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RESUMEN

Los museos a mas de ser espacios fisicos que complementan la educacién
impartida en escuelas y colegios, son también mediadores culturales, y es
por tal motivo que la ICOM (Consejo Internacional de Museos) busca
garantizar que los museos sean el principal motor cultural en el desarrollo de
una sociedad sostenible.

En la actualidad la version de un nifio sobre los museos o centros historicos
se considera como la menos favorable reflejando: aburrimiento o fastidio.
Ana Lucia Murillo, Docente de la Facultad de Artes y Humanidades de la
Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil, indica que “un museo es la
puerta de entrada a conocer un pasado, presente o futuro de forma cultural”.

El presente trabajo tecnologico se refiere al tema del desarrollo de una
plataforma virtual para la Sala Arqueoldgica del MAAC de la ciudad de
Guayaquil.

Para cumplir con los objetivos trazados y recopilar la mayor cantidad de
datos sobre la situacibn que se presenta en el museo seleccionado, se
buscé obtener datos cualitativos para medir la conducta que se tiene frente a
esta problematica, y datos cuantitativos para tener cifras exactas en la
tabulacion de la informacion, y asi dar una medida sobre el nivel con que se
pueda representar el problema y solucion que se analizan dentro de la
presente investigacion.

El método de investigacion utilizado dio como resultado el interés de los
nifios por utilizar una plataforma virtual como anexo al museo y que les
permita complementar lo estudiado en clases.

Palabras Claves: Plataforma Virtual, Museo, Videojuego, Realidad Virtual.
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ABSTRACT

Museums besides being physical spaces that complement the education
given in schools and colleges are also cultural mediators, and is for that
reason that the ICOM (International Council of Museums) seeks to ensure
that museums are the main cultural engine development a sustainable
society.

Today's version of a child on museums or historical centers is regarded as
the less favorable reflecting: boredom or annoyance. Ana Lucia Murillo,
Professor of the Faculty of Arts and Humanities of the Catholic University of
Santiago de Guayaquil, states that "a museum is the gateway to meet a past,
present or future cultural form."

This technological work addresses the issue of developing a virtual platform
for anthropological MAAC hall of the city of Guayaquil.

To meet the goals and gather as much data about the situation presented in
the selected museum, we sought to obtain qualitative data to measure the
behavior that must address this issue, and quantitative data to get accurate
figures on the tabulation of information, and thus provide a measure of the
level that can represent the problem and solution are analyzed in this
investigation.

The research method used resulted in the interest of the children to use a
virtual platform as an annex to the museum and enable them to complement
what they have studied in class.

Keywords: Virtual Platform, Museum, Video Game, Virtual Reality.
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INTRODUCCION

El presente trabajo tecnoldgico se refiere al desarrollo de una plataforma
virtual para la sala arqueologica del MAAC de la ciudad de Guayaquil, que
se puede definir como un producto digital en el cual los nifios de 8 a 12 afios
podran jugar una aventura interactiva dentro y fuera del museo que incluye
dialogos con informacion sobre las culturas, de este modo el nifio ira
aprendiendo mientras se divierte.

La caracteristica principal de la plataforma virtual es hacer que los nifios
adquieran conocimiento de una manera interactiva y divertida sobre las
primeras cultura que existieron en Ecuador y de esta forma incrementar el
interés por visitar la sala.

Para analizar este problema es necesario mencionar algunas de sus causas.
Una de ellas es la falta de interés de los nifios con respecto a visitar un
museo 0 centro histérico que se resume en aburrimiento. Se podria decir
qgue otro problema a tomar en consideracién son los muy escasos recursos
tecnolégicos que se pueden usar para captar la atencion de los nifios, aun
asi gracias a las politicas de “Comunicacion y difusion de la actividad
museistica” el Ministerio de Cultura y Patrimonio hace posible contar con
una Red Virtual de museos, cuya misidbn es “apoyar a las distintas
poblaciones en sus necesidades de aprendizaje, conceptuales vy
tecnolégicas”.

Dentro de las estadisticas que encontramos en el portal web
http://museos.gob.ec, se puede visualizar las visitas por edades detalladas a
continuacion:

VISITANTES POR EDAD

- . ADULTOS
NINOS JOVENES ADULTOS MAYORES
10,63% 17,83% 65,88% 5,66%

Tabla 1: Visitantes por edad.
Fuente: Portal web Red de Museos.



El mayor porcentaje de asistencia lo ocupan los adultos, y apenas un
10,63% los nifos, lo que refleja la existencia de una deficiencia o problema
en la promocion y captacion de interés hacia los museos por parte de este
sector de la sociedad.

La propuesta tecnolégica a esta problematica social consiste en crear una
herramienta educativa que esté al alcance de todos y se pueda usar ya sea
en el museo o en la casa de los niflos y por qué no, en las unidades
educativas. El objetivo es hacer que el nifio aprenda de forma divertida las
diversas culturas del Ecuador.



CAPITULO |

1.1Justificacion del tema

En el afio 1952 Clyde Kluckhohn y Alfred Kroeber crearon una lista de 164
definiciones de la palabra “cultura” en el texto “Cultura: Una resefa critica
de conceptos y definiciones.” Resumiendo esta compilacién de definiciones
se puede decir que: “La cultura es una poderosa herramienta que enaltece el
orgullo de sus pueblos. La cultura nos brinda esperanza, sabiduria y
confianza; nos sefala la pertenencia a un territorio, a una historia, a una
nacionalidad.” (Clyde Kluckhohn y Alfred Kroeber, 1952).

A nivel mundial existen dos grandes organizaciones que defienden la
educacién y la cultura como derechos fundamentales de una sociedad. La
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (UNESCO), sefala en su portal web, la mision de: “Contribuir a la
consolidacion de la paz, la erradicacion de la pobreza, el desarrollo
sostenible y el didlogo intercultural mediante la educacion, las ciencias, la
cultura, la comunicacion y la informacion”. (UNESCO)

El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (United Nations
International Children's Emergency Fund) conocido como UNICEF, sefala
en su portal web, que su objetivo principal es el de: “trabajar incesantemente
con el fin de asegurar que todos los nifios y nifias con independencia de su
género, etnicidad, su entorno y circunstancias socioecondémicas tengan
acceso a una educacion de calidad.” (UNICEF)

LA UNESCO afirma ademas que, el desarrollo y crecimiento de un pais no
radica solo en el aspecto econdémico, puesto que el acceder a una vida
intelectual es inseparable de la cultura. Con tal motivo buscan anclar este
instrumento de cohesidén social en las politicas de desarrollo que conciernen
a la educacién y las ciencias, con el fin de sostener el desarrollo cultural de
una sociedad.

En el pais, la UNICEF trabaja desde el aifio 1973 junto con el Ministerio de
Educacion del Ecuador con el fin de promover y garantizar el acceso de los
nifos, nifas y adolescentes a la educacion; e indica que “La educacion es
un derecho humano fundamental, y es inherente a todos los nifios y nifias.
Es crucial para nuestro desarrollo como individuos y de la sociedad, y
contribuye a sentar los cimientos para un futuro fructifero y productivo. “
(UNICEF)



La ensefianza de la cultura ecuatoriana en la educacion primaria es
impartida en la materia de Estudios Sociales, como lo explica el Ministerio de
Educacion en su “Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacién
General Basica” del afo 2010, donde define: “Estudios Sociales:
Comprender el mundo donde vivo y la identidad ecuatoriana®. (Ministerio de
Educacion del Ecuador, 2010)

El portal web del Ministerio de Educacion del Ecuador,
http://educaciongob.ec, pone a observacién la malla curricular de Educacion
General Basica, en donde se contempla el nimero de horas semanales de
la asignatura de Estudios Sociales, con un total de 4 horas a la semana,
desde cuarto afio de bésica a décimo afio de basica, siendo inferior a las
horas dictadas de materias como Lengua y Literatura, Matematica, Ciencias
Naturales y Educacion Fisica.

HORAS SEMANALES DE CLASES POR
ASIGNATURA/ ANOS DE EDUCACION GENERAL

ASIGNATURAS BASICA

10| 2°13°2|4° | 5°2|6°|7°8°|9°| 10°

LENGUA'Y
LITERATURA 12 | 12 | 9 9 9 9 6 6 6
MATEMATICA 8 8 7 7 7 7 6 6 6

ENTORNO NATURAL

Y SOCIAL 5 5 5 i ) i ) ) i )
CIENCIAS
NATURALES o I N T B
ESTUDIOS SOCIALES -l alalalalalal a
EDUCACION

ESTETICA



http://educaciongob.ec/

EDUCACION FiSICA 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

LENGUA
EXTRANJERA i i i i i i 515 5
CLUBES 3|13 |3|3|3|3]|3]|3 3

Tabla 2: Horas semanales de clases por asignatura.
Fuente: Portal web del Ministerio de Educacion del Ecuador.

