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Resumen

La investigacion se enfocd en un estudio para la implementacion de modelos virtuales
con entornos interactivos en el Museo San Francisco de Quito, pues en la actualidad la
interactividad juega un papel crucial en los museos. Este se elabord con base a dos metodologias,
de campo y documental: la primera, se ejecutdé mediante aplicacion de encuestas a turistas, la
misma logro recopilar datos con base al tema propuesto, para realizarla se tomé en cuenta las
dimensiones del modelo propuesto por Mondo, el cual se enfoca en la evaluacion de la calidad
de servicios, en atractivos turisticos, esta encuesta fue elaborada en la plataforma Google Forms,
misma que obtuvo resultados favorables, determinando asi que es factible la implementacion de
modelos virtuales con entornos interactivos en el museo San Francisco de Quito. De la misma
manera se utilizé la investigacion documental, la cual se efectué mediante fuentes digitales, con
el fin de buscar informacion referente al tema, este trabajo investigativo fue de carécter
descriptivo, porque identifico la factibilidad de implementacion de modelos virtuales. También
se determind, los elementos necesarios para la implementacion de las PDI (Pantallas digitales
interactivas), tales como el disefio y modelo de la PDI, software... Ademas, se realizo la
simulacion del contenido de las PDI en la plataforma Wix, la cual permiti6 crear una pagina en la
cual se encuentra informacion respectiva de cada sala del Museo San Francisco de Quito, las
instrucciones de como utilizarla y una resefia historica del convento franciscano, esta pagina web
se encuentra disponible en tres idiomas, espafiol, inglés y francés.
Palabras Clave:

Modelos virtuales, entornos interactivos, museos interactivos, Museo San Francisco de

Quito
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Abstract

The research focused on a study for the implementation of virtual models with interactive
environments in the Museo San Francisco de Quito, since interactivity currently plays a crucial
role in museums. This was elaborated based on two methodologies, field and documentary: the
first one, was carried out by applying surveys to tourists, it managed to collect data based on the
proposed topic, to do it was taken into consideration the dimensions of the model proposed by
Mondo, which emphasizes on the evaluation of the quality of services in tourist attractions, this
survey was developed on the Google Forms platform, which obtained positive results, which
determined that it is feasible to implement virtual models with interactive environments in the
museum San Francisco de Quito. In the same way, documentary research was used, which was
carried out through digital sources, in order to search for information related to the subject. This
research work was descriptive, because it identified the feasibility of implementing virtual
models. It also determined the necessary elements for the implementation of the PDI (Interactive
Digital Displays), such as the design and model of the PDI, software, etc.... In addition, the
simulation of the content of the PDI in the Wix platform was performed, which allowed the
creation of a page in which there is respective information of each room of the Museo San
Francisco de Quito, instructions on how to use it and a historical review of the Franciscan
convent, this website is available in three languages, Spanish, English and French.
Keywords:

Virtual models, interactive environments, interactive museums, Museo San Francisco de Quito.
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Introduccion

El Capitulo I, titulado Marco Teorico, hace referencia a las bases teéricas encontradas
durante la investigacion realizada en medios digitales. De la misma manera esta conformado por
conceptos propuestos por expertos en el tema designado.

Capitulo 11, nombrado Metodologia y Desarrollo del Proyecto, en este se encuentra el
disefio metodoldgico que se utilizé para realizar la investigacion, cuenta con 2 tipos de
investigacion: de campo y documental, con enfoque cuantitativo, la cual permite realizar una
investigacion exhaustiva, finalmente la investigacion es de profundidad descriptiva. Ademas, en
este capitulo se describe las técnicas e instrumentos que se utilizaron para la recopilacion de
datos.

Este trabajo se llevo a cabo con base a 2 tipos de investigacion, la primera corresponde a
investigacion de campo, la misma que es de caracter cuantitativo, esta se ejecuté mediante una
encuesta, aplicada a turistas del Museo San Francisco de Quito, para realizar este instrumento
cuantitativo se tomd en cuenta los criterios del modelo propuesto por Mondo, este se basa en la
calidad del servicio en destinos turisticos. EI modelo adapta seis dimensiones, una de ella es la
experiencia y su indicador es el entretenimiento, en este caso, la implementacion de modelos
virtuales se lograra cumplir con esta dimension. Los entornos interactivos estan dentro de la
dimension “Calidad Técnica™ y su indicador es la tecnologia. Gracias a la implementacion de
entornos interactivos, los visitantes podran satisfacer su necesidad mediante el modelo virtual
aplicado.

En el capitulo 111, denominado Propuesta, se encuentran los elementos necesarios para la

implementacion de modelos virtuales con entornos interactivos en el Museo San Francisco de
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Quito. Asi tambiéen hace alusion a las conclusiones con base a los objetivos propuestos al inicio de

la investigacion. De igual manera se observa la evidencia bibliografica recopilada.
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Antecedentes

“El conjunto arquitectonico Convento de San Francisco de Quito es uno de los
monumentos de mayor valor artistico (...), por su impresionante arquitectura y su deslumbrante
belleza, que extasia con su encanto al alma artistica quitefia” (Fundacion museos de la ciudad,
2018) El museo es uno de los mas visitados del centro histérico de la ciudad, este convento
guarda mucha historia, pues aqui se desarrollé la famosa Escuela de Artes y Oficios San Andrés
0 conocida como Escuela Quitefia, dentro de sus salas cuenta con mas de 100 cuadros y
esculturas elaborados durante el siglo XVII'y XVIII.

Sin embargo, este museo no cuenta con medios de interpretacion cultural y artistica,
ademas de formatos universales que se adapten a turistas internacionales, los cuales puedan
ayudar durante su visita a los turistas extranjeros con una guianza virtual interactiva dentro de las
salas de exhibicion.

Es por ello que nace la necesidad de aplicar modelos virtuales en el museo San Francisco
de Quito, pues la implementacion permitira el desarrollo de entornos interactivos mediante la
participacion activa de los turistas extranjeros con pantallas inteligentes, las cuales van a
contener informacion de cuadros y esculturas que se encuentran en las salas de exhibicion.

Esto permitira brindar el protagonismo adecuado a cada una de las obras artisticas
presentes en el museo, ademas de adaptarse a un esquema internacional de la virtualizacién del
arte.

Tanto a nivel nacional como internacional se han realizado investigaciones que abordan
estudios de las variables de la presente investigacion, por ello luego de haber realizado la

busqueda en diferentes Repositorios en las diferentes Universidades del Ecuador y a nivel
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mundial, asi como de revistas y articulos cientificos, se han encontrado varios documentos y
proyectos de titulacion cuya tematica tiene relacion con la de este estudio investigativo.
Museo interactivo del paisaje cultural cafetero
Es necesario la existencia de los museos, pues estos aportan en el ambito pedagdgico, no
solo para nifios sino también para adultos. (Reyes, 2016) afirman que:
Es indispensable implementar lugares de interés cultural y concebir en el departamento
un alto nivel educativo, que aporte a mejorar los procesos de planeacion, mejoramiento
de los servicios y la oferta turistica existente, todo basado en la satisfaccion y admiracion
de los pobladores por ser parte de un legado formado por sus antepasados, reconocidos
por tener valores, costumbres y el coraje necesario para lograr el cumplimiento de los
deseos y objetivos en comdn. (p.114)
El autor menciona que, de igual manera es fundamental, que cada vez los museos vayan
mejorando sus servicios para que la demanda mejore en el sector turistico.
Los museos interactivos como recurso didactico: el museo de las ciencias y el cosmos
Los museos interactivos no solo generan mayor acogida sino son un recurso educativo,
(Varela, 2004) afirma que “El éxito de los Museos interactivos, se debe, probablemente, a que
ofrecen espacios interesantes para la comunicacién y el aprendizaje, aunque su objetivo ultimo,
sea divulgar de un modo divertido y sugerente la cultura cientifica”. El aporte de los museos
interactivos a la educacion, es significativo, antecedente por el cual, son los preferidos por
estudiantes.
Museo interactivo para promover el aprendizaje cultural del danzante de Pujili
La interactividad, en los museos puede promover diversas culturas. (Herrera, 2021)

afirma que:
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El uso de sistemas interactivos, permiten que las personas, se relacionen con el espacio y
creen experiencias mediante la manipulacion de estas herramientas tecnoldgicas que
desarrollan una relacion entre el usuario y la maquina, de tal forma, que se facilite el
proceso de aprendizaje cultural en los visitantes del museo.

