacidn Z, estos jévenes se caracterizan
por su conexién constante con la tecnologig, Lo que influye en
cdmo interactuan con su entorno y buscan informacién. Estdn muy
interesados en la innovacién y en oportunidades que les permitan
desarrollarse tanto personal como profesionalmente. No obstante,
también enfrentan desafios como la alta competitividad laboral, la
busqueda de vivienda accesible y el establecimiento de relaciones
significativas, aspectos que definen sus necesidades y expectativas
frente a nuevas propuestas como la de este proyecto museistico.




2.2.1. PERSONA DESLiING

Responsable Joaquin, es de la ciudad de Cuenca, Ecuador, de la zona urbana, con un
Luchador NSE medio, un estudiante universitario, que actualmente estd cursando
Solidario la carrera de economia. Es una persona a la que que le gusta el arte, el uso
Carismdtico de diferentes herramientas tecnoldgicas, los deportes, estudiar diferentes
Talentoso culturas, saber su origen y la influencia que tienen hoy en dia. Ademds,
disfruta mucho descubrir nueva musica o escuchar de otras épocaseir

a eventos culturales de la ciudad, donde se muestre la difusién de arte,
también, disfruta compartir con amigos e ir al cine.

BLUSTOS OiSBLSTOS

MUsica Ecuatorina Injusticia Social
Bandas nacionales Abuso de poder
Fatbol
Comida chatarra
Peliculas

FOTLUACLONES

Se centran en las 3 principales metas: sequir estudiando su carrera,
hacer musica y contribuir a la sociedad con algo bueno. Le motiva con-
sequir estas tres metas ya que le genera felicidad, compromiso y
responsabilidad.

FRUSTHEACLONES

Se basan en el miedo de no tener tiempo, y trata de hacer todo lo que
puede pero siempre Lo deja a medias.
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2.2.2. FAPA DE EBRPATLA

LD QUE DE

Noticias, podcasts, musica, sus companeros y amigos, las
opiniones de su novia y la de sus padres

LD QUE DE

Redes sociales, videos de sus bandas favoritas, concietos,
clases de su carrera, obras de arte en exposiciones
culturales, noticias

LD QUE DilE Y HACE

Al no ser una persona completamente introvertida, no

comparte mucho con las personas, pero cuando tiene la
oportunidad de hablar le gusta dar sus opiniones de Lo que
estd mafi y de vez en cuando aportar con alguna solucién.
Le gusta aportar a la sociedad.

“iZ



LD QUE PLENSA J SLENTE

Le importa vivir el dia a dia, estd centrado en sus metas
y dbierto a nuevos retos y dificultades. Piensa que la
tecnologia es una herramienta importante y cémo esta
influye dentro de una sociedad, ademds que las personas

deberian ser mds consideradas y deben enfocarse en lo que ﬁ@gl“”j:‘:ﬁ[ﬂﬂjg

hay a su alrededor.

El poder aportar tanto en su circulo familiar como a la
sociedad, centrado en las ensefidnzas y conocimientos
obtenidos, como el poder ser cantante. Ademds que quiere
aportar con su musica cultural para dar a conocer su cultura
y ademds conocer sobre su pais y presumirlo al mundo.

ESFUERZOS

El fracaso es lo que mds le genera inseguridad, pero piensa
que de eso se puede aprender, al igual que tomar malas
decisiones que puedan afectar su futuro. Al igual que no
quiere estancarse en una faceta, quiere poder construir
y lograr algo bueno para él y para los que estdn a su
dlrededor.




2.38. BRLEIF

En esta parte, en forma de resumen, se plantean Los ob jetivos,
requisitos y expectativas del proyecto experiencial y de trans-
misidén de un producto multimedia. Utilizado para una mayor inter-
actividad y dinamismo dentro del Museo Pumapungo, establecién-
dose pautas que se deben sequir a lo largo del proceso de disefio.

2.3.1. BRELE BESCRLFPCLDN BEL PROBLCTD
BRAELCD

El proyecto se centra en la experiencia del visitante y la
transmisién de conocimiento cultural, por lo que a través de un
producto multimedia, se busca aportar de manera enriquecedora
al usuario para generar mayor interactividad y dinamismo al
momento de realizar el recorrido. Enfocado en el usuario principal
que son jévenes de 19 a 23 afos de la ciudad de Cuenca, Ecuador.

Para lograr este proyecto se llevard a cabo la implementacién
de un producto hologrdéfico que representard la cultura Shuar
dentro de un espacio del Museo Pumapungo, lo cual busca
implementar todos los elementos representativos de la cultura

y una de las tradiciones que se podrian resaltar dentro de estaq,
aligual que la implementacién de elementos experienciales y
sensoriales, paneles informativos fisicos, con cédigos QR, que
ayuden a que el visitante se sienta parte de espacio y de Lo

que se estd buscando transmitir. Ademds, la integracién de un
producto digital, siendo la app mévil, que ayude a la comprensidn
y aprendizdje para la transmisidn del conocimiento de la cultura.

Se espera que con el uso de una proyeccién hologréfica de

un personaje representativo de la cultura Shuar, se pueda
representar uno de los rituales que se realizan como tradicién
y ceremoniq, siendo el consumo de la guayusa. Ademds, con la
integracién del producto digital, se centrard en la interactividad
del usuario con este persongje e informacién que le ayudard

a comprender de me jor manera este ritudl, para que no sed
Unicamente estainteraccién con la culturg, sino que también se
pueda aprender un poco sobre ella.

Z2.8.2. PARTLCULARLDADES DEL SECTOR

La ciudad de Cuenca, Ecuador, es una ciudad en donde se pueden
explorar los museos y los visitantes tienen la oportunidad de
sumergirse en la riqueza de la herencia cultural y artistica que

pueden brindar para exponer la variedad cultural que el pais, desde

su punto de vista cultural e histérico, en donde se puede admirar
artefactos precolombinos que narran Lla historia de las antiguas
civilizaciones que poblaron o se mantienen en la regién. De me jor
manera este ritual, para que no sea Unicamente estainteraccién
con la cultura, sino que también se pueda aprender un poco sobre
ella.