A nivel nacional, escuelas y colegios complementan lo aprendido en clases
por medio de textos, contenidos audiovisuales, enciclopedias en linea y
visitas a museos o centros de exposiciones, a esta ultima, segun como lo
indican las estadisticas de visitas a estos espacios culturales en el portal
web de la Red de Museos del Ecuador
http://www.museos.gob.ec/redmuseos/

La RAE define a un museo como: “Institucién, sin fines de lucro, abierta al
publico, cuya finalidad consiste en la adquisicién, conservacién, estudio y
exposicién de los objetos que mejor ilustran las actividades del hombre, o
culturalmente importantes para el desarrollo de los conocimientos humanos”.
(Real Academia Espafiola)

Dada a la importancia de los museos en el desarrollo de una sociedad o
pueblo, al igual que la educacién y la cultura anteriormente mencionada,
existe un ente de nivel mundial que busca su conservacién. EI Consejo
Internacional de Museos (ICOM) es una organizacidon no gubernamental
(ONG), creada en 1946 que mantiene una relacion formal con la UNESCO,
con el fin de proteger el patrimonio natural y cultural del mundo, tangible e
intangible, como lo sefiala su portal web http://icom-ce.org.

Prof. Dr. Hans-Martin Hinz, Presidente del ICOM indica que:

‘Los museos deben ser capaces de garantizar su funcion de
salvaguardar el patrimonio cultural, pues es posible que aumente la
precariedad de los ecosistemas, las situaciones de inestabilidad
politica y los retos asociados a todo ello, ya sean naturales o
causados por el hombre. La labor que realizan los museos, a través
de la educaciéon y las exposiciones, por ejemplo, debe ir dirigida a
crear una sociedad sostenible.” (International Council of Museums,
2015)


http://icom-ce.org/

Los museos a mas de ser espacios fisicos que complementan la educacion
impartida en escuelas y colegios, son también mediadores culturales, y es
por tal motivo que la ICOM busca garantizar que los museos sean el
principal motor cultural en el desarrollo de una sociedad sostenible.

Desde el afio 1977, se celebra el Dia Internacional de los Museos (IDEM),
una ocasion en la cual los museos participantes realizan distintas
actividades relacionadas con el lema elegido para el afio en que se realiza la
festividad. El fin de esta celebracion es recalcar la importancia y el rol de los
museos como instituciones al servicio de una sociedad. El Dia Internacional
de los Museos reune cada afio a mas de 35,000 museos de 145 paises,
entre ellos Ecuador.

Nuestro pais no se queda atrds y comparte la visibn de la ICOM
anteriormente expuesta. Desde 1946 el gobierno ecuatoriano ha trabajado
intensamente por la proteccion del patrimonio cultural, tal y como lo sefiala
en la pagina web del Ministerio de Cultura y Patrimonio,
http://culturaypatrimonio.gob.ec, e indica lo siguiente:

“Con el fin de proteger y promover la diversidad de las expresiones
culturales, la Constitucién plantea por primera vez la necesidad de
establecer una estructura sistémica que atienda a las grandes
necesidades culturales para la construccion de un estado y una
sociedad justa, democraticos, interculturales y plurinacionales. Con
este propésito el 15 de Enero del 2007 el actual presidente Rafael
Correa crea El Ministerio de Cultura y Patrimonio con el fin de
mantener el serio compromiso con la sociedad ecuatoriana
de posicionar a esta Cartera de Estado como la entidad rectora en el
ambito cultural, en vinculo con los sectores sociales y con las
instituciones ligadas a esta labor.” (Ministerio de Cultura y Patrimonio
del Ecuador)

En el afo 2009 una nueva conformacidon museistica impulsada por la
disposicion general cuarta de la Ley de Reformatoria a la Ley de Régimen
Monetario y Banco del Estado, estipuld, el traspaso del area cultural del
Banco Central del Ecuador al Ministerio de Cultura y Patrimonio. (Bedoya ,
Piedra, & Cevallos , Propuesta del Sistema Ecuatoriano de Museos y
Politica Nacional de Museos, 2010)

Debido a este cambio de panorama en el ambito cultural surgi6 la necesidad
de generar una politica publica unificadora de todo el sector museistico
ecuatoriano. Con este fin, el 30 de septiembre del 2010, bajo la direccion del


http://culturaypatrimonio.gob.ec/

Ministerio de Cultura del Ecuador, se desarroll6 un primer planteamiento de
conformar el Sistema Ecuatoriano de Museos (SIEM), como: “Un 6rgano
integrador y consultivo de planes, programas y proyectos relacionados a la
tematica museistica a nivel nacional’. (Bedoya , Piedra, & Cevallos ,
Propuesta del Sistema Ecuatoriano de Museos y Politica Nacional de
Museos, 2010)

Dentro de los objetivos de la creacion del SIEM fue la realizacion de un
catastro de todos los museos con los que cuenta el pais, dando como
resultado lo siguiente:

120
104
100
80 1 i Publicos
60 & Privados
40 Comunitarios
20 9 i Mixtos (Publicos -
2 Privados)
0 T T T 1
Publicos Privados Comunitarios Mixtos
(Publicos -
Privados)

Gréfico 1: Catastro de museos en Ecuador

Fuente: Catastro Nacional de Museos, Ministerio de Cultura 2011.

El catastro demostrdé la existencia de 104 museos publicos, es decir
administrados por gobiernos locales o provinciales, 71 privados, 9
comunitarios y 2 publicos — privados.



Tipologia de colecciones en los museos
2011
Artes Plasticas, Visuales Aplicadas |— 4
Arte Contemporaneo — g 22
Arte Precolombino : 8
Arquelogico — 52
Etnografia y/o Antropolégico —12 20
Ciencias Naturales o Historia Natural l 15
Especializado -1— 20
Otra f——n0 7 28

Grafico 2: Tipologia de colecciones en los museos.

Fuente: Catastro Nacional de Museos, Ministerio de Cultura 2011.

Dentro de la gran variedad de museos con los que cuenta el pais, se logra
destacar una constante, y es que existe una gran mayoria que expone
piezas arqueolbgicas como se muestra en el grafico 2. Por tal razén, muchos
de estos asumen las siguientes definiciones mixtas segun el SIEM:

Arqueologicos y de Ciencias Naturales.
Historicos y Arqueoldgicos.
Arqueoldgicos Etnogréficos.

Arte Precolombino.

Ecuador, siendo un pais rico en cultura y con una amplia variedad de
museos a nivel nacional, como se detall6 anteriormente, realiz6 en el afio
2013 por parte del Ministerio de Cultura y Patrimonio la conmemoracion al
“‘Dia Internacional de los Museos a nivel Nacional”’, con una inversion de
$145.000,00, decretado por la UNESCO, en donde se realiz6 a nivel
nacional actividades culturales como Gymkana Cultural, Musica, Danza,
recorridos teatralizados, rutas culturales, talleres educativos.

Segun el portal cultural, http://culturaypatrimonio.gob.ec, estas actividades
registraron 86,592 visitantes en los 14 museos de la Red de Museos a Nivel
Nacional.

El SIEM ademas explica que dentro de las politicas nacionales de museos
existe la de “Comunicacion y difusion de la actividad museistica” que



consiste en:

“Propiciar el desarrollo de sistemas de gestion de la informacion y
plataformas virtuales que posibiliten un mejoramiento en el
acceso a la informacién y los servicios museales. Promover el
acceso a la informacion y al conocimiento de la sociedad ecuatoriana
impulsando la difusibn de los servicios culturales diversos
relacionados con los museos”. (Bedoya, Piedra, & Cevallos,
Propuesta del Sistema Ecuatoriano de Museos y Politica Nacional de
Museos, 2010)

Como parte del cumplimiento a la politica expuesta, el Ministerio de Cutlura
y Patrimonio ha desarrollado los siguientes puntos:

a) Apoyo para la implementacion de sistemas de catalogacion y
manejo de acervos museales.

b) Desarrollo e implementacion de sistemas informéticos
interactivos para el reforzamiento pedagdgico en contenidos
museales.

c) Estimulo y apoyo a proyectos de difusion museal en medios
virtuales.

d) Creacion del Museo Virtual Ecuatoriano. (Bedoya, Piedra, &
Cevallos, Propuesta del Sistema Ecuatoriano de Museos y Politica
Nacional de Museos, 2010)

Tomando de guia la politica nacional de museos del SIEM anteriormente
expresada, se concuerda en que la fomentacion y promocion del patrimonio
cultural existente en los museos del pais debe de ir en conjunto de las
nuevas tecnologia que se usan en la actualidad, promoviendo la creacion de
plataformas multimedia o virtuales que sirvan de apoyo en el aprendizaje, tal
y como lo manifesté André Malraux en el afo 1947 en su ensayo “Le Musée
imaginaire”, en el que proponia que: “Un museo no debia limitarse a un lugar
fisico, sino que este conocimiento sobrepase ese espacio, utilizando
herramientas informaticas que pudiesen difundir el contenido de un museo”.
Un planteamiento que comienza a hacerse realidad con el empleo de
herramientas tecnolégicas para un publico virtual.

La RAE indica que la palabra virtual es: “Que tiene virtud para producir un
efecto, aunque no lo produce de presente, frecuentemente en oposicion a
efectivo o real.” (Real Academia Espafiola)
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Luego de revisar varias definiciones del término "Realidad Virtual"
encontradas en la web de “Google Académico®, se resume lo siguiente: Es
todo entorno generado por medio de imagenes en tres dimensiones, las
mismas que son creadas por ordenadores o fotografias en angulos de 360
grados y que permiten al usuario una interaccion directa con el ambiente
gréfico.