La implementacion de entornos interactivos en museos, permite que se relacionen los

visitantes y el sistema.
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Justificacion

Este proyecto de aplicacion practica es necesario para el Museo San Francisco de Quito,
pues conoceremos si es factible la aplicacion de modelos virtuales y si estos permiten el
desarrollo de un entorno interactivo.

Para determinar la factibilidad de modelos virtuales en entornos interactivos se acudira a
los registros de visitantes, mismos que proporcionaran datos relevantes para determinar la
necesidad y justificacién de la inversién a corto y largo plazo.

El beneficiario directo es el museo debido a que se adaptara a formatos universales que
permitird que el arte ecuatoriano se promulgue a nivel internacional, ademas de los turistas
extranjeros que visitan el Museo San Francisco de Quito. Pues al implementar los modelos
virtuales se podra desarrollar un entorno interactivo y esto facilitara el proceso de comunicacién
entre los turistas y el museo, aperturando el arte e historia ecuatoriana al mundo.

El presente estudio es una nueva opcion para potencializar la actividad turistica,
considerando modelos virtuales que permitiran universalizar la cultura quitefia a visitantes

extranjeros.
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Objetivos
Obijetivo General
Analizar la implementacion de modelos virtuales que permitan el desarrollo de entornos
interactivos en el Museo San Francisco de quito.
Obijetivos Especificos
e Investigar los modelos virtuales que permitan adaptar entornos interactivos en el
Museo San Francisco de Quito.
e ldentificar los entornos interactivos enfocados en modelos virtuales adaptativos en
el Museo San Francisco de Quito.
e Determinar los elementos necesarios para la implementacion de modelos virtuales

con entornos interactivos en el Museo San Francisco de Quito.
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Capitulo |
Marco Teorico

Turismo

El turismo ya ha existido desde tiempos pasados, simplemente que este ha ido
evolucionando. (Moragues, 2016) afirma que "Turismo es algo que, de una u otra manera,
siempre se hizo, (...) Evolucionamos y, por tanto, nuestras motivaciones y nuestros
comportamientos van variando hasta convertir el turismo en uno de nuestros consumos
cotidianos’. Los fines para realizar turismo han ido variando conforme pasan los afos.
Tipologia de Turismo

Las tipologias de turismo son actividades diversas que van en funcion a variables o
criterios, como por ejemplo el ambito geografico. (Castillo, 2013) Afirma que: “Se trata de una
serie de actividades que el turista hace durante sus viajes (...) Y esta serie de actividades son las
que dan lugar a las denominadas tipologias turisticas. ~ Segun estas variables o criterios, las
actividades realizadas en los viajes pueden ser diversas.
Turismo Cultural

El turismo cultural es cuando el turista realiza sus viajes solo con el fin de conocer una
nueva cultura. (Rodriguez, 2020) Afirma que ™ El turismo cultural es aquel en el que la
motivacion principal del viaje es la cultura, en cualquiera de sus diferentes versiones: arte,
historia, musica, cine, etc.” En esta tipologia los turistas se sienten atraidos a visitar museos,
galerias de arte, centros historicos, centros arqueoldgicos etc.
Museos

Los museos son establecimientos que se dedican a exponer culturas, y exhibiciones

articas. (Carreton, 2018) Afirma que “"Son instituciones de caracter permanente que adquieren,
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conservan, investigan, comunican y exhiben para fines de estudio, educacion y contemplacion
conjuntos y colecciones de valor historico, artistico, cientifico y técnico o de cualquier otra
naturaleza cultural. ” El autor menciona que un museo es una institucién o dependencia que se
encarga de exponer, mostrar y exhibir pinturas, esculturas, etc., con valor historico echas por
personalidades importantes o pintores famosos.
Tipos de Museos

Existen diferentes tipos de museos y en cada pais van variando segun su riqueza cultural,
natural, etc. (Albelo, 2015) afirma que “ Existen numerosas categorias de museos con sus
correspondientes subcategorias, pero estos son los mas comunes: Antropoldgico, Argqueolégico,
De arquitectura, De arte contemporaneo, De artes decorativas, De bellas artes, Cientifico-
tecnoldgico, Histdrico, Maritimo y naval, Militar, Musical.” No solamente existen tipos de
museos, si no también subtipos de museos, estos varian segun la zona geogréfica en la que se
vaya a implementar estas instituciones.
Museos Interactivos

Son instituciones que tienen como fin educar haciendo uso de la tecnologia. (Patrimonio,
2019) afirma que "El Museo Interactivo de Ciencia es un museo que incentiva el encuentro con
el conocimiento cientifico de manera ludica y entretenida. Cuenta con exposiciones disefiadas
para interactuar, experimentar y descubrir la ciencia y la tecnologia en nuestra cotidianidad”. En
estos museos se puede interactuar con herramientas como puzzles.
Entornos Interactivos

Segun (Dellepiane, 2012) "La interactividad es una de las principales caracteristicas de

Internet, y que se presenta como un factor fundamental en la comunicacion e intercambio entre
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sujetos mas alla del espacio y el tiempo™. Los entornos interactivos tienen la capacidad de que un
sistema digital logre satisfacer la necesidad de un usuario.

Un entorno interactivo se enfoca basicamente segiin (Mondo, 2014) en 6 dimensiones las
cuales son acceso, ambiente, elemento humano, experiencia, seguridad y calidad técnica, las
mismas que se subdividen en indicadores diferentes.

Los entornos interactivos estan dentro de la dimension “Calidad Técnica™ y su indicador
es la tecnologia. Gracias a la implementacién de entornos interactivos, los visitantes podran
satisfacer su necesidad mediante el modelo virtual aplicado.

Libros en Soporte Digital

(Lomas, 2020) afirma que “Un libro electronico, libro digital, también conocido como e-
book, es una versién electrénica de un libro o un texto publicado en internet. También suele
denominarse asi al dispositivo usado para leer estos libros, que es conocido como e.reader.” En la
actualidad esta es una de las herramientas mas utilizadas por las instituciones educativas.
Revistas en Soporte Digital

Segln (Lomas, 2020) “Una revista es un soporte digital, en esta es posible publicar un
ejemplar en la red y dejarlo abierto no solo a la consulta sino a la continua nidificacion y
actualizacion de la informacion que esta contiene”. En estas revistas es posible actualizar
constantemente la informacion que contiene.