2.8.8. COFPETENC LA

Por el momento, no existe una competencia directa al hablar del
uso de una tecnologia digital, aunque en algunas exhibiciones

0 museos si se utilizan elementos para generar interactividad

de los visitantes con el espacio, como Lo es Jurassic Paute, una
de las excursiones en donde se muestra un parque donde se
encuentran animatronicos a tamafio real y drea de juegos, al
igual que se puede presenciar dentro de las exhibiciones dentro
del mismo Museo Pumapungo, con el uso de hologréficos. Por
otra parte, en la Bienal en Cuenca, se muestran un determinado
tiempo obras o exposiciones de arte donde se busca fomentar el
didlogo intercultural entre el artista y el publico.

2.3.4. ANALLSLS DEL CONSLHiDOR

Son personas que disfrutan las actividades culturales, como es
Lla visita de museos, asistir a conciertos y exposiciones, ademas
de que son muy participativos en los eventos culturales, ademds
de que los visitantes valoran la importancia de Llos museos como
espdacios de aprendizdje cultural y de entretenimientos, en donde
el 75% de los cuencanos han visitado un museo en el Ultimo afio
y el promedio de visitas por personal al afio es de 3. Ademds, se
debe considerar que Los principales motivos para visitar un museo
son: aprender sobre la historia y cultura, disfrutar del arte y
pasar tiempo en familia.

Desde el punto de vista del usuario principal, siendo estos Los
jovenes de 19 a 23 aflos, son persondas en las que su enfoque
estd en conocer e informarse de la cultura e historia. Ademds,
al ser una generacién que se centra principalmente en el uso de
tecnologiq, se analiza el uso de una tecnologia en la que puedan
interactuar, tomarse fotografias y puedan disfrutar de manera
enriquecedora su recorrido.

|
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2.3.5. DBIETLUOS BE COMLNLICACLION

El objetivo principal que se busca transmitir es el conocimiento
sobre la cultura shuar, donde se pueda observar Lla cotidianidad
de su dia a diq, destacando su vestimenta y los distintivos que
diferencia a la cultura, como los tatuajes de la cara.

El tono serd contempordneo, accesible y educativo, fomentando
la participacién activa y la conexidn emocional con el patrimonio
cultural. La manera de transmitir informacién serd a través de
narrativas envolventes, interactivas y contenido multimedia
dindmico, garantizando que la informacién se presente de
manera clara y atractiva. Por lo que, los jovenes visitantes
no solo absorben conocimientos culturales, sino que también
experimentan una conexidén persondl con la historia a través de
esta tecnologia.




2.4l PARTDOS DE DLiSEND

ZMH.0. PARTLDD FORFAAL

Se busca integrar todos estos elementos sensoriales y digitales
para sumergir completamente a los visitantes en una experiencia
multisensorial y envolvente, generando un entorno para
capturar su atencién y que exista una participacién activa del
usuario con Los elementos que se piensan utilizar. A continuacién
se mostrardn los elementos a utilizar y sus componentes para la
aplicaciéon de disefio de Los mismos.

Se busca utilizar hologramas de transmisidon. La representacion
hologrdafica adoptard un estilo inspirado en la cultura Shuar que
se pretende destacar, incorporando sus elementos distintivos
como vestimentaq, tatugjes y pinturas corporales, asi como
adornos y joyeria, junto con las diversas caracteristicas fisicas
que caracterizan a esta comunidad. Con un enfoque realista en la
implementacién de este personaje holografico, con el ob jetivo
de refle jar con precisidon y detalle la riqueza cultural de los
Shuar.

Ademds, se incorporardn elementos auditivos cuidadosamente
seleccionados para ofrecer una experiencia sonora auténticay
envolvente. Ademds, se incorporardn sonidos de la naturaleza
de la regién amazdnica, como el susurro de las hojas, el canto de
aves tropicales y el murmullo de los rios.

Por otra parte, se tiene laintencidn de incorporar paneles
descriptivos fisicos con el uso de una tipografia atractivay
legible que esté enfocada al usuario principal, siendo Llos jovenes.
De igual maneraq, se busca implementar colores enfocados
dependiendo del espacio y de la cromdtica que utiliza el museo, y
al ser necesario, la aplicacién de imdgenes y videos relacionados
con el tema que se va aimplementar, por lo que se realizard en

forma de collage para una representaciéon mayormente atractiva.

Por otra parte, en el caso de la aplicacién mdvil, se busca
implementar una app que funcione dentro del Museo, por lo que
su cromdtica estard centrada en tonos cafés, blanco y negro,
para que lo que resalte de la app sean las obras y exhibiciones,
mds no la app, al igual que su tipografia estard enfocada en el
usuario, siendo legible y atractiva, que se puedd relacionar con la
elegancia y formalidad del museo.

2. 1.1, ELEFENTOS EiSiCOS

Al ser un espacio en donde se aplicard un disefio inmersivo,
también existirdn elementos fisicos para que el visitante pueda
tener unainteraccién directa con el espacio, de tal manera que
se sienta parte de la exhibicién, por lo que se busca agregar un
elemento para que las personas puedan tomar fotografias. EL
cual se incorporard con Los ob jetos de la cultura que ambientan
el espacio.

Aligual que se mantendrdn los elementos que se encuentran

en la exhibicién para no modificar el espacio, en el caso de que
sed necesario, se podrdn aplicar mds elementos para resaltar los
paneles descriptivos.