Diego Levis, en su documento “Realidad Virtual y Educacién” senala que:

“Las técnicas de la realidad virtual (simulacion digital multisensorial)
aparecen a los ojos de muchos expertos como el medio definitivo de
entrada de la informatica en los procesos de formacion vy
entrenamiento. En tal sentido la ensefianza constituye uno de los
ambitos de uso social mas prometedores para la difusibn de este
emergente medio de comunicacion y simulacién digital, que puede
considerarse una forma perfeccionada de multimedia.” (Levis, 1997)

La vision de André Malraux anteriormente mencionada, comienza a
palparse. Hoy en dia un gran ndmero de portales web de museos y de
centros de exposiciones culturales ofrecen un complemento a la visita fisica
haciendo uso de las herramientas tecnolégicas, lo que les ha permitido
desarrollar diferentes interactivos multimedia como visitas virtuales, juegos,
animaciones, entre otros, para un publico virtual accesible desde cualquier
lugar del mundo.

El desarrollo de plataformas para museos con las técnicas de realidad virtual
han sido implementadas en diferentes paises, entre ellos Espafia, tal y como
se muestra en el portal web del Ministerio de Educacioén, Cultura y Deporte
del mismo, http:// mecd.gob.es; donde se ofrece alrededor de 13 recorridos
virtuales de sus museos haciendo uso de fotografias panordmicas en angulo
de 360 grados.

El Museo de Historia de la Ciencia de Oxford también ofrece en su portal
web, http:// mhs.ox.ac.uk, recorridos virtuales de sus exposiciones, ademas
cabe mencionar el portal web del “Lin Hsin Art Museum” conocido como el
primer museo virtual y creado por el inventor y artista digital Lin Hsin en
1994.

En Ecuador, el desarrollo de plataformas virtuales no se queda atras, y
gracias a las politicas de “Comunicacion y difusion de la actividad
museistica” el Ministerio de Cultura y Patrimonio hace posible contar con
una Red Virtual de museos que puede ser accedida por medio de la web
http://museos3d.culturaypatrimonio.gob.ec, y cuya principal misién es
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“apoyar a las distintas poblaciones en sus necesidades de aprendizaje,
conceptuales y tecnoldgicas”. Esta red incluye los siguientes museos a nivel
nacional:

Quito:
o Museo Nacional.
o Museo Camilo Egas.

Ibarra:
o Centro Cultural Ibarra.

Riobamba:
o Centro Cultural Riobamba.

Esmeraldas:
o Centro Cultural Esmeraldas.

“‘La Humanidad y su constante curiosidad nos han traido a tiempos casi
magicos, tiempos en donde las distancias cada vez se hacen mas pequefias
y casi todo esta a un clic de distancia. Nuestro Patrimonio Cultural se
encuentra listo para salir por el mundo a través de las sUper autopistas de
informacion y la tecnologia”. (Ministerio de Cultura y Patrimonio del Ecuador)

1.2.- Planteamiento del problema.

En la actualidad la versién de un nifio sobre los museos o centros historicos
se considera como la menos favorable reflejando: aburrimiento o fastidio.
Ana Lucia Murillo, Docente de la Facultad de Artes y Humanidades de la
Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil, indica que “un museo es la
puerta de entrada a conocer un pasado, presente o futuro de forma cultural”.

Gonzalo Vélez Jahn, en su documento “Museos Virtuales- Presente y
Futuro” indica lo siguiente:

“El concepto de Museo evoca aun en muchas mentes la estaticidad y
obsolescencia permanente de un patrimonio expuesto en vastas salas
donde el sonido de pasos solitarios es mas un patrén rutinario de
comportamiento que una circunstancia excepcional. Un lugar donde
se tiene que soportar estoicamente, en muchos casos, iluminaciones
deficientes, obstrucciones visuales, confusiones espaciales,
desproporciones en la relacion de escala muestra-ambiente, horarios
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inconvenientes, por citar solo algunos de los problemas tipicos del
visitante a estas instituciones.” (Arg. Gonzalo Vélez)

En Ecuador las estadisticas de visitas a los museos, que se encuentran en
la pagina web http://museos.gob.ec, reflejan un total de 793,766 visitas
tomandose como referencia el afio 2014.

Se podria considerar que es un gran numero de visitas, pero en
comparacion con los 15.775.000 de habitantes, se reduce a un 0.01% de la
poblacidn que realizan visitas a museos.

Dentro de las estadisticas que encontramos en el portal web
http://museos.gob.ec, se puede visualizar las visitas por edad detalladas a
continuacion:

VISITANTES POR EDAD

- . ADULTOS
NINOS JOVENES ADULTOS MAYORES
10,63% 17,83% 65,88% 5,66%

Tabla 3. Visitantes a museos por edad.
Fuente: Portal web Red de Museos.

Del total de visitas del afio 2014, el mayor porcentaje de asistencia la
ocupan los adultos, y apenas un 10,63% los nifios, lo que refleja la
existencia de una deficiencia o problema en la promocién y captacién de
interés hacia los museos por parte de este sector de la sociedad.

Dentro del Reglamento General de la LOEI, en su articulo 174 se menciona:

“Excursiones y visitas de observacién. Son actividades educativas
gue se incluyen en la programacion académica y se desarrollan como
parte de la jornada escolar con el propésito de complementar los
aprendizajes cientificos, culturales, artisticos y de patrimonio natural
de los estudiantes. Durante estas actividades, la seguridad integral de
los estudiantes que participen en ellas debe ser responsabilidad de
los docentes que las lideran, asi como de la autoridad del
establecimiento  educativo, quien debe autorizarlas, previo
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cumplimiento de las disposiciones especificas emitidas por el Nivel
Central de la Autoridad Educativa Nacional”. (Ministerio de Educacion,
2013)

En lo que respecta al MAAC, museo seleccionado para el desarrollo de este
proyecto, Ingrid Velazco, guia del museo mencionado, estima que cerca de
50 nifilos asisten a la semana de manera independiente de su escuela o
colegio, pero en cuanto a visitas realizadas por unidades educativas los
grupos siempre son mayores a 100 estudiantes y suelen variar segun las
exposiciones, entre 2 a 5 visitas de Instituciones Educativas al mes.

Dentro de sus instalaciones posee la exhibicion permanente “10.000 afios
del antiguo Ecuador”, una coleccién de 50,000 piezas arqueoldgicas nativas
ecuatorianas. Actualmente se encuentran realizando un catalogo digital de
dichas piezas. Esta sala es la seleccionada para el desarrollo de la
propuesta tecnoldgica.

Como anteriormente se menciond, Ecuador cuenta con un total de 5 museos
con recorridos virtuales, ninguno de ellos pertenece a la ciudad de
Guayaquil, y por este motivo es necesario el desarrollo de una plataforma
virtual que permita a uno de los principales museos de la ciudad integrarse a
esta red tecnoldgica.

Se desea plantear la definicion de “Plataforma virtual” desde un punto de
vista educativo, es decir, que sea un espacio no necesariamente alojado en
la web, si no de forma local en un computador para su funcionamiento, ya
sea, en el museo, en casas 0 unidades educativas; y cuyo fin principal sea el
de causar interés y aprendizaje por medio del juego interactivo.

La ciudad de Guayaquil cuenta con 9 museos, 2 galerias y 3 bibliotecas
publicas, en las cuales no se hace uso de plataformas virtuales como apoyo
para generar la atencion de los nifios y jovenes, y que permitan de esta
forma promover la visita a estos lugares que cuentan con amplia informacién
sobre la cultura del pasado.

1.3 Pregunta/Problema de Investigacion
Expuestos los detalles en la determinacion del problema, se realiza la

siguiente pregunta de investigacion, previo a la realizacion de la propuesta
tecnologica:
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¢De qué manera se puede captar la atencion de los nifios de entre 8 y 12
afos de edad por medio de una plataforma virtual para promover el interés
hacia la Sala Arqueldgica del MAAC en la ciudad de Guayaquil?

1.4 Objetivo General y Especifico

Objetivo General:

Desarrollar una plataforma virtual para la Sala Arqueoldgica del MAAC de la
ciudad de Guayaquil, con el fin de captar el interés hacia los museos en
nifios de entre 8 y 12 afos.

Objetivos Especificos:

1. Analizar las culturas ecuatorianas exhibidas en el museo para su
aplicacion virtual.

2. Recopilar informacion relevante sobre las culturas a usar en la tematica
de los niveles.

3. Definir el disefio del HUD de la aplicacién, asi como de personajes,
ambiente y sonorizacion.

4. Desarrollar el guion multimedia considerando los detalles mas
importantes al momento de realizar el estudio de dichas culturas.

5. Elaborar el mapa de la aplicacion.
6. Establecer el disefio de la pantalla de instrucciones.

7. Construir la mecéanica del juego considerando la historia e informacion a
proporcionar de las culturas respectivas.

8. Desarrollar la Experiencia de Usuario UX e Interfaz de Usuario Ul.
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CAPITULO I1.

2.1 Instrumentos de Investigacion

Con el fin de cumplir con los objetivos propuestos anteriormente y obtener
los mejores resultados sobre la situacion que se presenta en el museo
seleccionado, se busca obtener datos con los que se pueda dar cifras que
representen el problema y solucién que se plantean dentro de la presente
investigacion.