Realidad Aumentada

(Grapsas, 2019) menciona que "La Realidad Aumentada (RA) asigna la interaccién entre
ambientes virtuales y el mundo fisico, posibilitando que ambos se entremezclen a través de un
dispositivo tecnoldgico como webcams, teléfonos moviles (10S o Android), tabletas, entre

otros”. La realidad aumenta es un recurso tecnolégico que nos permite tener nuevas experiencias.
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Museos Virtuales

Los museos virtuales se componen de diferentes objetivos representativos en los museos
presenciales, (Velilla, 2006) propone que:

Los museos virtuales son espacios de interaccién entre colecciones y publico. (...) Pueden

incluirse pinturas, dibujos, fotografias, videos, textos, graficos, imagenes, bases de datos,

etc., es decir, un conjunto patrimonial de informacion y de objetos que pueden ser

guardados en un servidor de un museo virtual.

Los museos virtuales tienen que contar con una base de datos donde se encuentra toda la
informacion del museo expuesto virtualmente.
Modelos Virtuales

(LDA, 2019) afirma que "Un modelo virtual se genera a partir de un modelo geométrico
al que se le incorporan las texturas fotograficas, el modelo se presenta en formato VRML
(Virtual Reality Modeling Languag) lo que permite vision interactiva por parte del usuario™. Los
modelos interactivos en un museo permiten que las guianzas se lleven a cabo de manera
interactiva.
Modelo de Mondo

El modelo propuesto por Mondo estad compuesto por dimensiones e indicadores que
miden la calidad del servicio en establecimientos turisticos (Mondo, 2014). Para realizar la
encuesta se tomd en cuenta 2 dimensiones y 2 indicadores, la primera dimension es la
experiencia con su indicador entretenimiento, pues se quiere conocer como la implementacion de
modelos virtuales aporta entretenimiento a los turistas que hacen uso de los mismo. En cuanto a
la dimension de calidad técnica se tom6 en cuenta el indicador tecnologia, ya que este permite

aplicar modelos virtuales con entornos interactivos en el Museo San Francisco de Quito.



Tabla 1

Modelo de indicadores

Dimension Indicador
Acceso Accesibilidad/ Localizacion
Acceso Accesibilidad PCD
Acceso Barios accesibles
Acceso Espera para el servicio
Acceso Facilidad de compra
Acceso Horario de Funcionamiento
Ambiente Temperatura/Acustica
Ambiente Lugar confortable
Elemento Humano Presentacion del servicio al cliente
Elemento Humano Atencion
Elemento Humano Servicio
Elemento Humano Confianza
Elemento Humano Conocimiento
Experiencia Aprendizaje
Experiencia Entretenimiento
Experiencia Estética
Experiencia Evasion
Seguridad Seguridad
Calidad Técnica Precio
Calidad Tecnica Condiciones climaticas
Calidad Teécnica Mantenimiento
Calidad Técnica Sefializacion
Calidad Técnica Tecnologia
Calidad Técnica Limpieza
Calidad Técnica Capacidad de carga
Calidad Técnica Variedad de actividades

Nota. Este modelo es utilizado para evaluar la calidad del servicio (Mondo, 2014)
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Capitulo 1l
Metodologia y Desarrollo del Proyecto
Metodologia de la Investigacion

El presente trabajo de investigacion “Estudio para la implementacion de modelos
virtuales con entornos interactivos en el Museo San Francisco de Quito™ se enfoco en un método
cuantitativo, dado que se utilizé una encuesta como instrumento para la recoleccién de datos y
posterior ejecucion estadistica paramétrica, permitiendo definir la importancia y relacion entre
entornos fisicos y digitales.

Disefio de la Investigacion

El disefio de investigacion es documental, ya que se necesita estudiar la factibilidad para
aplicar modelos virtuales en un museo, y a su vez se necesita buscar informacion en documentos
realizados con anterioridad que tengan relacién a las dos variables planteadas. (Diaz, 2006)
afirma que: "El disefio de la investigacién documental permite el estudio de un problema con el
proposito de ampliar y profundizar el conocimiento principal, en trabajos previos, asi como
informacion y datos divulgables™. (p.210)

Se aplicara el modelo de (Mondo, 2014) ) el cual fue creado a partir de dos
investigaciones bibliomeétricas en una base de datos brasilefia y en otra internacional. En su
estudio se verific que no existia un modelo especifico para evaluar la calidad de servicios en los
atractivos turisticos. A partir de la investigacion tedrica, se determin6é un modelo preliminar con
35 indicadores que fue testeado en dos momentos. En el primero, utilizo la plataforma
TripAdvisor para mantener, crear o excluir los indicadores del modelo preliminar, el segundo

momento mediante un esquema compuesto de calidad.
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El disefio de (Mondo, 2014) se basa en protocolos de evaluacion de calidad de servicios
en atractivos turisticos culturales para verificar los puntos a mejorar. El modelo se enfoca en la
calidad técnica y a su vez uno de los indicadores es la tecnologia, basandonos en esta dimension
podremos conocer la factibilidad de la implementacién de modelos virtuales con entornos
interactivos en el Museo San Francisco de Quito. Ademas, se verificara la relacion de modelos
virtuales y entornos interactivos mediante el uso del modelo de ecuaciones estructurales.
Enfoque de la Investigacion

El nivel de analisis fue descriptivo, puesto que se determind el por qué es factible la
aplicacion de modelos virtuales con entornos interactivos en el Museo San Francisco de Quito.
Se llevo a cabo estudios descriptivos en relacion al tema.

Tipo de Investigacion

Este proyecto investigativo pertenece al tipo de investigacion de campo, en la cual se

utilizo una encuesta de carécter cuantitativo, esta se realizé a turistas del Museo San Francisco de

Quito, con el fin recopilar datos relevantes sobre la implementacion de modelos virtuales.
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Técnicas e Instrumentos
Recoleccion de Datos

(Westreicher, 2021) Afirma que “La recoleccion de datos es el proceso mediante el cual,
los investigadores capturan la informacion que requieren, siendo su fin llevar a cabo un estudio™.
Esta es una de las técnicas mas utilizadas por los investigadores para la obtencion de
informacion.

Encuesta

Para la obtencién de datos se aplicara una encuesta a los visitantes del Museo San
Francisco de Quito.

(Westreicher, https://economipedia.com, 2020) menciona que “La encuesta es un
instrumento para recoger informacion cualitativa y/o cuantitativa de una poblacion. Para realizar
una encuesta, el investigador debe elaborar un formulario de preguntas, estas dependeran de los
objetivos del estudio™. La encuesta es una herramienta que permite recolectar las caracteristicas
de una poblacion determinada.

Poblacion y Muestra
Poblacion

Cantidad de turistas que visitaron el centro histérico de Quito entre los meses de enero y
julio del 2021 fue de 81.265.

La muestra

Para el calculo de la muestra se ha tomado en cuenta el total de turistas que llegaron al
centro histérico de Quito en el afio 2021 que fue de 81.265, convirtiéndose en un proceso

estadistico mismo que es posible calcularlo a través de la aplicacion de la siguiente formula.
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Ecuacion 1
. 81.265 * 1,962 * 0.5  0.95 _ 143

0.032 = (81.265 — 1) + 1,96% = 0.5 = 0.95
Nota. Como resultado se obtuvo un total de 143 encuestas a realizar.
Resultados
Tabla 2
Analisis de la pregunta 1

Pregunta 20 a 25 afos 26 a 30 afios 31 a 35 afios 36 a ... afios
Rango de edad 68 21 22 32

Nota. La mayor cantidad de encuestados se encuentra entre 20 a 25 afios.
Tabla 3

Analisis de la pregunta 2

Pregunta Norte Sur Centro Otro

Sector donde reside 25 61 21 36

Nota. La mayor cantidad de encuestados reside en el sector sur de la ciudad.
Tabla 4

Analisis de la pregunta 3

Pregunta Femenino Masculino

Sexo 81 62

Nota. El mayor nimero de encuestados fue de sexo femenino.