2.2, PARTLDD FUNCLiONAL

Todos los elementos que se buscan incorporar tienen dos
funcionalidades: el de interactuar con el visitante y también
poder informar sobre la cultura que se estd mostrando. Es por
eso que Lo que se busca con el uso de Llos hologramas es que el
usuario pueda observar Lla vida cotidiana de la cultura Shuar, como
un dia normal donde se encuentran tomando chicha o guayusa
en la mafiana, ya que como se menciond con anterioridad, es
una cultura que estd ale jada de la sociedad y lo que se busca es
que las personas conozcan de esta. Aligual que, se utiliza con la
funcién de que el usuario pueda ser parte de la exhibicién al ser
un espacio en donde pueda tomar fotografias, como si estuviera
con la comunidad bebiendo en un guarango, un recipiente natural
de la cultura. Ademds, con la implementacién de la recompensa
que se puede obtener dentro de la app, se puede interactuar con
el filtro obtenido.

Para informar al usuario sobre Lla cultura, se utilizardn paneles
informativos que ofrecerdn un resumen breve sobre la mismay
La exhibicién. La informacién detallada estard disponible a través
de la aplicacién mévil, accesible mediante cédigos QR que se
pueden escanedr Unicamente en presencia de Lla exhibicién. Esta
aplicacién estd disefiada para funcionar exclusivamente dentro
del museo.



2.3, PARTLDD TECNDLOGLCO

La tecnologia que se va aimplementar en este proyecto es

el uso de hologramas, el cual va de la mano de la iluminacién y
placas fotosensibles. Por Lo que, la produccién de este disefio
hologrdfico se va a desarrollar a través de renderizacion 3D,
con el uso de programas como Blender y futuros que se puedan
considerar en el proceso. Aligual que el uso de Adobe Animate
para redlizar este proceso.

Por otra parte, los paneles informativos serdn fisicos. Ademds,
se usard Figma para el desarrollo de la app moévil para poder
transmitir la informacién y que los visitantes puedan tener el
conocimiento de La exhibicién que se estd mostrando, ademds de
que se podrdinteractuar a través de juegos y actividades que te
podrdn generar recompensdas.

ZMM. PARTLDD CONCERPTUAL

Se desarrollard un storytelling para poder comunicar y ensefiar
a la comunidad Shuar, se pretende informar a los visitantes a

través de textos descriptivos la informacién sobre Lo que se

estd queriendo transmitir, siendo la cotidianidad del dia a dia de
esta cultura. Ademds de que se pretende crear una experiencia
inmersiva y multisensorial, se va a destacar la riqueza cultural
con detalle y precisién.




2.S. DEEINLCIiON DE CONTENLDD

En el Museo Pumapungo, se ha disefilado una experiencia inmersiva y
educativa centrada en la cultura Shuar, utilizando tecnologia de holograma
para recrear de manera vivida y realista aspectos clave de esta comunidad

indigena. Los visitantes podrdn sumergirse en un entorno que simula la
selva amazdnica, acomparfiados de sonidos ambientales y una iluminacién
que intensifica la atmdsfera del espacio, mientras observan un holograma
de una mujer Shuar que narra aspectos de su cultura. Esta experiencia se
complementa con detalles sobre su cosmovision, tradiciones, vestimenta y
mds, todo presentado con un alto grado de realismo y precisién cultural.

Adicionalmente, la exposicidon se enriguece con una aplicacién movil
disefiada para profundizar en el conocimiento de la cultura Shuar. Esta
herramienta proporciona textos informativos, imdgenes impactantes
y elementos visudles que complementan Lo visto en el holograma.
Los visitantes también pueden interactuar con paneles informativos
distribuidos por el espacio, tanto dentro como fuera de la exhibicién,
y tienen la oportunidad de tomarse fotografias en el entorno,
permitiéndoles llevarse un recuerdo persondl y significativo de su visita.
Esta combinacién de tecnologia avanzada y contenido cultural detallado
dasegura und experiencia educativa completa y memorable para los
visitantes del museo.
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2. 6. DEFEINLCIiON DE CONTENLDD

Desarrollo de
Storytelling

Investigaciéon y Definicidén de
andlisis requerimientos
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Desarrollo de Disefio Interaccién y

Refinamiento

Disefio Visual

Creacién de
prototipos

Entrega de Disefio



2.'7. RESLFEN DE CARLTULD

En conclusién, el proyecto de experiencia y transmisidn multimedia dentro del Museo Pumapungo se enfoca
en ofrecer una experiencia enriquecedora y dindmica para los visitantes, especialmente dirigida a jévenes
de 19 a 23 afos de la ciudad de Cuenca, Ecuador. Con un profundo andlisis del usuario y su entorno, se ha
diseflado un producto multimedia que integra elementos hologréficos, sensoriales y digitales para sumergir a
Llos usuarios en la cultura Shuar, destacando sus tradiciones, vestimenta y rituales cotidianos.

Ademds, se ha tenido en cuenta la competencia en el dmbito cultural de la ciudad y los motivos que impulsan
a los visitantes a acudir a museos. El ob jetivo principal es transmitir conocimientos culturales de manera
contempordnea, accesible y educativa, fomentando la participacién activa y la conexién emocional con
el patrimonio cultural. A través de un proceso de disefio meticuloso, que abarca desde la investigacion y
andlisis hasta la entrega final, se espera ofrecer una experiencia inmersiva y memorable que satisfaga las
expectativas y necesidades de los usudrios.










i DEACLDN

=.1. iNTRODUCCLON

El proceso de generacién de ideas para abordar la problemdtica
planteada se fundamentd en el método SCAMPER, que permitid
analizar una amplia gama de opciones desde distintas perspectivas,
incluyendo soluciones tecnoldgicas vy fisicas, para fomentar

una interaccién dindmica con Los usuarios. Se exploraron

varias alternativas como el videomapping, la realidad virtual y
aumentada, hologramas y aplicaciones mdviles, entre otras. A
partir de esta exploracién, se evaluardn cuidadosamente estas
opciones para seleccionar la mds adecuada que ofrezcauna
experiencia verdaderamente inmersiva.

Durante este proceso, se tomaron en cuenta multiples factores
que van mds alld de la simple creacién de un espacio inmersivo.