Se realizaron visitas al MAAC, para obtener de forma inmediata informacion
en lo que respecta a conocer mas sobre la problematica que se les presenta
en cuanto a la concurrencia de nifios al museo.

Se decidi6 realizar los siguientes meétodos como instrumentos de

investigacion especificadas a continuacion:

GRUPO TéyUAPN(;) JCESATNROA TIPO TECNICA
SELECCIONADO N) ™ MUESTREO APLICADA

ESTUDIANTES 230 100 ALEATORIO ENCUESTA
NINOS EN EL OBSERVACION

MUSEO 20 10 ALEATORIO DIRECTA
PROFESORA 1 1 INTENCIONAL ENTREVISTA

GUIA DEL
MUSEG 1 1 INTENCIONAL ENTREVISTA

Tabla 4. Instrumentos de Investigacion

Entrevistar a una persona especifica dentro del personal del museo:

e Guia del Museo: Persona encargada de ofrecer informaciéon que
permita responder inquietudes de los visitantes a lo largo del
recorrido, esta persona visualiza de forma directa la interaccion que
existe entre los recursos que ofrece el museo y los asistentes.
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En lo que respecta a este personal, se decidid entrevistar a una de las
guias del MAAC, la sefiorita Ingrid Velazco, con el fin de obtener mayor
informacion sobre la percepcion cotidiana de problemas que existen
entre este museo Yy la asistencia de nifios.

También se incluye la seleccion de la Unidad Educativa “Doctor Manuel
Codrdova Galarza” para realizar la entrevista a la Lic. Lucia del Pezo,
profesora de la materia de Estudios Sociales de los cursos de cuarto a
décimo de basica del plantel, con el propésito de conocer el punto de
vista institucional con respecto a la planificacion de visitas a museos o
centros de exposiciones y de qué forma esto complemente o ayuda a lo
aprendido en clases, segun el programa de estudio de la materia
mencionada que maneja la unidad educativa.

Ademas se formd un grupo focal con los estudiantes que cursan sus
estudios de primaria en la Unidad Educativa “Doctor Manuel Cérdova
Galarza” sean de sexo masculino o femenino, desde los 8 hasta los 12
afos, y realizar una encuesta que nos permitié obtener sugerencias e
ideas para establecer el disefio acorde para ellos de la plataforma virtual,
estos resultados seran usados para elaborar la descripcion de la
propuesta tecnoldgica.

Posteriormente se us6 el método de observacion directa con los nifios
gue se encontraban en el museo MAAC en un dia que no fuera entre
semana, para analizar el comportamiento de los mismos y su interaccion
con el lugar.

Para determinar el nUmero exacto de encuestas a realizar, se plantea la
férmula de la poblacién finita para obtener el nimero de encuestados;
utilizando un nivel de confianza del 92% (1,75), un margen de error del
8% (0,08), y una poblacion de 230 estudiantes.

Nivel de confianza = 92% = 1.75
Margen de error = 8% = 0,08
Poblacion = 230 estudiantes

Y de esta forma obtener la muestra de 156 estudiantes encuestados.
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2.2. Resultados

Datos Cualitativos: Entrevista a Profesora.

Se entrevisté a la Lic. Lucia del Pezo, docente de la Unidad Educativa
“‘Doctor Manuel Coérdova Galarza” que imparte la materia de Estudios
Sociales de cuarto afio de basica a décimo afio de basica, de quien se logro
obtener la siguiente informacion:

En la Unidad Educativa se imparte 30 horas al mes la materia de Estudios
Sociales, dentro del programa de estudio se incluye el aprendizaje de las
culturas del Ecuador, dando un mayor énfasis a las Culturas Precolombinas,
gue como lo explico incluyen:

Jama Coaque

Mantefio — Huancavilca
Guangala

Machalilla

Bahia

Chorrera

Valdivia

Entre otras.

Para el estudio de estas culturas se hace uso de textos, entre los usados por
la unidad educativa se encuentra el libro “Estudios Sociales” 4, 5, 6, 7 8, 9,
10 respectivamente para cada afio de basica antes mencionados, estos
libros son proporcionados por el gobierno del Ecuador y de distribucion
gratuita; contenidos audiovisuales que obtienen por medio de la pagina web
http://youtube.com, libros digitales que encuentran en Google, y ademas se
da importancia a complementar lo estudiado realizando visitas a los museos,
ya que considera que los estudiantes necesitan conocer la cultura que
fundamenta la historia de su pais, y los museos son patrimonio de la ciudad,
en donde mediante la visualizacién de los elementos que estos contienen
pueden evidenciar y aprender de manera didactica. Por tal motivo, dentro de
las politicas de la institucion educativa anualmente dos visitas son
planificadas como minimo, y también se incentiva a los estudiantes a que
por decision propia visiten estos lugares.

Explica que hoy en dia, existe un mayor control en relacion a las actividades
extracurriculares que se realizan con los estudiantes, desde su experiencia
propia en otras instituciones, antes las salidas se planificaban sin mayor
cuidado, se escogia el lugar y una fecha sin necesidad de que estuviera o no
planificada en el programa estudiantil, ahora, es la institucion quien planifica
desde incido del programa estudiantil el numero de salidas y las fechas
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tentativas, ademas de contar con la autorizacion de los padres para realizar
estas actividades sin ningan inconveniente.

En observacion de la entrevistada, los nifios de entre 8 a 12 afios visualizan
los museos como un lugar de entretenimiento siempre y cuando este les
ofrezca dinamismo e interactividad, debido a que la interactividad es la
mayor herramienta de aprendizaje para captar la atencion de los
estudiantes, y si esta posee contenido académico y cultural es un gran
beneficio para la educacion, en referencia a la propuesta de creacion de una
plataforma virtual para el museo MAAC.

Datos Cualitativos: Entrevista a Guia del Museo MAAC.

Se entrevistd a uno de los dos guias con los que cuenta el MAAC, la sefiora
Ingrid Iturralde, de quien obtuvimos la siguiente informacion:

A la sala permanente “Los 10,000 afos del antiguo Ecuador” Del MAAC
acuden alrededor de 3 visitas de colegios o escuelas al mes, por cada visita
se tiene la asistencia de cerca de 130 nifios, en horario de la mafiana de
10h00 a 13h00 del dia. Esta sala permanente es la mas visitada por
instituciones educativas ya que por motivos de complementar lo visto en
aulas se busca que los alumnos visualicen no solo por imagenes o videos,
sino en tiempo real, todo lo que las culturas precolombinas del Ecuador nos
han dejado de legado.

Esta sala se divide en cuatro circuitos que son:

e Elingreso de los primeros pobladores, de Beringia al Nuevo Mundo.

e La mega biodiversidad animal y vegetal, la dominacion de la
naturaleza, el surgimiento de la agricultura y la neolitizacion
temprana.

e El proceso neolitizador y el intercambio regional.

e EI trafico a la larga distancia y el surgimiento de sociedades
complejas.

Explica que, dentro de los 3 ultimos circuitos se trata de las culturas:

e Valdivia

e Machalilla

e Engoroy — Chorrera

e Seforios Regionales: Bahia, Guangala, Jama — Coaque, Tolita.

Esta sala permanente cuenta 1,050 piezas arqueoldgicas, es una coleccion
Gnica y no todos los museos tienen las mismas piezas en exposicion, lo que
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permite el rescate cultural de nuestros ancestros de la costa, con lo cual se
busca dar a conocer las actividades agricolas, econémicas, desarrollo de la
ceramica y organizaciones jerarquicas que permitieron el desarrollo de estas
culturas.

Sefiala ademés que dentro de las probleméticas actuales para las visitas de
las instituciones educativas es el de la movilizacién, ya que cuando el museo
invita a una unidad educativa, esta institucion necesita que el museo les
brinde la movilizacion, caso distinto a cuando es la institucion la que planifica
la visita, en ese caso es la misma escuela, colegio o universidad la que se
encarga de su propia movilizacién.

Desde hace 2 afos la pagina web de la red de museos del Ecuador es el
portal oficial que promociona todos estos espacios a nivel nacional, lo que
ha permitido tener una mejor organizacion de catalogos digitales, folletos,
fotografias y recorridos virtuales para el servicio de la comunidad.

El museo de la ciudad Guayaquil es el Museo Municipal, pero el MAAC al
ser antropolégico y contemporaneo es mas conocido como el primero, pero
en realidad es el segundo.

Ingrid explica que dentro de las planificaciones estratégicas del MAAC para
alimentar el interés de los visitantes, se pensé en atraer a los nifios y padres
por medio de video juegos, es decir que visiten el museo, se queden en la
sala y al final del recorrido puedan interactuar por medio de una consola,
computadora o pantalla digital, para que los nifilos en conjunto con sus
padres puedan “jugar aprendiendo”.

De los estudiantes encuestados aleatoriamente en la primaria de la Unidad
Educativa “Doctor Manuel Cérdova Galarza” se obtuvo datos de un total de
156 menores, divididos en 100 hombres y 56 mujeres; de los cuales se
obtuvo los siguientes resultados que serviran para el disefio del proyecto
tecnoldgico.

Datos Cuantitativos: Encuesta a estudiantes.
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ENCUESTA REALIZADA A ESTUDIANTES DE ENTRE 8 A 12 ANOS DE
EDAD DE LA UNIDAD EDUCATIVA “DOCTOR MANUEL CORDOVA
GALARZA”

1.- ¢ Donde te gusta jugar, en una computadora 0 en una consola como un
PlayStation o Wii?