Tabla 5

Analisis de la pregunta 4
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Pregunta Estudiante Trabajo Otro

¢A qué te dedicas? 68 47 31

Nota. La mayor cantidad de encestados son estudiantes.
Tabla 6

Analisis de la pregunta 5

Pregunta Hogar Oficina  Cibercafé  Dispositivo movil Otro

¢ Desde donde sueles 76 6 0 60 1

conectarte a internet?

Nota. EI mayor nimero de encuestados se conecta a internet desde su hogar.
Tabla 7

Analisis de la pregunta 6

Pregunta Si No

¢ Conoces los museos virtuales? 49 94

Nota. La mayor cantidad de encuestados no conoce los museos virtuales
Tabla 8

Analisis de la pregunta 7

Pregunta Infraestructura Arte Precio Servicio

¢ Qué te motiva a visitarlos? 24 65 37 37

Nota. EI mayor numero de encuestados esté de acuerdo con que el arte es lo que los motiva a

visitar los museos.
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Tabla9

Analisis de la pregunta 8

Pregunta Artistico Musical Historico  Cientifico  Deportivo

¢ Qué tipo de museo visitas 48 21 80 22 10

con mayor frecuencia?

Nota. El mayor nimero de encuestados visita con mayor frecuencia los museos histéricos.
Tabla 10

Analisis de la pregunta 9

Pregunta Nada Poco Neutral Satisfecho Muy
satisfecho  satisfecho satisfecho
¢L0s museos que has 1 2 21 61 58

visitando han cumplido

tus expectativas?

Nota. La mayor cantidad de encuestados estan de acuerdo con que la visita a museos ha sido

satisfactoria.
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Tabla 11

Analisis de las preguntas 10y 11

Pregunta Desacuerdo  Algo en Neutral De Totalmente
desacuerdo acuerdo  de acuerdo
¢ Te gustaria visitar un 1 10 12 39 81

museo virtual?
¢ Crees que la experiencia 2 4 32 31 74
de aprendizaje es posible y
satisfactoria con el uso de

plataformas virtuales?

Nota. Con respecto a la pregunta nimero 10, la mayor parte de los encuestados esta totalmente
de acuerdo con visitar un museo virtual. En cuanto a la pregunta nimero 11, la mayor cantidad
de encuestados esta totalmente de acuerdo con que la experiencia de aprendizaje es posible y
satisfactoria con el uso de plataformas virtuales.

Tabla 12

Andlisis de la pregunta 12

Pregunta Nunca Casinunca  Ocasionalmente  Casi siempre  Siempre

¢Visita museos o 2 13 41 42 45

galerias de arte?

Nota. La mayor cantidad de encuestados siempre visita museos o galerias de arte.
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Tabla 13

Andlisis de la pregunta 13

Pregunta Desacuerdo  Algo en Neutral De Totalmente
desacuerdo acuerdo  de acuerdo
¢Estaria dispuesto a pagar 1 11 24 33 74

por la entrada?

Nota. La mayoria de encuestados esta totalmente de acuerdo en cancelar un valor monetario por
la entrada al museo.
Tabla 14

Analisis de la pregunta 14

Pregunta $4.00 $5.00 $7.00 Mayor a 7

¢ Cuénto dinero estaria dispuesto 70 31 19 27

a pagar por la entrada?

Nota. El mayor nimero de encuestados esta de acuerdo en cancelar $4.00 por la entrada al
museo.
Andlisis General

La encuesta se aplicé a un total de 143 individuos, al finalizar se determind que es
factible la implementacién de modelos virtuales con entornos interactivos en el museo San
Francisco de Quito, pues, los datos recolectados en la pregunta nimero 10, determiné que el 56%
de los encuestados desean visitar museos virtuales. En la pregunta 11 (¢ Crees que la experiencia
de aprendizaje es posible y satisfactoria con el uso de plataformas virtuales?) el 51% de los
encuestados esta de acuerdo con que la tecnologia es un medio que permite mejorar el

aprendizaje. Ademas, en las preguntas 8 y 12 la mayor cantidad de encuestados estan interesados
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en visitar museos historicos y de arte, esto permitird mayor afluencia de turistas en el Museo San
Francisco de Quito.
Graéfico 1

Pregunta 8

8. ;{QUE TIPO DE MUSEO VISITAS CON MAYOR
FRECUENCIA?

§

= Artistico = Musical = Historico = Deportivo = Cientifico

Nota. Los encuestados prefieren visitar museos con tematica historica
Graéfico 2

Pregunta 10y 11

Preguntas 10y 11
100

80
60
40
20 __II __--I

10. ( TE GUSTARIA VISITAR UN MUSEO 11. ;CREES QUE LA EXPERIENCIA DE
VIRTUAL? APRENDIZAJE ES POSIBLE Y
SATISFACTORIA CON EL USO DE
PLATAFORMAS VIRTUALES?

m Desacuerdo m Algo en desacuerdo ® Neutral ®mDe acuerdo ® Totalmente deacuerdo



Nota. Las personas encuestadas tienen la necesidad de visitar un museo virtual porque estan
totalmente de acuerdo con que esto mejor el aprendizaje.
Graéfico 3

Pregunta 12

12. {VISITA MUSEOS O GALERIAS DE ARTE?

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

m Siempre ®Casi siemrpe ®QOcasionalmente ®Casi nunca ®Nunca

Nota. El 31% de las personas encuestas visitas museo y galeria de arte siempre.

37
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Capitulo 111
Propuesta

Los elementos necesarios para la implementacion de modelos virtuales con entornos
interactivos en el Museo San Francisco de Quito son los siguientes:
Espacio Fisico.

Museo San Francisco de Quito

El convento Franciscano nace en el afio de 1535 a cargo de Fray Pedro de la Pefia y Fray
Jodoco Ricke, al inicio se construye una pequefia capilla para celebrar la misa, se tardan
aproximadamente un mes en construirla y la bautizan con el nombre de Convencién de San
Pablo.

Se tardaron mas de cien afios en terminar de construir tal majestuoso convento, es decir
culminaron en el afio de 1650. Es el convento mas grande de Ameérica, cuenta con tres hectareas
y media. También es conocido como La Capilla Sixtina de América.

En sus salas de exhibicién podemos encontrar cuadros y esculturas elaboradas por
indigenas quitefios durante el siglo XVII y XVIII, su importancia radica en que en este convento
se desarroll6 La Escuela de Artes y Oficios San Andrés, o conocida como Escuela Quitefia, la
cual tuvo su época de gran esplendor en el siglo XVI1II, pues sus alumnos no solo aprendieron el
arte europeo, sino que supieron adaptarlo a sus raices, por esta razén en varias edificaciones del
centro historico de Quito encontramos representaciones del sincretismo indigena y europeo.