Es esencial adaptar el proyecto al espacio y tiempo disponibles
para su e jecucion, Lo cual es crucial para la viabilidad del mismo.
Por estarazdn, se busca identificar la me jor opcién para resolver
la problemdtica, asegurando que Los elementos seleccionados
sean los mds adecuados tanto para el proyecto en si como

para satisfacer las necesidades del usuario final. La meta es
concluir con una solucién bien integrada que maximice tanto la
funcionalidad como la experiencia del usuario.




2.2, PROCESD DE GENERACLON DE i DEAS

3.2.1. SCAFAPER
S8.Z2. 1.1, SUSTITULIR

Desde la perspectiva tecnoldgica, al explorar maneras de
abordar la problemdtica planteadq, se consideraron diversas
opciones para una interaccién dindmica con los usuarios. Una de
las ideas fue el videomapping; sin embargo, esta técnica enfrenta
limitaciones significativas, como la falta de interactividad y
realismo debido a su incapacidad para incorpordar movimiento

y detalles realistas, un problema también presente en las
proyecciones tradicionales.

Posteriormente, se evalud la creacién de una aplicacion movil
que, aunque es Util para informar a los usuarios, no logra ofrecer
una experiencia inmersiva completa. Alternativas como la
realidad aumentada y la realidad virtual fueron consideradas,
pero estas tienden a ser experiencias muy personales que no
recrean de manera efectiva la sensacién de estar fisicamente
presente en un espdacio y vivir experiencias cotidianas de la
cultura en cuestion.

Por estas razones, para credr un espdacio verdaderamente
dindmico e interactivo, se propone el uso de hologramas. Esta
tecnologia no solo permite lainteraccién con el entorno, sino
que también involucra activamente al usuario, permitiéndole

Dindmico
Interactivo

Soporte accesible
como tecnologia

Tabla 2. Opciones de tecnologia dinamismo

sentirse parte de la experiencia y como si realmente estuviera
conviviendo con una persona de la cultura Shuar. La holografia,
con su capdacidad para simular presencias fisicas y movimientos
realistas, emerge como la solucién mds prometedora para
capturar la esencia de la vida cotidiana cultural de manera
auténtica y envolvente.

Tabla 1. Opciones de tecnologia dinamismo

@1 Video mapping

0z Proyecciones

s App mdvil

] Realidad aumentada
0s Realidad virtual

0]15) Holograma

Accesible dentro
del espacio

Cémodo para
disefar

Cémodo para
aplicar



Para abordar La transmisidén de informacién de manera efectiva, Tabla 3. Opciones de tecnologia transmisidén de conocmiento

se han explorado diversas alternativas. Una de ellas es el

uso de pantallas para proyecciones, que permiten presentar

la informacién de forma interactiva en lugar de estdtica. Sin
embargo, esta técnica ya se ha implementado ampliamente en los

museos. Aungue combina tecnologia con experiencias inmersivas,
se decidid descartar esta opcidén para evitar redundancias y

mantener la frescura de la experiencia.

Por otro lado, la integracién de elementos fisicos permite

lainteraccidn directa, incluyendo texturas que enriguecen

la experiencia del usuario. No obstante, la combinacidén de lo
tecnoldgico con Lo fisico podria resultar en una percepciéon
disonante de la exhibicion.

En consecuencia, se optd por el desarrollo de una aplicacién
movil que ofrezca un acceso integral a la informacién cultural.
Esta aplicacién no solo proporcionard datos relevantes, sino

que también incluird funciones interactivas como juegos que
recompensardn a los usuarios con filtros o cupones. Ademds, parda
enriquecer la experiencia inmersiva, se implementard una guia
de audio que narrard la historia de la cultura y sus aspectos mds
destacados, complementado con sonidos ambientales naturales.
Esta solucién permite unainteraccién moderna y personalizada
con el contenido cultural.

Trasnmite Soporte accesible Accesible dentro
informaciéon como tecnologia del espacio

Tabla 4. Opciones de tecnologia transmisién de conocimiento

an Proyeccién - Pantallas
0z Elementos fisicos

DY App movil

ol Audioguia

Cémodo para Cémodo para

disefiar

aplicar



3.2.1.2. CORBLNAR

Para crear un entorno inmersivo mediante un disefio sensorial, es posible integrar tecnologias interactivas que enriquezcan la
experiencia del usuario. Una de estas tecnologias es el holograma que representa aspectos de la cultura Shuar, como su vida
cotidiana y el consumo de guayusa. Este elemento se complementa con una aplicacién mévil que no solo alojard La trivia y los filtros

de recompensa, sino también ofrecerd una audioguia y contenidos multimedia sobre historia, alimentacién, vivienda, tradiciones,
rituales y la cosmovisién Shuar. La transmisién de estos elementos a través de la aplicacién permitird a los usuarios acceder auna

experiencia educativa y cultural profundamente enriquecedora.

3.2.1.8. ADARPTAR

El disefio de Lla exposicidn en el Museo Pumapungo debe
incorporar una gama de elementos sensoriales que enriqguezcan
la experiencia de los visitantes, asegurando al mismo tiempo

un fdcil acceso a lainformacién y la interactividad mediante

la implementacién de coédigos QR. Estos cddigos permitirdn a

los usudarios descargar contenido adicional y activar funciones
especiales a través de una aplicacién dedicada.

Parainvolucrar mds sentidos y crear un ambiente envolvente,
se propone afiadir elementos naturales como la tierra, asi como
sonidos ambientales que evoquen la naturaleza, proporcionando
una experiencia auditiva completa. Ademds, se incluirdn ob jetos
caracteristicos que no solo sean parte del entorno, sino que
también fomenten la interaccién, como instalaciones tdctiles y
hologramas que se activan con Lla proximidad del visitante.