120

100 %8

80 —

60 —

48

40 -

20

10

Computadora Consola No juega

Gréfico 3. Pregunta N° 1.
Fuente: Encuesta Estudiantes

De los 156 alumnos encuestados, 98 contestaron que prefieren jugar en sus
computadoras, ya que no todos cuentan con consolas de videojuegos.

2.- Cuando juegas en la computadora, ¢ Te gusta usar las teclas de flechas o
las teclas W A S D para mover al personaje? (se ensefia el disefio prototipo
para pantalla de instrucciones)
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20 ~
10 ~

WASD Flechas

Gréfico 4. Pregunta N° 2
Fuente: Encuesta Estudiantes

De los 156 alumnos encuestados, 92 contestaron que prefieren hacer uso de
las teclas W-A-S-D, ya que con la mano derecha hacen uso del mouse y
sefalaron que se siente incOmodo manejar las teclas de fechas con la mano
izquierda.

3.- ¢ Te gustaria que el mufiequito con el que jugaras sea nifio o nifia?
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Femenino Masculino Le es indiferente

Gréfico 5. Pregunta N° 3
Fuente: Encuesta Estudiantes

La cantidad de 85 alumnos, de los 156 encuestados, prefieren que el
personaje sea masculino, cabe recalcar que la mayoria de estudiantes
encuestados eran de sexo masculino; las niflas prefieren un personaje
femenino, y apenas 10 estudiantes no se ven afecta por el sexo del
personaje.

4.- ¢ Te gusta ver al personaje cuando juegas o prefieres ver como si tu eres
el personaje? (se ensefia imagenes de ejemplo)
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Tercera Persona (se Primera Persona (no
ve al personaje) se ve al personaje)

Grafico 6. Pregunta N° 4

Fuente: Encuesta Estudiantes

Mas de la mitad de alumnos encuestados contestaron que prefieren ver al
personaje mientras juegan, porque pueden visualizar los movimientos,
gestos, ademas mencionaron que cuando es en primera persona muchas
veces se sienten mareados con el entorno del juego.

Concluidas las encuestas se procedio a la observacion directa de los nifios
que hayan visitado el museo en un dia del fin de semana, dando como
resultado las siguientes conclusiones:

e Los guias cumplen un papel fundamental en como el nifio interactua
con los objetos del museo.

e Muchos nifios no ponen atencion a lo que el guia explica, ya que se
distraen con las piezas que estan observando.

e No existe al final del recorrido una retroalimentacion de la informacion
dada.

e Los nifios presentaron gran interés por las secciones donde existen
televisores con videos, 0 proyecciones de imagenes con movimiento.

e Solo existe una pantalla digital a la entrada del museo, la cual es muy
atractiva para los nifios asistentes quienes se acercan a interactuar.
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CAPITULO 1l

3.1 Descripcion del Proyecto

El proyecto a realizar es una plataforma virtual educativa, inspirada en la
sala arqueologica del museo MAAC de la ciudad de Guayaquil. En esta sala
se abordan las culturas precolombinas del Ecuador entre ellas:

Valdivia
Machalilla
Engoroy — Chorrera

Seforios Regionales: Bahia, Guangala, Jama — Coaque, Tolita.

Como se menciond anteriormente, la sala arqueoldgica del MAAC cuenta
con cuatro circuitos, los cuales se representaran en la plataforma virtual:

1.

La mega biodiversidad animal y vegetal, la dominacion de la
naturaleza, el surgimiento de la agricultura y la neolitizacion
temprana.

El proceso neolitizador y el intercambio regional.

El tréfico a larga distancia.

Surgimiento de sociedades complejas.

El primer circuito de la sala arqueoldgica consiste en ensefar la
biodiversidad animal por medio de los trabajos de ceramica de las distintas
culturas segun su ubicacién geogréfica y clima:

Bosque humedo: También conocido como bosque de neblina, se
encuentra en las cordilleras de la costa y en las laderas andinas,
entre los 1400 y 2000 metros sobre el nivel del mar, en esta seccion
se encuentran trabajos de ceramicas con la representacion de los
siguientes animales:

o Murciélago

o Mono capuchino
o Chorongo o mono lanudo

o Guatusa
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e Planicie inundable: Existen humedales permanentes en algunos
sectores de la peninsula de Santa Elena, cercanos al Golfo de
Guayaquil.

e Bosque Seco Tropical: Son ecosistemas que no cuentan con un
paisaje exotico o llamativo, en esta seccion se encuentran trabajos de
ceramicas con la representacion de los siguientes animales:

o Mono aullador
o Ardilla
o Venado

o Zarigleya

e Manglar: Representa un sistema ecoldgico costero tropical anfibio, en
esta seccibn se encuentran trabajos de cerdmicas con la
representacion de los siguientes animales:

o Pelicanos

o Camarones

o Concha Prieta
o Caracol

o Cangrejos

El segundo circuito y tercer circuito consiste en ensefiar el desarrollo de las
culturas ya mencionadas, sus actividades y creencias, todo representado por
medio de las esculturas de ceramicas.

La plataforma virtual inicia con el personaje principal o Player llamado
“Francisco” en la entrada de la sala arqueoldgica, desde donde emprende la
trayectoria hacia los cuatro niveles, cada nivel del juego contard con una
mision la cual debera ser cumplida para poder avanzar en la plataforma
virtual.

El producto multimedia estd disefiado para ser ejecutado en cualquier
ordenador, es decir, cualquier computadora sin necesidad de una conexion a
internet, ademas se hara uso del teclado y el mouse.
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El museo MAAC cuenta con una Unica pantalla tactil a la entrada, por lo
tanto seria un gran aporte la culminacibn de este proyecto para ser
visualizada dentro de la sala arqueoldgica.

Este tipo de plataformas multimedia no buscan remplazar el material
didactico que actualmente se usa en clases, su intencion es que sirva de
complemento a lo estudiado, tal y como lo menciona en su libro Videojuegos
y Aprendizaje (2008):

“‘Los nuevos enfoques sobre el aprendizaje ponen especial atencion
en la importancia del aprendizaje situado y enraizado en una practica
y un contexto determinado. En este sentido, el significado en los
juegos se produce a partir de un contexto mas abierto y amplio de
interaccion”. (Salvat, 2008)

3.2 Alcance

Con el desarrollo de esta propuesta tecnoldgica se desea cumplir con los
objetivos planteados en la introduccion de este apartado, esperando su
implementacion y pueda sirva de inspiracion para la realizacion de mas
propuestas que beneficien el interés de la sociedad en general hacia la
educacion que brindan los museos y otros centros de exposicion.

La aplicacidbn multimedia cuenta con un escenario principal inspirado en la
Sala Argueoldgica del museo MAAC junto a otros tres escenarios mas
donde el usuario continuard aprendiendo mientras interactia por medio de
las misiones establecidas. Posee un Playable Character (personaje a usar
como jugador) con el cual se completard las misiones y objetivos de la
plataforma virtual.

La arquitectura de la plataforma virtual contara con distintos ambientes en
los cuales existiran misiones que cumplir, todos seran jugados con el
personaje principal “Francisco”, un nifio de 10 afios que visita el museo con
el fin de cumplir con un deber impuesto por su profesora de Ciencias
Sociales. Posee un espiritu rebelde y aventurero que no tendra temor de
vigjar en el pasado, cruzar portales, descender al mar y hasta pasar por un
laberinto con tal de cumplir con su tarea.
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Imagen 1. Player Francisco.

El producto multimedia estd compuesto por 4 niveles en total, en los cuales
el personaje “Francisco” podra realizar acciones como: caminar, correr,
saltar, tomar fotos, y habilidades exploratorias para que asi pueda encontrar
los objetos a recolectar en cada mision.

Lo que se busca es que el target al que va dirigido, nifios entre 8 y 12 afios
se sientan atraidos por la interfaz, interaccion e informacion mientras se
entretienen deseando continuar con el aprendizaje visitando el museo de
forma real. También se desea que esta aplicacién multimedia esté al alcance
de toda la sociedad y que pueda ser usada desde cualquier ordenador o
computadora sin necesidad de una conexién a internet.

3.3 Especificaciones funcionales

Se establecid la ejecucién del videojuego en ordenadores, es decir
computadoras que cuenten con alguno de los dos sistemas operativos mas
usados a nivel nacional, que son I0S y Windows.

El software a usar para el desarrollo del videojuego “MAACPIay” ha sido
Unity 5 por su compatibilidad con distintos sistemas operativos al momento
de realizar la exportacion de un proyecto, estos pueden ser:

o Windows (computadores y dispositivos maviles).
o 10S (computadores y dispositivos moviles).
o Linux (computadores).
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o Android (dispositivos méviles).

8.0.0 Build Settings

Scenes In Build
[ Main.unity 0
[add current]
Q Web Player @ Web Player
%_3 PC and Mac Standalone @ Streamed O
Offline Deployment  []
& i0s Development Build ~ []
_ Autoconnect Profiler  []
ﬂ Android Script Debugging O
@ Xbox 360
=3 P53 -
-

{ Switch Platform H PIayerSettings...] [ Build H Build And Run I
Z

Imagen 2. Ventana de Build de Unity 5.