En el museo San francisco de Quito encontramos diferentes autores, sin embargo, los que
destacan tanto en pinturas como en esculturas son los siguientes autores:
e Mateo Mexia

e Miguel de Santiago



39

e Bernardo de Legarda

e Manuel Chilli

e José de Olmos

e Bernardo Rodriguez

e Padre Carlos
Pantallas Interactivas

(Cala, 2018) Afirma en su investigacion “Las pizarras digitales interactivas, las que se

conciben como los nuevos estilos de ensefianza-aprendizaje, (...). Son dos elementos que
guardan una relacién biunivoca, es decir el desarrollo de uno incide directamente en el otro™. Las
pizarras digitales son un nuevo método de ensefianza que permite hacer participes a todos.

Tipos de Pantallas Digitales

Electromagnéticas
Segun (Universidad Bio, 2018) las pantallas digitales “Utilizan la tecnologia de
digitalizacion electromagnética, que proporcionan una alta resolucion y permiten gran calidad de
anotacion y gran velocidad de transmision. Se utilizan lapices electronicos, (...) Son muy
robustas y no requieren de un cuidado especial”. Las pantallas digitales electromagnéticas se
mantienen activas por una sefial que emite el punteo o algun lapiz electronico.
Caracteristicas
(Ferrer, 2008) afirma que en las pantallas digitales electromagnéticas
Se utiliza un lapiz especial como puntero, combinado con una malla contenida en toda la
superficie de proyeccion. Dicha malla detecta la sefial del lapiz en toda la pantalla con

muy alta precision (...) y envia un mensaje al ordenador cuando se pulsa la pantalla con
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la punta del lapiz. Esta deteccion del campo electromagnético emitido por el puntero
permite la localizacion del punto sefialado.
En estas pantallas es necesario utilizar un lapiz electronico, pues es el Gnico objeto que
reconoce la PDI y mediante este se interactla entre el usuario y el sistema digital.
Figura 1

Pantallas Electromagnéticas

Nota. Educacion 2.0
Tactiles

(Universidad Bio, 2018) menciona que las pantallas tactiles "Han sido la primera
tecnologia utilizada como pizarra interactiva. Estas pantallas estan constituidas por una
membrana sensible al tacto. Estas superficies perciben la presion en la pizarra de cualquier
objeto: desde un rotulador estandar hasta a un dedo”. Estas pantallas son las mas comunes, las
encontramos en nuestro ordenado, dispositivo mavil, etc. Este tipo de pantallas tactiles es el que
mas se adapta para poder implementarlo en el Museo San Francisco de Quito. Pues su facil

manejo permitira a los turistas interactuar en la misma.
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Caracteristicas

Se trata de una PDI que ademas permite la interaccién también con los dedos sobre la
pantalla. Dos de los modelos mas conocidos son las mesas con PDI y las pantallas planas tactiles.
Mesas Interactivas Tactiles

(Ferrer, 2008) Asura que “Se trata de una PDIT en formato horizontal y sobre la que los
nifios pueden interactuar sentados alrededor”. Estas pantallas digitales interactivas tactiles son
muy accesibles y faciles de manejar, normalmente son las que encontramos en museos
interactivos de ciencia.

Figura 2

Mesas Interactivas

Nota. Tactable
Pantallas Planas Téactiles

(Ferrer, 2008) afirma que las pantallas planas tactiles "Son unos dispositivos interactivos
gue se colocan sobre una pantalla de plasma o LCD y la convierten en una PDI con todas sus
funciones. Una alternativa si ya tienes la pantalla de plasma o LCD". Esta es una adaptacién para

TV plasmas, y su adecuacion no es costosa.
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Figura 3

Pantallas Planas Tactiles

Nota. Computer hoy
Infrarrojo / Ultrasonido
(Universidad Bio, 2018) afirma que las pantallas digitales infrarrojo “Utilizan una
tecnologia basada en ultrasonidos y transmisiones de infrarrojos. Mediante estas combinaciones
se registra la escritura y las anotaciones. Se suelen utilizar lapices electrénicos especificos o
rotuladores estandar”. Al igual que las pantallas tactiles esta tecnologia es una de las utilizadas
por su facil manejo, pues esta tecnologia la encontramos diferentes dispositivos, no solamente en
pantallas, sino también calefactores y otros electrodomésticos.
Caracteristicas
Infrarrojo
(Ferrer, 2008) en su investigacion afirma que las PDI infrarrojo funcionan mediante:
El marcador emite una sefial infrarroja pura al entrar en contacto con la superficie. Un
receptor ubicado a cierta distancia, traduce la ubicacién del punto infrarrojos a

coordenadas cartesianas, las que son usadas para ubicar el mouse (o las sefiales TUIO en
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el caso de multitouch). Esta tecnologia no requiere pegar sensores especiales, ni soportes
o superficies sensibles.
Las PDI infrarrojo son una proyeccién a cierta distancia, hay que tener cuidado de no
extender la distancia, pues ahi dejara de funcionar.
Figura 4

PDI Infrarrojo

i | o— :

:
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Nota. Opcién web

Ultrasonido

(Ferrer, 2008) asegura que las pantallas con ultrasonido funcionan:
Cuando el marcador entra en contacto con la superficie de la pizarra, este envia
simultadneamente una sefial ultrasonica y otra de tipo infrarrojo para el sincronismo. Dos
receptores que se colocan en dos lados de la superficie de proyeccion reciben las sefiales

y calculan la posicién del puntero, para proyectar en ese punto lo que envia el puntero.
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Esta tecnologia se puede utilizar en cualquier tipo de pantalla, el Gnico requisito es que
sea de color blanco y lisa, para poder tener una correcta proyeccion.
Figura 5

PDI Ultrasonido

Nota. Berger
Software

Segun (Buzon, 2020) “El software forma parte de lo que denominamos un Sistema
informatico (SI), que son los sistemas usados para elaborar, almacenar y procesar informacion;
donde el software es la parte l6gica de estos sistemas™. Son programas que son elaborados con

diferentes fines.
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Tipos de Software
Software Shareware
Para utilizar este tipo de software se necesita pagar una licencia y asi acceder a todos los
beneficios. (Zamara, 2009) Afirma que “El software shareware es un tipo particular de software
propietario, sin embargo, por la diferencia en su forma de distribucién y por los efectos que su
uso ocasiona, puede considerarse como una clase aparte”. La empresa nos brinda una version
gratuita pero limitada.
Caracteristicas
Las empresas pequerias lo utilizan como herramienta para dar a conocer sus productos.
Segun (Zamara, 2009)
El software shareware se caracteriza porque es de libre distribucién o copia, de tal forma
que se puede usar, contando con el permiso del autor, durante un periodo limitado de
tiempo, después de esto se debe pagar para continuar utilizandolo, aunque la obligacién
es unicamente de tipo moral ya que los autores entregan los programas confiando en la
honestidad de los usuarios.
El precio de este software es uno de los bajos y sus beneficios empiezan desde que se
adquiere la licencia.
Software Libre
El software libre nace con una nueva filosofia, totalmente diferente al shareware.
(Zamara, 2009) menciona en su investigacion que “EIl software libre se puede utilizar para
cualquier proposito como: copiar, distribuir y modificar libremente, es decir, es un software que

incluye archivos fuentes”. Por esta razon este es el software mas conveniente para aplicarlo en el
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Museo San Francisco de Quito, pues no solo se puede incluir datos sino también contenido
multimedia y realizarlo de una forma interactiva.
Caracteristicas
Este es uno de los softwares mas utilizados por empresas pequefias y grandes, pues su facil
manejo lo hace accesible. (Quispe, 2019) Afirma que:
Sus principales caracteristicas del software libre, tiene que ver con sus libertades que son:

e Su cddigo de fuente es abierto.