Este espacio debe transformarse en un lugar altamente
“instagrameable”, incentivando a los visitantes a tomar fotos. EL
valor Unico de la propuesta radica en su adaptabilidad tanto al
perfil de los usuarios como al contexto especifico del Museo
Pumapungo. Cada elemento de la exposicidon estd disefiado
pararesonar con la identidad cultural y natural del espacio,
garantizando una experiencia memorable y profundamente
personalizada para cada visitante.

A. PROPLESTA CROFATLCA




S.2. 1M FIDDLFLCAR

Se han evaluado diversas técnicas para la implementacién del
holograma, lo que ha llevado a considerar maltiples propuestas
tecnoldgicas, incluyendo sistemas basados en ventiladores DLP o
proyectores hologréficos piramidales. Finalmente, se selecciond
el uso de un proyector hologréfico debido a que se adaptaba

me jor al presupuesto disponible y a las necesidades técnicas del
proyecto.

Asimismo, se ha tomado en cuenta el contenido que serd
transmitido mediante el holograma. Se busca presentar

una actividad frecuente y que sea inclusiva para todos los
espectadores. Un e jemplo destacado es la ceremonia de

la guayusa, una tradicidn comunitaria que implica reuniones
ceremoniales. Esta practica, caracteristica de su comunidad

y compartida Unicamente con personas cercandas, ofrece un
contenido rico y culturalmente significativo para ser proyectado
hologrdéficamente.

3.2.1.5. PONER OTROS USOS

La exposicién se transforma en un espacio interactivo que se
adapta a las preferencias individuales de cada visitante. Dado
que se trata de un museo, es crucial considerar también a los
visitantes extranjeros. Por ello, se recomienda incluir el inglés
en Lla aplicacién, asegurando asi que esta sea accesible y Util para
todos los usuarios.

S8.2.1.6. ELLiFIiNAR

Para optimizar la experiencia en una exhibiciéon de espacio
reducido, es esencial minimizar Los elementos sensoriales
que podrian entorpecer la visita. En este contexto, se
propone simplificar la interaccién con el holograma mediante

la integraciéon de una cdmara especializada del museo. De
esta maneraq, el drea de exhibicidn funcionaria similar a una
cabina fotogrdéfica, permitiendo unainteraccién directa con el
holograma sin distracciones adicionales.

Ademds, la instalacién del holograma deberia estar libre de
elementos fisicos superfluos en su entorno, y la duracién de la
transmisién deberia ser de aproximadamente cinco minutos. En
cuanto a la aplicacién moévil asociada, se sugiere incluir opciones
mds simplificadas. Mediante el uso de cddigos QR, Los visitantes
podrian desbloquear diferentes aspectos de Lla exhibicién, asi
como juegos Yy actividades, de manera progresiva y persondalizada
segun cada visita. Esta estrategia no solo me jora la gestidén del
espacio, sino que también enriquece la experiencia del usudario,
haciéndola mds interactiva y personal.

3.2.1.7. REDRDENAR

Se haintroducido un sistema innovador de personalizaciéon para
me jorar la experiencia de los visitantes en el espacio, utilizando
cddigos QR al inicio y al final del recorrido. Estos cdodigos les
permiten a los usuarios elegir cudndo acceder a la informacion, ya
sed antes de comenzar la visita o después de explorar el lugar,
fomentando asi unainteraccién mds dindmica y adaptable con

el contenido. Incluso para aquellos que opten por no participar
activamente, se garantiza que reciban informacién relevante.

Ademds, desde el momento de ingreso, se ofrece la opcién

de personalizar la visita para disfrutarla individualmente o en
grupo, satisfaciendo las necesidades y preferencias de todos
los publicos. Esta iniciativa busca enriquecer la experiencia de
los visitantes, promoviendo una exploracién mds profunda y
significativa del espacio, y adaptdndose a las distintas formas de
interactuar con el contenido. Cabe recalcar que esto seria una
decisién que toma el visitante en ese momento.




2.3, SELECCLION DE iDEAS

En el marco del desarrollo de Lla exhibicién Shuar en el Museo Pumapungo,
se ha disefiado una experiencia inmersiva que incorpora multiples
elementos tecnoldgicos y sensoriales. Central a esta implementacion es
el uso de un holograma piramidal, que proyectard un video representando
una tradicién de la cultura Shuar: el consumo de guayusa en la madrugada.
Estarepresentacién hologrdafica no solo aportard realismo a la esceng,
permitiendo a los visitantes sentirse como si estuvieran compartiendo el
espacio con los indigenas, sino que también creard un entorno fotogénico e
interactivo, ideal para capturas visuales que Los visitantes podrdn compartir
en redes sociales.

Paralelamente, se integrard una audioguia que proporcionard informacién
concisa y relevante sobre la cultura Shuar. Esta narracién tendrd una
duracién de aproximadamente 5 a 7 minutos, tiempo estimado para que
los visitantes vivan la experiencia completa. Dicha informacién también

estard disponible en una aplicacién mévil, disefiada exclusivamente para uso

dentro del museo. A través de cddigos QR, Los visitantes podrdn acceder a

esta aplicacién para profundizar en el conocimiento sobre las exposiciones

y obtener recompensas, como filtros digitales que emulan la pintura facial

tipica de la cultura Shuar.

Finalmente, se instalardn paneles informativos con una estética de
collage que ilustrard visualmente aspectos destacados de la cultura
Shuar. Estos paneles no solo enriquecerdn el conocimiento del visitante,
sino que también incluirdn cdédigos QR y explicaciones adicionales sobre
los elementos de la exhibicién, asegurando una comprension integral y
enriqguecedora de la muestra.



Audioguia que se podrd escuchar la

A

s

informacidén sobre esta cultura

F

Holograma donde se muestre en formato de ﬂ
loop para que las personas puedan tomarse
fotografias

Elementos fisicos que se agregan en el
espdcio para hacerlo instagrameable

Panel informativo interior, donde se explicard
que Lla exhibicién es inmersiva y sensorial

Panel informativo principal en donde se
encontrard el cédigo QR e informacién sobre
la exhibicién y la cultura
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2.4l RESUFEN DE CARITULD

El Museo Pumapungo busca crear una exhibiciéon inmersiva e interactiva que transmita la cultura Shuar
de manera auténtica y atractiva. Para lograrlo, se han explorado diversas ideas que combinan elementos
tecnoldgicos y sensoriales.