Unity 5 es una herramienta de creacién de videojuegos vélida para
principiantes o expertos y para usuarios que no dispongan de recursos
econdémicos para el pago de licencias de alto costos, ya que Unity 3D brinda
la opcién de una descarga gratuita para desarrolladores freelance.

Daniel Gonzales menciona en su libro “Disefio de Videojuegos” a Unity 3D
como: “Un motor tremendamente potente y flexible que permite desarrollar
multiplataforma, PC, Iphone, Wii e incluso el desarrollo de videojuegos para
poder jugar en web, gracias a un pequeiio plug-in para el navegador que
permite jugar en 3D con buena calidad, sin necesidad de tener el juego
instalado”. (Gonzales, 2011)

Una de las ventajas del uso de Unity 3D es que permite la integracion de
otros software como Cinema 4D, Blender, Maya 3D, Zbrush, Studio Max;
herramientas que permiten el modelado de objetos en tercera dimension
exportandolos en formatos Fbx para que puedan ser integrados al proyecto
de Unity.
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Imagen 3. Estructura del Museo en Cinema 4D

Hoy en dia Unity 3D cuenta con una gran variedad de videojuegos en su
lista de desarrollo, entre los cuales se destacan Monument Valley para
dispositivos moviles, Lara Croft: Relic Run para ordenadores, Kerbal Space
Program para Windows, OS X y Linux, Temple Run, Family Guy Online,
segun el sitio oficial de Unity 3D.

TINPLE RUN =28

KERBA ™

WV SPACE PROGRAM

Imagen 4. Referencia de juegos desarrollados en Unity.

Se ha seleccionado los ordenadores o Pc por la facilidad que se brinda al
usuario en la ejecucioén del videojuego; una de las ventajas es la distribucion
gratuita sin necesidad de establecer un convenio con una compafiia
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desarrolladora de videojuegos. Entre algunos proyectos famosos existentes
para Pc se encuentra Ballistic,

Cabe destacar que al ser un producto dirigido a nifio entre 8 a 12 afos de
edad, es necesario que el video juego cuente con un menu de inicio donde
el usuario podra leer las instrucciones y conocer los controles con los que se
movera al Player.

Una vez iniciado el juego el usuario continuara teniendo guias por medio de
dialogos que iran apareciendo a medida que se avanza en el recorrido, un
HUD amigable y sencillo dependiendo de la misién en la que se encuentre
sin necesidad de ocupar mucho espacio en la pantalla.

Daniel Gonzales en su libro “Disefio de Videojuegos” menciona que el HUD
puede resultar la parte mas complicada del videojuego: “La barra de vida al
ser un elemento que tendremos que mirar mucho, suele tener disefios muy
trabajados.” (Gonzales, 2011)

Imagen 5. HUD en los niveles de MAACPLAY.
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Imagen 6. HUD en los niveles de MAACPLAY.

3.4 Mbdulos de la Aplicacion

Antes de iniciar con el desarrollo del videojuego es importante definir un
guion literario que sirva de guia para la creacién de todos los elementos a
necesitar. Este guion literario ademas permite establecer dialogos, acciones
y posiciones del Player y personajes extras de una forma detallada. Es por
medio de este guion que se puede comprender como estara estructurado

todo el proyecto antes de iniciarlo.

A continuacién se muestra la primera escena del guion literario elaborado
para el inicio del videojuego. El guion literario completo puede encontrarse

en la seccion Anexos de este apartado.
Guion Multimedia:
Nivel 1:

El Player avanza por los pasillos y llega a un redondel donde hay
varias entradas (véase la imagen):

31



Imagen 7. Vista previa de la plataforma.

- Inicia un dialogo (pierde los controles):
o “Aqui inicia tu primera Mision, deberas tomar 6 fotos a las

vasijas sin que los guardias te descubran. Suerte”

RETOMA LOS CONTROLES

Misiéon 1:

- El Player cuenta ya con una camara, su mision es tomar 6
fotos a 6 esculturas (las que el desee) sin que el guardia lo
vea. En caso de ser visto por el guardia, perderé el juego e
iniciara de nuevo.

Vista previa del HUD:

Toma 5 fotos sin que el guardia te vea

Imagen 8. Vista previa del HUD.
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Nivel 2;

Después de terminar de tomar las 6 fotos al Player se lee
mostrara el mensaje: “Felicidades, completaste la misién”
Finaliza la mision.

El Player al continuar avanzando por los pasillos, se le
mostrara un dialogo

o Dialogo: “Busca los portales para tener mas aventuras”

El Player tendra blogueada la siguiente parte del museo hasta
gue no complete el nivel 2.

Encontrara un portal que lo llevara a una aldea de los Valdivia,
donde el artesano le pedira que recolecto ciertos objetos para
elaborar una Venus de Valdivia.

El Player aparecen en un nuevo escenario (aldea) donde
deberéa buscar al artesano para que les haga una nueva vasija.

El Player debera acercarse a los aldeanos a preguntar por el
artesano.
o Dialogos:
= Aldeano 1: “Lleva puesto un collar de piedras”
= Aldeano2: “Suele estar cerca de la fogata ”
= Aldeano3: “Puedes buscarlo en su choza, afuera
tiene muchas vasijas”

El Player al encontrar al artesano, se acerca y se inicia el
dialogo (pierde los controles):

o Artesano: “Veo que necesitas una vasija”

o Artesano: “(habla sobre el significado e importancia de
las Venus de Valdivia)’

o Artesano: “Necesitare que traigas barro para mi, ve a
buscar cerca de la cueva”
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Como se expuso anteriormente, el videojuego a desarrollar cuenta con
cuatro misiones en cuatro escenarios distintos:

Nivel: Bienvenido a la Sala Arqueolégica del MAAC

Este es el primer nivel del proyecto, en donde Francisco tiene como objetivo
principal completar la primera mision para poder continuar avanzando en el
escenario principal que es el del museo.

Misién: Consiste en tomar 6 fotos a distintas vasijas que se
encuentran en la primera area de la Sala Arqueolégica (Mega
biodiversidad animal) sin ser detectado por ninguno de los guardias
gue se encuentran caminando por toda la zona. En caso de ser
detectado el nivel se reiniciara y el usuario regresara a la zona inicial
del videojuego.

LA

> INUNDABLE

Imagen 9. Primer Nivel.

Nivel: Portal hacia el pasado

Este es el segundo escenario del videojuego donde se encontrara con la
segunda mision.

Misién: En este escenario el usuario llegara a una aldea de sus
antepasados, el objetivo principal es encontrar al artesano con quien
se dialogard y pedird que recolecte materiales para elaborar una
venus de Valdivia, estos materiales son: 6 elementos de barro y 1
balde de agua. Una vez recolectado todo se debera regresar donde el
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artesano para culminar la mision y poder regresar al museo para
continuar con el recorrido.

Imagen 10. Nivel Aldea.

Nivel: Recoleccion de conchas Spondylus

Este es el tercer escenario del proyecto donde se encontrara con la tercera
mision. En este escenario el Player se trasladara al pasado, a un bote en
medio del mar donde los aldeanos recolectaban la concha Spondylus para
poder realizar trueques y artesanias.

Mision: El objetivo principal es lograr recolectar 6 conchas Spondylus
gue se encuentran debajo del mar antes de que se le agote el
oxigeno al Player; las conchas proporcionan mas oxigeno. Una vez
recolectadas las seis conchas el Player debera buscar el ancla del
bote para regresar con los aldeanos y luego de esto regresar al
museo.

Imagen 11. Nivel Concha Spondylus.
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Nivel: Salvando la ceremonia.

Este es el cuarto y ultimo escenario del proyecto donde se encontrara con la
cuarta mision.

Mision: Este escenario se trata de un laberinto en donde el objetivo
principal es que el usuario recolecte las hierbas que el chaman
necesita para iniciar la ceremonia, debera hacerlo antes de que el
tiempo se le acabe. Una vez recolectadas las hierbas y finalizar el
laberinto el tiempo se detiene y el Player debera acercarse al chaméan
para entregarle las hierbas y asi pasar el nivel y regresar al museo,
donde podra recorrerlo libremente hasta que desee abrir la puerta de
“Salida”.

Imagen 12. Nivel Salvando la Ceremonia.
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El videojuego se desarrollé en Tercera Persona, es decir, donde el usuario
puede ver al Player mientras ve el entorno. Se eligié este tipo de vista ya
que resulta mas atractivo para nifio poder observar el comportamiento del
Player mientras lo controlan.

Imagen 13. Vista Tercera Persona.

La posicion de la camara es posterior, es decir, se observa al Player desde
una vista trasera, ademas, el tipo de trayectoria es horizontal en el eje Z.

3.5 Especificaciones Técnicas.

La propuesta tecnoldgica es el resultado del uso de diversos recursos
digitales por medio de una computadora, los requisitos de hardware a
considerar son:

o Procesador 2.3 GHz Intel Core i7 0 i5.

o Sistema Operativo OS X o0 versiones posteriores, o Microsoft
Windows 7 o posteriores.

o Memoria Ram minimo de 4 Gb 1600MHz (se recomienda 8 GB
Ram).

o Disco Duro minimo de 100 GB de espacio disponible.

o Resolucion de la pantalla minima de 1280 x 800 y resolucién HD.
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Los software a utilizar son:

- Cinema 4D: Permite la creacion de los modelados, estructuras,
personajes Yy objetos en tercera dimension que pueden ser
exportados en diferentes formatos para ser utilizados en otros
software.