e Libertad de estudiarlo y modificarlo.

e Libertad de distribuir copias.

e Liberta de usar el programa con cualquier propdsito.

e Facil de usar y aprender.

e Ahorro en costos.

e Adaptar el programa de acuerdo a sus necesidades.

e Ser duefio de su propio software (p. 22)
Salas Interactivas

Actualmente estas salas interactivas son utilizadas en instituciones educativas y en

museos. Segun (Gonzales, 2019) las salas interactivas “Son salas equipadas con tecnologia y
material concreto donde se aplican metodologias de aprendizaje activo, los alumnos dejan de ser
simples espectadores asumiendo un rol mas participativo™. Estas salas permiten una mejor

recepcion de la informacidn brindada.
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Figura 6

Salas Interactivas

Nota. Parque Explora Medellin, Colombia.
Los elementos determinados para la implementacién de modelos virtuales con entornos
interactivos en el Museo San Francisco de Quito son los siguientes:
Pantallas Planas Digitales Interactivas Tactiles
Segun (CIO, 2017)
Mas alla del entorno educativo, las nuevas e-screens tactiles de Legamaster permiten la
realizacion de presentaciones de proyectos, informes, planificaciones de tareas,
conectividad, proyeccion de videos en 4K, etc. por ello son especialmente Gtiles en salas

de reuniones y, en general, en todo tipo de entornos de trabajo en grupo.
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Estas pantallas permiten una mejor visualizacién multimedia y son perfectas para
utilizarlas en museos, pues son faciles de manejar.

Una vez realizada la configuracion con el software libre en las PDI planas tactiles se
podra generar la base de datos con informacion referente a los cuadros y esculturas del museo
San Francisco de Quito.

Software Libre

Este tipo de software es muy facil de utilizarlo, y muy facil de adquirir, ademas permite
modificar la informacion ingresada, por lo cual es el mas factible para aplicarlo al museo, pues
cada cierto tiempo las esculturas y pinturas cambian de salas.

Simulacion
Salas

El museo San Francisco de Quito se compone de 4 salas de exhibicién en donde se

encuentran cuadros y esculturas elaborados por artistas indigenas, entre el siglo XVII'y XVIII.

En esta ilustracion 3D, se observa la ubicacion y distribucion de las salas de arte religioso.
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Figura7

Convento San Francisco de Quito 3D

Sala Mateo Mejia

Sala Doctrina Cristiana

Sala Alabastro



Ubicacidn sugerida para la colocacion de las PDI por salas
Sala Geénesis

La primera sala tiene el nombre de Génesis porque en esta se encuentra una serie de
cuadros del inicio de la orden franciscana, desde el llamado que tuvo San Francisco de Asis, la
creacion de las tres ordenes franciscanas (Orden de Frays Menores, Orden de Las Clarisas,
Orden de Los Terciarios), hasta la estigmatizacién de San Francisco.

Los cuadros que se sittan en esta sala pertenecen al siglo XI1 y son de autor anénimo,
pues en esta época los indigenas no sabian escribir, por ello no dejaban ninguna firma con su
nombre en las obras de arte.

La técnica con la que estan elaborados los cuadros es 6leo sobre lienzo y la técnica del
claro oscuro, misma que consiste en un contraste entre luces y sombras.

Figura 8

Claro oscuro, Oleo sobre lienzo

Nota. San Francisco Capuchino, autor anénimo, sala Génesis, técnica claro oscuro.
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Figura 9

PDI en Sala Génesis
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Ubicacién de la PDI (sala Génesis)

Nota. Ubicacion de la PDI en la sala Génesis

Sala Mateo Mejia

Esta sala fue llamada Mateo Mejia en honor al autor del primer cuadro de la misma. En
este tramo se encuentra una serie de los terciarios elaborada en el siglo XVII, asi también
esculturas con técnicas como la tela encolada, encarnado, estofado, policromado, entre otras. La
escultura que destaca en esta seccidn es “La negacion de Pedro”, pues esta elaborado con un

craneo humano del siglo XVII.
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Figura 10

Tela encolada, craneo humano

Nota. Negacion de Pedro, autor Padre Carlos, sala Mateo Mejia, técnica tela encolada y

encarnado.
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Figura 11

PDI en Sala Mateo Mejia
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Ubicacion de la PDI (sala Mateo Mejia)

Nota. Ubicacion de la PDI en la sala Mateo Mejia
Sala Doctrina Cristiana
La sala Doctrina Cristiana contiene obras de arte del siglo XII elaboradas por el maestro
Miguel de Santiago. Esta serie cuenta con ocho cuadros y en cada uno se encuentran
mandamientos, sacramentos, dones, obras de caridad, peticiones y letanias escritos en latin.
Ademas, se puede observar un barguefio o escritorio elaborado en el siglo XVII el cual

contiene un cajon secreto y este era conocido solo por su propietario.
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Finalmente, en esta sala se encuentran libros de masica llamados “Coral”, destacan por su
gran tamanfo y el material con el que estan elaborados, hojas de pergamino y pasta de madera
forrada con cuero de vaca.

Figura 12

Barguefio

Nota. Barguefio, autor anénimo, sala Doctrina Cristiana, técnica madera tallada y policromada.
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Figura 13

PDI en Sala Doctrina Cristiana

Nota. Ubicacion de PDI en la sala Doctrina Cristiana

Sala Alabastro

El alabastro es el principal material en esta sala, de ahi su nombre. En esta habitacién se
encuentra una serie de la vida de la virgen Maria de autor anonimo elaborado en el siglo XVII, la
técnica principal es 6leo sobre alabastro.

Se puede observar cuadros desde el nacimiento de la virgen Maria, hasta su asuncion y

coronacion.
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Figura 14

Oleo sobre alabastro

Nota. Vida de la virgen Maria, autor andnimo, sala Alabastro, técnica 6leo sobre alabastro.
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Figura 15

PDI en Sala Alabastro

p—— '

Ubicacion de la PDI (sala Alabastro)

Nota. Ubicacion de PDI en la sala Alabastro
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Contenido de las PDI, para presentaciones interactivas
Pagina Web utilizada

La plataforma presentada a continuacion se realizé con ayuda del programa Wix, en el
cual se logro crear, editar y gestionar el disefio de la PDI propuesta para el Museo San Francisco
de Quito. La pagina creada cuenta con informacién clasificada en tres idiomas (espafiol, inglés,
francés). Segun (Ministerio de turismo , 2019)

El promedio anual en la llegada de viajeros extranjeros al Ecuador crecio un 4% en lo que

va de 2019, de acuerdo con los datos proporcionados por el Registro Administrativo de

Migracion del Ministerio de Gobierno, entre enero y noviembre de este afio se registro el

ingreso de 1.381.726 personas que provienen de mercados priorizados como Estados

Unidos que, respecto de 2018, crecid un 15,1%; Espafia (15,8%), Francia (12,2%),

Canadé (10,6%) y Alemania (4,5%).

Los turistas que més visitan Ecuador provienen de los paises, Estados Unidos, Espafia y
Francia, es por esta razon que se han seleccionado los tres idiomas del mayor nimero de turistas
que llegan a Quito, pues de esta manera los visitantes tendran una nueva experiencia en el Museo
San Francisco de Quito.