Un elemento central de la exhibicidn serd un holograma piramidal que proyectard una escena real de

la cultura Shuar, como la ceremonia de la guayusa. Esta experiencia permitird a los visitantes sentirse

como si estuvieran participando en la cultura y crear una experiencia fotogénica que podrdn compartir
en redes sociales. Complementando al holograma, se desarrollard una aplicacién mdvil que ofrecerd

una audioguia con informacién concisa y relevante sobre la cultura Shuar, juegos interactivos para una

experiencia mds dindmica, filtros digitales que emulan la pintura facial tipica de la cultura Shuar, y acceso a
informacién adicional sobre las exposiciones. Para crear un ambiente envolvente y enriquecer la experiencia
del visitante, se incorporardn elementos sensoriales como sonidos ambientales, texturas y ob jetos
caracteristicos de la cultura Shuar.

La exhibicidn se disefiard para ser adaptable a las preferencias individuales de los visitantes, incluyendo
opciones de idioma y niveles de interaccién. Ademds, se implementard un sistema de personalizacién que
permita a los visitantes elegir cémo y cudndo acceder a la informacién, ya sea antes, durante o después de la
visita.










0iSEND

Y.1. iNTRODUCTLION

En este capitulo se abordard el sistema gréfico y el desarrollo
de los entregables del disefio inmersivo del proyecto se
presentado en una de las exhibiciones del Museo Pumapungo.
Este proyecto destaca por laintegracién de diversos elementos
de disefio, incluyendo un holograma, un panel informativo y

una aplicacién moévil. Cada componente ha sido cuidadosamente
disefiado para ofrecer una experiencia educativa y envolvente,
permitiendo a los visitantes sumergirse en la rica cultura
exhibida.

El desarrollo del holograma se centra en una iluminacién
precisa y la inclusién de elementos culturales significativos,
garantizando una representacién auténtica y visualmente
impactante. El panel informativo, con un estilo collage,
combina texto e imdgenes de manera armoniosa para facilitar
la comprensién y atraer la atencidn del espectador. La
aplicacién movil utiliza tipografias adecuadas: una Sans Serif
para unda legibilidad éptima y una Serif para afiadir elegancia, en
consonancia con el entorno museistico.

Se han considerado cuidadosamente los elementos formales
del disefio, como la paleta de colores, texturas y patrones,
para crear cohesién visual entre todos los entregables. La
eleccidon de colores y texturas refleja la cultura representadaq,
asegurando una experiencia auténtica y coherente.




Y.Z. SiSTERA BRAELCD

H.2.1. PANELES iNFORFATLLOS

Y.2.1.1. ESTETLCA LisSbAlb

La estética visual que se busca es juvenil y orientada al pdblico enimdgenes en tonos frios, combinada con un estilo de collage vy figuras.
objetivo. Por ello, se ha elegido una estética visual infografica Ademds, se destacardn elementos representativos de esta cultura, como
de tipo collage, que mezcla textos e imdgenes para lograr un plantas (anturios, begonias, bromelias, guayusa, cacao, entre otras) y
aspecto llamativo y atractivo. La informacién presentada serd animales (colibri, serpiente, mono, entre otros).

relevante para la exhibicién, utilizando una textura granulada




Y.2.1.2. TiPOBRAELA

Se utilizardn dos tipografias. Para los textos largos se usard

la tipografia Amazonas, elegida por su legibilidad y su estilo
moderno que resuena con la audiencia joven, facilitando la
lectura de informaciéon detallada. Para los titulos y encabezados
se empleard una tipografia mds audaz y llamativa, que capte

la atencidén del publico y complemente el disefio visual, siendo
Paihuen Rough, que da una estética como simbdlica a la de la
cultura.

Amazonas

ABCDEFGHIJKLMNNOPGRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopgrstuvwxyz
12345467890

Y.2.1.%. iFABENES

Se empleard a una persona como modelo para el hologramay
para el panel informativo, sus imagenes se utilizardn para crear
una representacioén vivida de la cultura en cuestiéon. Es asi como
se ha seleccionado a alguien nativo de la cultura Shuar, con el
propdsito de garantizar una autenticidad y fidelidad cultural en el
proyecto.

Ademds de las fotografias del modelo, el fotomontaje incluird
imdgenes de stock de elementos relacionados con la cultura
Shuar. Estas imdgenes complementarias proporcionardn un
contexto visual mas completo y enriquecerdn la experiencia,
mostrando elementos como la artesania tradicional, la floray
fauna locales.

@.

@ PALHUEN ROLGH

ABCEEFEMLIKLMNNDPORSTUBWXYS
ABCREE BM LIMLFANAEOPORSTHHWXYS
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Y.2.1.S. PROCESD EOTOBRAELCD

Las fotografias se realizaron en un estudio fotogrdafico con fondo
negro, creando un ambiente controlado y adecuado para resaltar
los detalles. Teniendo en cuenta el “feel and look” deseado, se
tomaron varias fotografias de la modelo en diferentes poses,
asegurando una variedad de opciones para la edicidn final.

En el proceso de edicidn, se optd por un estilo frio y granulado,
ya que el objetivo principal era destacar los elementos que

se agregarian posteriormente en el collage de imdgenes. Para
lograr este efecto, se ajustaron la exposicién, el contraste y

Llos blancos en negativo, creando un impacto visual distintivo.
Ademds, se modificd la temperatura de la imagen, enfridndola
para conseguir las tonalidades deseadas. Ademds, se resaltod Llos
tonos fuertes de la pintura facial, especialmente el rojo vibrante
y el azul intenso de su vestimenta.