/

Imagen 14. Logo Cinema 4D.

- Unity 5: Permite el desarrollo de videojuegos, estos pueden ser en
tercera dimension y elegir dos tipos de Player: En Tercera Persona y
Primera Persona.

Sunity &Y

Imagen 15. Logo Unity 5.

- MonoDeveloper: Entorno de desarrollo de cédigos en lenguajes de
C#, Javascript, entre otros que esta integrado en el paquete de Unity
3D.

MonoDevelop

Free GNOME Development Environment

Imagen 16. Logo MonoDevelop.
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C# o C Sharp: Es un lenguaje de programacion orientado a objetos.
JavaScript: Lenguaje de programacion interpretado.

”

Imagen 17. Logos C Sharp y Javascript.

JavaScript

Adobe lllustrator: Permite la creacion de disefios a utilizar para el
videojuego.

Adobe Photoshop: Permite realizar retoque a las imagenes a usar
en los didlogos.

Imagen 18. Logo Adobe lllustrator y Photoshop.

Fuse: Software que permite la creacién de personajes en 3D, donde
el wusuario puede escoger entre una gama de modelados
prefabricados, incluidos vestimenta.

Imagen 19. Logo Fuse

Mixamo: Sitio web que permite elegir entre su base de datos distintas
animaciones para colocarle a tus personajes ya modelados, y en caso
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de que el modelado no cuente con los huesos mixamo permite
incluirlos.

Imagen 20. Logo MonoDevelop.

3.6 Funciones del Aplicativo

Los controles con los cuales el usuario podrd manejar al Player y sus
acciones son las siguientes teclas:

W : Caminar
A : lzquierda.
D : Derecha

Space : Saltar
Click : Siguiente dialogo, y tomar foto.
F : Abrir puertas.

V : Activar camara de foto
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—CONTROLES -

IZQUIERDA
DERECHA
ACTIVAR CAMARA

SPACE | SALTAR

Imagen 21. Controles.

Cabe mencionar que la vista de Tercera Persona varia solo al momento de
realizar la primera misién donde el usuario debera activar la camara de foto
con la tecla “V”, por lo tanto la camara pasa a un plano de primera persona
para dar el efecto de estar enfocando con una camara real.

Imagen 22. Controles
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3.6.1 Esquema de la aplicacion

INICIO

MENU

PLAY —

s/ NTRUCCIONES

SALIR —

NIVEL 1

MUSEO

NIVEL 2

NIVEL 3

NIVEL 4

Imagen 23. Esquema de aplicacion.
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En el siguiente mapa de niveles se establece la misién a realizar en cada uno, el tipo de accion a realizar el Player,

posiciones, condiciones, tipos de vista.

Nivel 1

Mision 1: “Bienvenido a la
Sala Arqueoldgica del
MAAC.”

Objetivo: Tomar 5 Fotos de
los objetos.

Descripcion:

Tomar 5 fotos de diferentes
esculturas, pero debes tener
cuidado con el guardia del
museo si te ve te quitara la
camara y perderas.

Nivel 2

Mision 2: “Portal hacia el
pasado.”

Objetivo: Ayudar al
Artesano a coger materiales.
Descripcion:

El artesano necesita
materiales para hacer las
vasijas. El jugador debera
“viajar en el tiempo”, para
ayudar al artesano.

Nivel 3

Nivel 4

Instrucciones

Mision 3: “ Recoleccion de
conchas Spondylus.”
Objetivo: Ayuda a coger las
conchas spondylus.
Descripcion:

El jugador y la guia llegan a la
parte final del recorrido, donde
tendran que volver al pasado
para saber recogian las
conchas spondylus antes.

Mision 4: “Salvando la
ceremonia.”

Objetivo: Llegar al Chaman
con las hierbas necesarias.
Descripcion:

El jugador deberd recorrer un
aberinto, recoger las hierbas y
llevarselas al Chaman.

Imagen 24. Mapa de niveles.

- Moverse: W,A,S,D

- Abrir Puerta: F

- Cerrar Dialogos: Click
Izquierdo

- Salto: Barra Espaciadora




Los niveles que se juegan son lineales y de trayectoria horizontal, es decir,
la misién depende del nivel en donde se encuentre y debera cumplirla para
poder continuar al siguiente nivel, no hay opcion a tomar otro rumbo para

poder avanzar.
3.7 Descripcion del usuario

Como se ha mencionado anteriormente, el target al que va dirigido el
producto multimedia es a nifios entre 8 a 12 afios de edad, los cuales se
encuentran cursando la materia de Estudios Sociales, donde la ensefianza

de las culturas ancestrales de nuestro pais es fundamental e importante.

Hoy en dia los nifios en este rango de edad son conocidos como “nativos
digitales” tal y como lo menciona Felipe Garcia: “Nacieron en la era digital y
son usuarios permanentes de las tecnologias con una habilidad consumada.
Su caracteristica principal es sin duda su tecndfila. Sienten atraccion por
todo lo relacionado con las nuevas tecnologias. Con las TICs satisfacen sus
necesidades de entretenimiento, diversion, comunicacion, informacion vy, tal

vez, también de formacion”. (Garcia, Portillo, Romo, & Benito, 2007)

Lo que se busca es que el target al que va dirigido, nifios entre 8 y 12 afos
se sientan atraidos por la interfaz, la interaccion e informacién mientras se
entretienen deseando continuar con el aprendizaje visitando el museo de
forma real. También se desea que esta aplicacion multimedia esté al alcance
de toda la sociedad y que pueda ser usada desde cualquier ordenador o

computadora sin necesidad de una conexion a internet.
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Conclusiones y recomendaciones.

Conclusiones

Luego de culminar el marco teédrico y practico de este proyecto tecnoldgico
se logra concluir que actualmente no todas las instituciones de caracter
museistico cuentan con plataformas virtuales que les permitan captar la
atencion del publico en general con el uso de las TIC, avances tecnoldgicos,

la realidad aumentada.

Actualmente Ecuador cuenta con un total de 5 plataformas virtuales a nivel
nacional, frente a los 104 museos que existen segun se indicé en el Catastro

Nacional de Museos.

El uso de esta plataforma no solo permitira captar la atencién del target
establecido sino también crear un precedente para el desarrollo de nuevos
trabajos que sirvan de apoyo pedagdgico para crear un vinculo tecnolégico

entre el docente y el alumno.
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Recomendaciones

Se recomienda mejorar las animaciones del Player haciéndolas mas real.
Dentro del escenario del museo se debe hacer correcciones a las texturas

de las paredes para que sea mas fiel a como luce en la realidad.

Los HUD utilizados para las misiones de la Aldea, recoleccion de concha
Spondylus y salvando la ceremonia pueden ser mejorados, otorgandoles

mejor ubicacion y disefio.

Finalmente se recomienda incrementar el nimero de vasijas modeladas que

se encuentran en las vitrinas del museo.
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ANEXOS

GUION MULTIMEDIA COMPLETO:

NIVEL 1:
- El Player avanza por los pasillos y llega a un redondel donde hay
varias entradas (véase la imagen):

- Inicia un dialogo (pierde los controles):
o “Aqui inicia tu primera Misién, deberas tomar 6 fotos a las
vasijas sin que los guardias te descubran. Suerte”

RETOMA LOS CONTROLES

MISION 1.
- El Player cuenta ya con una cdmara, su mision es tomar 6
fotos a 6 esculturas (las que el desee) sin que el guardia lo
vea. En caso de ser visto por el guardia, perdera el juego e
iniciara de nuevo.

Vista previa del HUD:
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Toma 5 fotos sin que el guardia te vea

- Después de terminar de tomar las 6 fotos al Player se mostrara
el mensaje: “Felicidades, completaste la misién”
- Finaliza la mision.

MISION 2:
El Player al continuar avanzando por los pasillos, se le
mostrara un dialogo

o Dialogo: “Busca los portales para tener mas aventuras”

- El Player tendra bloqueada la siguiente parte del museo hasta
gue no complete el nivel 2.

- Encontrara un portal que lo llevara a una aldea de los Valdivia,
donde el artesano le pedira que recolecto ciertos objetos para
elaborar un Venus de Valdivia.

RETOMA LOS CONTROLES

- El Player aparecen en un nuevo escenario (aldea) donde
deberéd buscar al artesano para que les haga una nueva vasija.
- El Player debera acercarse a los aldeanos a preguntar por el
artesano.
o Diélogos:
= Aldeano 1: “Lleva puesto un collar de piedras”
= Aldeano2: “Suele estar cerca de la fogata ”
» Aldeano3: “Puedes buscarlo en su choza, afuera
tiene muchas vasijas”
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- El Player al encontrar al artesano, se acercay se inicia el
dialogo (pierde los controles):
o Artesano: “Veo que necesitas una vasija”
o Artesano: “(habla sobre el significado e importancia de
las Venus de Valdivia)®
o Artesano: “Necesitare que traigas barro para mi, ve a
buscar cerca de la cueva”

------------------------------- RETOMA LOS CONTROLES

- El Player debera buscar barro cerca de la cueva, y llevarle al
artesano, este le dara la vasija y podra regresar al presente
nuevamente.