En la primera parte se encuentra la portada con un botén de color café, el cual permite
acceder a las instrucciones de como utilizar esta herramienta digital, en esta pestafia las

instrucciones estan en tres idiomas (inglés. Espafol y francés).



Figura 16

Portada

Inicio

Instrucciones ©)

Galeria de

arte

Gallery of aff=

Nota. En esta seccidn se encuentran el boton de instrucciones, inicio y el de mend.
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Figura 17

Instrucciones en espariol

Instrucciones

Esta plataforma te permitird conocer la
informacion respectiva de cada cuadro
y escultura de las salas del Museo San
Francisco de Quto.

Por favor selecciona tu idioma en cada
sala y acontinuacion se desplazara la
informacién de los cuadros y

esculturas.

5 TP, o R M iyt S|

“ l Ty Q

Nota. En las instrucciones se encuentra informacion de como utilizar esta herramienta digital en

tres idiomas (inglés, espafiol, francés).



Figura 18

Instrucciones inglés y francés

Nota. En la parte inferior de las instrucciones en espariol, se encuentra este apartado con la

Instructions

This platform will allow you to know the
respective information of each painting
and sculpture in the rooms of the San
Francisco de Quto Museum.

Please select your language in each
room and then the information on the
paintings and sculptures will scroll.
Enjoy your visit!

Instructions

Cette plateforme vous permettra de
connaitre les informations respectives de
chaque peinture et sculpture dans les
salles du Musée de San Francisco de
Quto.

Veuillez sélectionner votre langue dans
chaque salle, puis les informations sur les
peintures et sculptures défileront.
Bonne visite!

« n =) Q

misma informacidn, pero esta vez en inglés y francés.
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A continuacion, se desplazan las cuatro salas del Museo San Francisco de Quito con sus
respectivos nombres, en cada portada se observa una amplia vista de la sala y botones que le
permiten ingresar a la informacién referente a los cuadros y esculturas (autor, afio de creacion,
técnicas descripcion) de la sala seleccionada.

Figura 19

Salas

[ O L

Nota. En la portada se encuentra el nombre de la sala y los botones que llevan a la informacion

de los cuadros y esculturas.
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Figura 20

Sala Mateo Mejia en francés

Salle Mateo Meji

Francaise

Huile-surtoile

San-Francisco dAsis et
I'Ordre des Tertiaires

Oeuvre de format rectangulaice,
premiérplan un personnage mas

. > ’
AchAut & 2l ~ontra ronrdeanta Can

&« M O Q

Nota. En esta pestafia se observa el nombre de la obra artistica, la técnica y el material con el que
esta elaborado el cuadro o escultura. A continuacion, se encuentra una breve descripcién de la
obra de arte. Finalmente, en la parte inferior se halla el nombre del autor y el siglo o afio en el

que fue elaborado.



Ademas, en la parte inferior se encuentra una resefia historica del museo en los tres
idiomas mencionados anteriormente y finalmente una seccion en donde los visitantes pueden

escribir sus datos y comentarios sobre su experiencia utilizando esta plataforma virtual.

Figura 21

Historia en francés

I'histoire

Le couvent franciscain est né en 1535 par
Fray Pedro de la Pefia et Fray Jodoco Ricke,
au début une petite chapelle a été construite
pour célébrer la messe, il a fallu environ un
mois pour la construire et ils |'ont baptisée

avec le nom de Convention de Saint Paul. Il a

fallu plus de cent ans pour terminer la
construction d'un couvent aussi majestueux,
c'est-a-dire qu'ils ont culminé en I'an 1650.
C'est le plus grand couvent d'Amérique, il
compte trois hectares et deml Elle est

également connue sous |eﬂfn déﬁkppelle

Slxhne d'Amerlque ans ses soUes

lndlgenes de QL@ ay Cours des XVlle

t
XVIIIeﬁMn |mpoﬂ ce réside dons le

fait g8 T'école des art étierd¥le

Andr ou connue sous le nom d'école de

Qui été développée dans ce couvent ,
qui avait sbn C'éfait une époque de grande
splendeur au XVille siecle, car ses étudiants
non seulement apprenaient |'crf4europ"
mais savaient aussi |'adapter a leurs r 9
plusieurs batiments uu

ll & 1]
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Nota. En esta seccidn se encuentra una resefia histérica del convento y Museo San Francisco de

Quito.
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Figura 22

Comentarios

DEJANOS TU
COMENTARIO
Nombre * -
Apellido *
Email *
Teléfono
Mensaje

[ O ]

Nota. En el Gltimo apartado de la pagina de inicio se encuentra una seccidn donde cada visitante

puede dejar sus datos y su comentario acerca del uso de esta plataforma virtual.
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Las imagenes que se encuentran en esta plataforma fueron tomadas directamente de las
salas del museo, y la informacion fue recolectada con ayuda del director del museo, el
Licenciado Pablo Rodriguez.

Uso de Wix en las PDI

La plataforma de Wix permite crear paginas web tanto para dispositivos moviles como
para ordenadores. Segun (Neo Attack, 2021)

Wix es una plataforma para la construccion de paginas Web en lenguaje de

programacién HTML5. Su caracteristica principal es el sistema Drag & Drop, es decir,

arrastrar y soltar, lo que la hace muy intuitiva e ideal para que cualquier persona (...)
pueda crear un sitio en Internet.

Esta plataforma es facil de utilizar, por esta razon, no es necesario que la persona que
desee crear una pagina web tenga conocimientos en programacion.

Figura 23

Wix

WiX Pégina Home

D
[}

Sitio Opciones Herramientas Avanzado Ayuda Upgrade

Wix App Market

%pp‘s gratis ,

‘ “gll\ppsl ‘ ‘

A\

Hecho p<;r
* WiX

111 Apps

Nota. Wix
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Conclusiones
Se investigo los modelos virtuales que permiten adaptar entornos interactivos en el
Museo San Francisco de Quito, algunos de ellos son mesas interactivas, PDI
ultrasonido e infrarrojos, entre otros. Las PDI que se acoplaron al proyecto son las
son las pantallas interactivas planas tactiles, mismas que se pueden programar con
un software, (Wix).
Es factible la implementacion de modelos virtuales con entornos interactivos en el
Museo San Francisco de Quito, pues en los resultados obtenidos, a través de la
aplicacion del modelo de Mondo en la encuesta elaborada, determinaron que los
modelos virtuales con entornos interactivos tienen un enfoque en calidad técnica/
Tecnologia y Experiencia/entretenimiento, alcanzando resultados favorables para
la aplicacion.
Se determind los elementos necesarios para la implementacién de modelos
virtuales con entornos interactivos en el Museo San Francisco de Quito, son: las
pantallas planas tactiles, wifi, un software libre (wix), ingeniero en sistemas y la
informacion veridica de cada una de las obras del museo. Ademas, se cred una
simulacion del contenido que tendrian las PDI con informacién de las pinturas y
esculturas que se encuentran en este sitio turistico, esta fue elaborada con la

plataforma Wix.
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Anexo 1

Encuesta

El Instituto Superior Tecnoldgico Vida Nueva, por medio de la carrera de Tecnologia

Superior en Turismo realiza una encuesta sobre un "Estudio para la implementacion de modelos

virtuales con entornos interactivos en el Museo San Francisco de Quito”

Para lo cual se aplica el cuestionario desarrollado por Manuel Flores (2019), Carlos

Gordillo (2014) el cual consta de una serie de preguntas relacionadas con la factibilidad de la

implementacion del proyecto propuesto por parte del estudiante.