Y..Z.1.4. IERARQLLA DE LA iNEDRFACLON

La jerarquia de la informacién se estructurd en tres columnas,
cada una con un margen de 12 mm desde los bordes del
documento. Esta disposicidn permite una presentacién clara

y organizada del contenido. Las columnas principales dividen

la pdgina en tres secciones iguales, facilitando la lectura y la
organizacién de la informacién, Lo que permite una separacién
visual clara entre diferentes bloques de contenido. Cada columna
estd subdividida con mdrgenes de 3 mm entre los cuadrados de
texto. Los cuadrados de texto dentro de las columnas pueden
subdividirse aln mds en tres secciones internas.

Figura 1. Boceto de los paneles informativos

Estas subdivisiones permiten una organizacién jerarquica mas
detallada de la informacién, proporcionando niveles adicionales
de claridad y estructura. Algunos cuadrados de texto se
extienden mds alld de los margenes establecidos. Este enfoque
se utiliza para crear un efecto visual mds dindmico y atractivo,
similar a un collage.

Aligual que para el panel informativo interno, su texto estd
centrado con bordes de 12 mm.




300 mm

250 mm

12mm
Figura 2. Tamafo panel informativo interno

1000 mm

Figura 3. Tamafio panel informativo externo 12mm

700 mm

Teniendo como resultado dos jerarquias de informacién, donde

se detallan sus medidas. Se observa en la Figura 2 el panel
informativo interno, donde se incluye informacién sobre las
indicaciones y especificaciones de Lo que se puede realizar dentro
de la exhibicién.

En la Figura 3, se presenta el panel informativo externo, que
serd unaintroduccién a lo que expone la exhibicién e informacién
adicional. Adicional, en la Figura &, que es el complemento de
Lo que se va a presentar en el panel informativo externo, se
muestran los cuadros donde se colocardn imdgenes y texto.

Figura 4. Tamafo panel informativo externo cuadros




H.2.2. HOLOBRARA

Y.2.2.1. ESTETLCA LisSbAlb

Para lograr el desarrollo del holograma se debe tener en
consideracioén el fondo negro. En este caso, se readlizd un video
donde, a través del uso de luces, se genera la iluminacién
perfecta para que solo se ilumine la persona y no el fondo.
Ademds, la modelo tenia en sus manos elementos que

Imagen 19

caracterizan a la cultura y lo que se busca mostrar, que es el
estar con uno de la comunidad como si fueras parte del espacio;
en este caso, al tomar guayusa. También se agregan elementos
como el de una fogata para que no Unicamente esté la persona
representando a la cultura.




H.2.2.0. ESTRUCTULRA

Al elegir una proyeccién hologrdéfica de tipo piramidal, se
consideran varios aspectos, como el dngulo que se logra a través
de la posiciéon de la pantalla y dénde se colocard el elemento
reflectivo, en este caso, el acrilico. Ademds, se debe tener en
cuenta la altura desde donde se deseda mostrar el holograma.

Con base en esa informacién, siendo una implementaciéon de

un disefio inmersivo en una exhibicién estdtica, se necesitaba
agregar elementos para poder implementar esta tecnologia. Por
ello, se propuso una tarima que permitiera a la pantalla alcanzar
el dngulo necesario para refle jar adecuadamente. Dicha tarima
tiene una altura compuesta por tres gradas y ocupd el largo y
ancho de todo el espacio disponible en la exhibicién. En cuanto

a la ubicacién de la pantalla, se de ja un pequefio espacio que
corresponde a la mitad de la exhibicidén, destinada a visualizar el
holograma, mientras que la otra mitad permite que las personas
tomen fotografias.

559m

23Im
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166m | | | |
1

130m

277Tm

Figura 5. Medidas tamafio real de la exhibicién
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Figura 6. Medidas tamafo real para representar el holograma

Tomando en cuenta las dimensiones reales de La exhibicién Shuar
mostradas en la Figura 5, se realizé un andlisis detallado del
espdacio disponible para implementar esta propuesta tecnoldgica.
Asi se ilustra en la Figura 6, donde se especifican las medidas

que deberian adoptarse para adecuar el holograma dentro

del espacio asignado. Este andlisis considera el grosor de los
elementos involucrados, como la pantalla de un celular, que en
este caso se utilizd para la representacién en la maqueta, y el del
acrilico, que es de 2 mm.

Esta planificacién meticulosa asegura que la instalacién del
holograma no solo sea factible, sino también eficiente en
términos de aprovechamiento del espacio, manteniendo la
integridad estética y funcional de la exhibicién.






https://drive.google.com/drive/folders/1YM59i4KUioSXubNRAwLKR4rJdR3dz4ce?usp=sharing

Y.2.3. AP CACLON ROl

Y.2.3.1. CROPATLCA

Se escogieron colores neutros como el tono café y sus subtonos las exhibiciones y obras sean Lo que destaque en la aplicacién, se
porque, segun la tesis de doctorado de Carolina Vivar, los jévenes optd por colores neutros para evitar que el disefio sea demasiado
relacionan el Museo Pumapungo con este color. Al querer que llamativo.

25221D 463D33 TATO6L

FFFFFF 221F20




Y.2.3.2. TiPOBRAELA

Se escogqid una tipografia adecuada tanto para la aplicacién como

para el usuario ob jetivo. Por esta razén, se seleccionaron dos

tipografias: una Sans Serif para los textos, con el fin de asegurar

una me jor legibilidad, y una Serif para dar un toque elegante a
La aplicacién, con su uso Unicamente en titulos o textos cortos,
considerando que se trata de un museo.

Aa ..

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopgrstuvwxyz
1234567890

Y.2.8.3. iCONDBRAELA

Al ser una aplicacién donde se busca resaltar las exhibiciones y
proporcionar informacién detalladq, se escogidé una iconografia
con un estilo minimalista y lineal.

Aa ...