- Cuando el Player coja la vasija del artesano, aparece la animacién
de volver al presente (pierde los controles).

- Devuelta en el museo, aparece en el mismo lugar donde esta la
vasija rota, se acerca al conserje que aun sigue asustado e inicia el
dialogo:

o Player: “Toma, ya no tienes de que preocuparte”

RETOMA LOS CONTROLES

- Finaliza la misién 2.

- El Player puede continuar el recorrido por el museo junto al guia.

- Llegara al Capitulo 2, véase la imagen:

- El capitulo 2 consiste en las culturas Valdivia y Mantefio
Huancavilca, y su actividad de recolecciéon de las conchas
Spondylus que fue considerado como elemento fundamental para
el comercio y en las dogmas religiosas y muy importante en el
intercambio ya que funcionaba como moneda.

MISION 1, CAPITULO 2:

- El Player llega a la vitrina donde esta una escultura de ceramica
de un barco, esta es una zona sensible que activara la animacion
de viaje al pasado (pierde los controles)

- *Animacion de viaje al pasado*
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RETOMA LOS CONTROLES

- ElPlayery el guia aparecen dentro de una embarcaciéon donde se
encuentran dos aldeanos, inicia dialogo con uno de ellos (pierde
los controles):

o Aldeanol: “jQue bien! Haz venido a ayudarnos”

o Player: “;Ayudarlos, pero como?”

o Aldeanol: “Para nosotros es muy importante la recoleccién
de las conchas Spondylus ya que nos sirve para hacer
intercambio con otras aldeas y obtener comida que no
encontramos aqui, ademas a nuestros Dioses les gusta
mucho que hagamos collares y ofrendas para ellos”.

o Aldeano?2: “Nuestros shamanes y lideres usan collares de
Spondylus, es sefal de prestigio y poder, por eso
necesitamos que colectes 10 conchas Spondylus para
darlas como ofrenda a nuestros Dioses esta noche”

RETOMA LOS CONTROLES

- Aparece en pantalla un mensaje que dice “Nueva mision:
Recolectar 10 conchas Spondylus antes de que se te acabe el
oxigeno. Guiate con la barra de oxigeno que aparecera en la
pantalla. Buena suerte”

- *pantalla se difumina*

- El Player aparece en el mar, y comenzara a nadar en busca de las
10 conchas Spondylus, una vez recolectadas antes de que se acabe
el oxigeno volvera a la embarcacién. Caso contrario saldra un
mensaje de “Se te acabo el Oxigeno” y se reiniciara el juego en la
embarcacion.

- Al volver ala embarcacion un aldeano le dira

o Aldeano: “Gracias, pudiste hacerlo, muchos nos resisten
estar tanto tiempo bajo el agua, somos pocos los que nos
dedicamos a esta actividad, toma, esta hacha te puede
servir en tu aventura”

- *Se pone de color la herramienta Hacha en el HUD*

- *Animaci6n de regreso al museo*

- Yaen el museo el Player podra avanzar en el circuito, llegando al
ultimo capitulo, Capitulo 3 “Sociedades en desarrollo”

51



CAPITULO 3: “SOCIEDADES EN DESAROLLO”

- Eneste altimo nivel a los segundo de iniciar, ocurre un apagon de
luz, se escucha en el fondo a un guardia decir “Mantengan la
calma, es un apagon que solucionaremos en unos minutos”

- Dialogo (pierde los controles):

o Player: “No puede ser! Mi papa vendra a recogerme en
poco tiempo y yo aun no termino el recorrido”

o Guia: “jtranquilo! estoy seguro que encontraremos una
linterna, sigue mi voz”

RETOMA LOS CONTROLES
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FORMATO DE ENCUESTA REALIZADA A PROFESORA:
Tema del proyecto:

Desarrollo de una plataforma virtual para la sala arqueoldgica del
museo antropologico de arte contemporaneo de la ciudad de
Guayaquil.

Entrevista para profesor/a que dicte la materia de Estudios Sociales, o Ciencias Sociales a
nifios de entre 8 y 12 aios.

¢Cudntas horas a la semana dicta su materia?

¢Dentro del syllabus se incluye el estudio de las culturas del Ecuador?

¢éCudles son las culturas a las que se les da mas énfasis?

¢ Considera importante realizar visitas a museos o centros de exposicidn como
complemento a lo estudiado en clases, y por qué?

¢éSe planifican visitas a museos para complementar lo estudiado en clases?

¢Existe facilidad para realizar estas visitas, o cuales son los inconvenientes que se les
presentan?

¢En su opinidn personal, como Ud. considera que los nifios de entre 7 a 10 afios visualizan
un museo, quizds como un lugar de aburrimiento o de entretenimiento?

¢Considera beneficioso que se desarrolle una plataforma virtual para un museo, que
permita una interactividad con juegos educativos, para nifios de entre 7 y 10 afos?
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Encuestas a niflos de la Educativa “Doctor Manuel Cérdova Galarza”:

ENCUESTA PARA LOS ALUMNOS DE PRIMARIA DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“DOCTOR MANUEL CORDOVA GALARZA”

Edad: 8@_____

Sexo: MO

¢Donde te gusta jugar, en una computadora o en una consola como un playstation
o Wii?

Computadora: __ @

Consola:

Cuando juegas en la computadora, ¢ Te gusta usar las teclitas de flechas o las
teclas W A S D (se ensefia el disefio prototipo para pantalla de instrucciones)?

WASD:_ @

Flechas:

¢ Te gustaria que el mufiequito con el que jugaras sea nifio o nifia?
Nifia:
Nifio: &
Le es indiferente:
¢ Te gusta ver al mufiequito cuando juegas o prefieres ver como si tu eres el
mufiequito? (se ensefia imagenes de ejemplo) :
rimera Persona (cuando no ves al mufiequito):
Tercera Persona (cuando ves al mufiequito): (2

¢ Te gustaria que en el juego apareciera un personaje que te guie para saber que
hacer?

Si; @ © No:
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ENCUESTA PARA LOS ALUMNOS DE PRIMARIA DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“DOCTOR MANUEL CORDOVA GALARzZA”

Edad: |, MS__

Curso :__g__________

Sexo: mm&ﬂim@

¢,Donde te gusta jugar, en una computadora o en una consocla como un playstation
o Wii?

Computadora: X

Consola:

Cuando juegas en la computadora, ;Te gusta usar las teclitas de flechas o las
teclas W A 8 D (se ensefia el disefio prototipo para pantalla de instrucciones)?

WASD: \25

Flechas:

¢ Te gustaria que el mufiequito con el que jugaras sea nifio o nifia?
Nina: 2 ;

Nifio:

Le es indiferente:

¢ Te gusta ver al mufiequito cuando juegas o prefieres ver como si tu eres el
mufiequito? (se ensefia imégenes de ejemplo) '

Primera Persona (cuando no ves al mufiequito): : )L

Tercera Persona (cuando ves al mufiequito):
¢ Te gustaria que en el juego apareciera un personaje que te guie para saber que
hacer?

Si: J " No:
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ENCUESTA PARA LOS ALUMNOS DE PRIMARIA DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“DOCTOR MANUEL CORDOVA GALARZA”

Edad: 0an®).

o
Curso: b

Sexo: Lpnowind

;Donde te gusta jugar, en una computadora o en una consola como un playstation
o Wii?

Computadora: __5( .

Consola: ___

Cuando juegas en la computadora, ;Te gusta usar las teclitas de flechas o las
teclas W A S D (se ensefia el disefio prototipo para pantalla de instrucciones)?

wAsD S

Flechas:

¢ Te gustaria que el mufiequito con el que jugards sea nifio o nifia?
Nifa: _ 1
Nifio: e

Le es indiferente:

; Te gusta ver al mufiequito cuando juegas o prefieres ver como si tu eres el
mufiequito? (se ensefia imdgenes de ejemplo)

Primera Persona (cuando no ves al mufiequito):
Tercera Persona (cuando ves al mufiequito): S‘

¢ Te gustarfa que en el juego apareciera un personaje que te guie para saber que
hacer?

Si: S " No:
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FOTOS DEL MUSEO:




RECURSOS 3D:

Concha Spondylus:

http://www.123dapp.com/MeshMixer/SHELL-ORIGINAL/3560326

Peces:

http://design3dmodel.com/3D-Model/Animal/20-fish.html

Medusa:

http://www.123dapp.com/creature/Jellyfish/2340575

Rocas:

http://www.cgrealm.org/d/downpage.php?id=2740%3A%3A1196161
724&n=2

Cuerda:

http://render.otoy.com/forum/viewtopic.php?f=36&t=45874

Cangrejo:

http://tf3dm.com/3d-model/crab-95581.html

Camaron:
http://www.123dapp.com/123C-3D-Model/Shrimp/593197
Plantacion de Maiz:

http://tf3dm.com/3d-model/corn-82565.html

Maiz:
http://www.123dapp.com/123C-3D-Model/Red-Corn/594927
Venado:

http://tf3dm.com/3d-model/deer-94438.html
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RECURSOS 3D ELABORADOS POR DANIEL GAYBOR

[Shortcut Cmd +R]
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