Instrucciones

Escanear el codigo QR en su smartphone

Ingresar al link que se abre a continuacion.
https://docs.google.com/forms/d/e/LIFAIpQLSALOtCrPgA42jYfiglUtlhLaz_8yL5
SUVBJCSEGEX2nvVb8xQ/viewform

Leer detenidamente cada pregunta

Seleccionar solo una opcién en cada pregunta

No existen preguntas correctas o incorrectas

Las preguntas son de uso académico y se guardara absoluta discrecion.,




1. RANGO DE EDAD

20 a 25 afos

26 a 30 afos

31 a 35 afos

36 a ... anos

2. SECTOR DONDE RECIDE

NORTE SUR CENTRO
3. SEXO
F M

4. ;A QUE TE DEDICAS?

ESTUDIANTE

TRABAJO

OTRO

5. ¢ DESDE DONDE SUELES CONECTARTE A INTERNET?

HOGAR

OFICINA
CIBERCAFE
DISPOSITIVO MOVIL
OTRO

OTRO

O
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6. (CONOCES LOS MUSEOS VIRTUALES?

Sl NO

7. ¢QUE TE MOTIVA A VISITARLOS?
Infraestructura Arte Precio Servicio
8. ¢QUE TIPO DE MUSEO VISITAS CON MAYOR FRECUENCIA?
Artistico Musical Histdrico Cientifico Deportivo
9. ¢(LOS MUSEOS QUE HAS VISITADO HAN CUMPLIDO TUS EXPECTATIVAS?

Nada Satisfecho Muy Satisfecho
1 2 3 4 5

10. (TE GUSTARIA VISITAR UN MUSEO VIRTUAL?

Desacuerdo Totalmente de acuerdo
1 2 3 4 5

11. (CREES QUE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE ES POSIBLE Y

SATISFACTORIA CON EL USO DE PLATAFORMAS VIRTUALES?

Desacuerdo Totalmente de acuerdo
1 2 3 4 5
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12. ¢(VISITA MUSEOS O GALERIAS DE ARTE?

Nunca Siempre
1 2 3 4 5

13. (ESTARIA DISPUESTO/A A PAGAR POR LA ENTRADA?

Desacuerdo Totalmente de acuerdo
1 2 3 4 5

14. ;CUANTO DINERO ESTARIA DISPUESTO A PAGAR POR LA ENTRADA?

$4.00

$5.00

$7.00

Mayor a 7




Gréfico 4

Pregunta 1

1. RANGO DE EDAD

143 respuestas

Anexo 2

Gréaficos

® 20 a 25 afios
® 26 a 30 arios
@ 31 a 35 afios
® 36a ... afios
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Nota.https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSdLOtCrPgA42jYfiglUtlhLaz_8yL5SUV8ICS

EGEx2nvVh8xQ/viewform?usp=sf_link
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Gréfico 5

Pregunta 2

2. SECTOR DONDE RECIDE

143 respuestas
Norte —
Sur |
Centro —

Otro —

Nota.https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSALOtCrPgA42jYfiglUtlhLaz_8yL5SUvBICS

EGEx2nvVb8xQ/viewform?usp=sf_link

Grafico 6

Pregunta 3
3. SEXO
143 respuestas

@ Femenino
@ Masculino

Nota.https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSdLOtCrPgA42jYfiglUtlhLaz_8yL5SUvV8ICS

EGEx2nvVb8xQ/viewform?usp=sf_link
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Gréfico 7

Pregunta 4

4. ; A QUE TE DEDICAS?

143 respuestas

Estudiante —

Trabajo —

Otro —

Nota.https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSALOtCrPgA42jYfiglUtlhLaz_8yL5SUvV8ICS

EGEx2nvVb8xQ/viewform?usp=sf_link

Gréfico 8

Pregunta 5

5. ; DESDE DONDE SUELES CONECTARTE A INTERNET?

143 respuestas

@ Hogar
@ Oficina
@ Cibercafé

\ @ Dispositivo mévil
@ Otro

Nota.https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSALOtCrPgA42jYfigqlUtlhLaz_8yL5SUv8ICS

EGEx2nvVh8xQ/viewform?usp=sf_link
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Gréfico 9

Pregunta 6

6. ; CONOCES LOS MUSEQOS VIRTUALES?

143 respuestas

@®si
® No

Nota.https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSALOtCrPgA42jYfigqlUtlhLaz_8yL5SUv8ICS

EGEx2nvVhb8xQ/viewform?usp=sf_link

Gréfico 10

Pregunta 7

7. ¢QUE TE MOTIVA A VISITARLOS?

143 respuestas
Infraestructura
Arte —
Precio -

Servicio —

Nota.https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSALOtCrPgA42jYfiglUtlhLaz_8yL5SUvV8ICS

EGEx2nvVb8xQ/viewform?usp=sf_link
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Grafico 11

Pregunta 8

8. ;QUE TIPO DE MUSEQ VISITAS CON MAYOR FRECUENCIA?

143 respuestas

Artistico
Musical
Histérico

Cientifico

Deportivo

Nota.https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSALOtCrPgA42jYfiqlUtlhLaz_8yL5SUv8ICS
EGEx2nvVhb8xQ/viewform?usp=sf_link
Gréfico 12

Pregunta 12

9. :LOS MUSEOS QUE HAS VISITADO HAN CUMPLIDO TUS EXPECTATIVAS?

143 respuestas

80
60
40

20

Nota.https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSdLOtCrPgA42jYfiqlUtlhLaz_8yL5SUvBICS

EGEx2nvVb8xQ/viewform?usp=sf_link
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Grafico 13

Pregunta 10

10. ;TE GUSTARIA VISITAR UN MUSEO VIRTUAL?

143 respuestas

100
75
50

25

Nota.https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSALOtCrPgA42jYTfiqlUtlhLaz_8yL5SUv8ICS
EGEx2nvVb8xQ/viewform?usp=sf_link
Grafico 14

Pregunta 11

11. ¢ CREES QUE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE ES POSIBLE Y SATISFACTORIA CON EL USO DE
PLATAFORMAS VIRTUALES?

143 respuestas

80
60
40

20

Nota.https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSALOtCrPgA42jYfiqlUtlhLaz_8yL5SUv8ICS

EGEx2nvVb8xQ/viewform?usp=sf_link
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Gréfico 15

Pregunta 12

12. ;VISITA MUSEOS O GALERIAS DE ARTE?
143 respuestas
60

40

20

Nota.https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSALOtCrPgA42jYfiqlUtlhLaz_8yL5SUv8ICS
EGEx2nvVb8xQ/viewform?usp=sf_link
Grafico 16

Pregunta 13

13. ; ESTARIA DISPUESTO/A A PAGAR POR LA ENTRADA?

143 respuestas

80
60
40

20

Nota.https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSALOtCrPgA42jYfiqlUtlhLaz_8yL5SUvV8BICS

EGEx2nvVb8xQ/viewform?usp=sf_link



85

Grafico 17

Pregunta 14

14. ; CUANTO DINERO ESTARIA DISPUESTO A PAGAR POR LA ENTRADA?

143 respuestas
$4.00
$5.00
$7.00

Mayor a $7.00

Nota.https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSALOtCrPgA42jYfiqlUtlhLaz_8yL5SUv8ICS

EGEx2nvVb8xQ/viewform?usp=sf_link