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
ahcd:FEhijklmnﬁnpqrstuvw:rz

1234567890
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Y..2.3.4. BOTONERLA

Se utilizd dos estilos de botdn, el primero es un rectdngulo
con radio de borde de esquina de 30pX. Lo que se diferencia uno
con otro es el uso de tonos y opdacidad que se utiliza para dar
importancia a uno mds que a otro.

Por otra parte, rectdngulos con un radio de borde de esquina de
Tpx, se utilizan como casilla para llenar o completar informacién
necesdaria.

Finalmente, como opcidén de botdn, dentro del texto se plantea
estainteracciéon del usuario con el texto informativo sobre

la exhibicidn u obra, en donde textos en negrita y subrayado
son botones para definir un cuadro de texto con informacién
adicional.




Y.2.3.5. BOCETACLDN
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La jerarquia que se utilizd en la aplicaciéon se basd en dos
columnas y en un margen de 30px desde todos los bordes de

la pantalla. De igual forma, el espacio entre titulos y textos o
imdgenes es de 30px, con una variacién de 19px dependiendo de la
informacion.

En cuanto ala tipografiq, los textos de informacién tienen un
tamafio de 1Lkpt, los titulos un tamafio de 35pt y los subtitulos de
24pt. Por otra parte, los textos de botoneria tienen un tamafo
de 13pt.

Ademds, como constantes dentro de la aplicacién, se debe
considerar el uso de la botoneria jerdrquicamente representada
por la tonalidad. El de mayor importancia siempre tendrd un tono
mds fuerte y el de menor importancia, opacidad. Ademds, cada una
de las imdgenes debe tener su fondo degradado en tonos café a
transparente.

Y.2.3.6. iFABENES

Las imdgenes presentadas son de los espacios internos y
externos del museo. Algunas serdn obtenidas de internet y
otras serdn tomadas por el autor. Estas tendrdn una estética de
degradado en tonos café.




H.2.8.8. FilLTRO

Se busca que la aplicacién tenga un tipo de recompensa. Por ello, proporcionados por auspiciantes que se logren consegquir. La
se plantea un filtro que los usudarios puedan utilizar e interactuar idea es que el usuario se sienta motivado a conocer mds sobre la

tanto durante la visita al Museo Pumapungo como fuera de él. cultura y pueda sentirse un ganador después de la experiencia,
Asi, se proponen diferentes formas de pintura facial utilizadas utilizando esto como una estrategia paraincrementar el interés
en la cultura Shuar. Ademds, cabe recalcar que cada exhibicién y la participacion.

puede tener su propia recompensada, la cual se basard en cupones




H.2.83.8. FAPA WEB

Pagina Principal
Perfil Buscar Mapad /Mds opciones Escaner Guardados
Informarcion del Informacion Exhibicion Shuar ||  Exhibiciones
perfil Noticias Obras

Configuracion Sobre nosotros

Trivia

Obras favoritas Horarios Preguntas

Cupones Redes sociales

Recompensa

Recompesas Configuracién

Cerrar sesidon

Esquema 1. Mapa web de app mdvil



H.2.3.9. DiABRARA DE FLLJO
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Esquema 2. Diagrama de Flujo de app mévil
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iDesafia tus conocimientos en
nuestra trivia interactiva y explora
un mundo de sorpresas en nuestro
museo lleno de secretos!

Responde preguntas, desbloguea recompensas
vescanea oddiges OF para desoubrir mas.
jsumérgete en la diversion y aprendizaje!

Trivia @

Prggusna i

i Didnade residen principatmente la cultura Shuae?
Sefala si es on el norie o sur de la Amazonia

\
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i Bdnde residen princlpalmemes L oultura Shuar?
Sefiala ¢ o5 on ol norte o sur e la Amazonia
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(Cudndo comenzo la conquista espancla del
territorio Shuar?
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El idicma principal di los Shuar, con 40 a 50 mal

hablantes en Ecuador, es de |la familia “Shuar
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3. ;Qué planta nativa es utilizada en ceremonias
v rituales por los Shuar?
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Descubre

Antropologia, arqueologia, etnografia, arte,
documentacion y audiovisuales
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https://drive.google.com/drive/folders/1YM59i4KUioSXubNRAwLKR4rJdR3dz4ce?usp=sharing

Y.Yl. RESILFEN DE CARLITULD

Se obtuvo como resultado un disefio inmersivo que presenta paneles informativos tanto en el interior como
en el exterior de la exhibicidn. Estos paneles sirven como guia y contienen informacién sobre la cultura
que se estdrepresentando. Se utilizdé un estilo tipo collage que incluye imdgenes y texto. Ademds, el panel
interior ofrece indicaciones sobre La exhibicién.

Se implementd un holograma con una modelo de la comunidad shuar, que representa uno de los rituales
o situaciones de vida cotidiana en los que se toma guayusa. Esta actividad se realiza Unicamente entre
personds de la comunidad, por lo que se representa en este diseio inmersivo para que el usuario pueda

experimentar cdmo seria estar dentro de la comunidad y compartir con ellos.

Finalmente, como complemento, se desarrolld una aplicaciéon mévil que no solo contiene informacién
con fines educativos, sino también una trivia. Esta trivia ayuda tanto al museo como al visitante, ya que
la informacién observada no se limita a la visita. A través de esta trivig, se puede aprender mds y obtener
recompensds. Se espera que en el futuro, con otras exhibiciones, la aplicacién moévil incluya cupones u otras
recompensdas que motiven al usudario a participar en las preguntas para ganar algo a cambio.

De tal maneraq, se puede concluir que este proyecto logra resolver la problemdtica no solo a través
de productos multimedia, sino también con elementos fisicos, para que la visita del usuario sea mds
satisfactoria. Ademds, el usuario objetivo, que son jovenes de 19 a 24 afios, se sentirdn motivados a volver a
visitar estos espacios. Aunque se considera que también serd atractivo para el resto de los visitantes.
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