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Resumen

La presente investigacion tiene como objetivo, disefiar una propuesta grafico
visual del Museo de la “Unidad Educativa Militar Eloy Alfaro de Quito”, que
permita informar y conocer parte de la riqueza histérica que tiene el Ecuador, que
se encuentran dentro de la Institucion y por medio de las aplicaciones del Disefio
Gréfico y el uso de un soporte tecnolégico multimedio para crear una guia
dirigida con los escenarios, fotografias, personajes y elementos que existen dentro
del mismo, el cual ofrece infinitas oportunidades para conocer el museo por

medio de una experiencia multimedia.

El capitulo uno parte desde la comunicacién audiovisual, la evolucién de los
medios de comunicacion, el disefio grafico como aporte en el desarrollo del
conocimiento grafico comunicacional y su aplicacion en la creacién de soportes

digitales como es la propuesta virtual multimedia en medios como el Internet.
En el capitulo dos, haciendo uso de las técnicas de investigacion, se recopilard
toda la informacién referente a la historia del origen de la nueva museologia, su

finalidad y en especial la biografia del museo del Colegio Militar “Eloy Alfaro”.

Por ultimo, en el capitulo tres se fundamentard los procesos y caminos graficos

necesarios y adecuados para la produccién y desarrollo final del producto a crear.
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Abstract

The present investigation takes as an aim, design an offer visual graph of the
Museum of the " Educational Military Unit Eloy Alfaro of Quito ", that allows to
inform and to know part of the historical wealth that has the Ecuador, which they
find inside the Institution and by means of the applications of the Graphical
Design and the use of a technological multiaverage support to create a guide
directed with the scenes, photographies, prominent figures and elements that exist
inside the same one, which offers infinite opportunities to know the museum by

means of an experience multimedia.

The chapter one divides from the audio-visual communication, the evolution of
the mass media, the graphical design like contribution in the development of the
graphical communication knowledge and his application in the creation of digital

supports since it is the virtual offer multimedia in means as the Internet.

In the chapter two, using the technologies of investigation, there will be compiled
all the information relating to the history of the origin of the new museologia, his
purpose and especially the biography of the museum of the Military College "Eloy
Alfaro".

Finally, on the chapter three there will be based the processes and graphical ways

necessary and adapted for the production and final development of the product to

creating.
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Introduccion

Los museos y patrimonios de las Fuerzas Armadas del Ecuador son centros
culturales creados para dar a conocer la riqueza histdrica al igual que las personas
que sirvieron a la Patria y hoy forman parte del emblema histérico de tan

prestigiosa Institucion.

La presente investigacidon tiene como objetivo, diseflar una propuesta grafico
visual de los Museos de las Fuerzas Armadas del Ecuador para su difusién, y
como plan piloto se tomara el Museo de la “Unidad Educativa Militar Eloy Alfaro
de Quito”, que permita informar y conocer parte de la riqueza histdrica que tiene
el Ecuador, que se encuentran dentro de la Institucién y por medio de las
aplicaciones del Disefio Grafico y el uso de un soporte tecnolégico multimedio
para crear una guia dirigida con los escenarios, fotografias, personajes y
elementos que existen dentro del mismo, el cual ofrece infinitas oportunidades

para conocer el museo por medio de una experiencia multimedia.

Se debe recopilar informaciéon a partir de la comunicacién audiovisual, la
evolucién de los medios de comunicacién, el disefio grafico como aporte en el
desarrollo del conocimiento grafico comunicacional y su aplicacion en la creacion

de soportes digitales como es la galeria multimedia en medios como el Internet.

Hacer uso de la investigacion bibliografica en donde se integrard toda la
informacion referente a la historia del origen de la nueva museologia, su finalidad
y en especial la biografia del museo de la Unidad Educativa Militar “Eloy
Alfaro”.

Por dltimo, se fundamentard los procesos y caminos graficos necesarios y

adecuados para la produccion y desarrollo final del producto final a crear.
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Antecedentes

El uso del internet y las nuevas tecnologias genera que “los museos y centros de
arte se han visto en pocos meses en la necesidad de cambiar la forma de
comunicarse con sus visitantes. Gracias a las redes sociales ahora el consumidor
de arte es participativo, informado y critico. "Tenemos que estar a la altura de este
tipo de publico, que antes de venir al museo se ha generado una expectativa
amplia. Que lo viva y que lo comparta. Es el nuevo boca a boca”, explica Marga
Meoro, Subdirectora de Comunicacion y Marketing del Guggenhein Bilbao, que
particip6 en el II Encuentro de redes sociales en museos y centros de arte
contempordaneo organizado por el Museo de Arte Contempordneo de Castilla y
Leén (MUSAC)”. (2012) [On-Line] disponible en:
http://cultura.elpais.com/cultura/2012/05/11/actualidad/1336758326_968742.html

Como se pude ver en otros paises como Espaiia ya vienen realizando conferencias

relacionadas al impacto de las nuevas tecnologias en los museos.

En Ecuador también podemos encontrar que algunos museos de la ciudad de
Quito ya utilizan las TIC para promocionar sus centros culturales, a continuacion

citaremos algunos links de los museos de la ciudad:

Museo de la Ciudad:
* https://www .facebook.com/profile.php?id=100000776677346

* http://www.museociudadquito.gob.ec/

Museo del Agua:

* http:/www.yakumuseoagua.gob.ec/

* https://www.facebook.com/profile.php?id=1613021197

Estos son algunos de los ejemplos de cémo los museos en Quito ya utilizan las
TIC como medio de difusién e interaccion con las personas. Por dltimo se citard el
link del de la P4dgina Web de la Unidad Educativa Militar Eloy Alfaro de Quito,
en el cudl se puede observar la necesidad de crear la propuesta para una correcta

difusion del Museo en los medios.

e http://www.comil.edu.ec/portal2013/index.php?option=com_conten
t&view=article&id=24&ltemid=31
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Ecuador es un pafs inmensamente rico por la calidad de su gente, por su historia, sus
leyendas, sus tradiciones y costumbres los cuales hacen de cada pueblo un paraiso
terrenal, exotico y colorido entre sus habitantes. Sin embargo, no podemos dejar a un
lado el mundo global que actualmente se vive, en donde la tecnologia estd haciendo a
un lado las costumbres y tradiciones de los pueblos por entrar en un “mundo
tecnolégico e irreal, en donde lo superficial y el consumismo es lo que todo el mundo

quiere pertenecer”’.

Por ende muchos de los museos ven la necesidad de adaptarse a la nueva museologia
haciendo uso de la tecnologia para difundir el patrimonio de cada uno de sus museos,
para no perder su verdadera funcién y no quedar solo como recuerdos estdticos de la

historia de cada pueblo.

Pero también a través de la tecnologia y la introduccién de los medios informadticos y
la multimedia, hoy en dia se puede disefiar ciberespacios en 2D y 3D, en donde los
usuarios se desplazan virtualmente e interactian con los elementos a manera de
realidad virtual. “El tema de las edificaciones virtuales, de extraordinaria proyeccioén
y vigencia en WWW-Internet encuentra una de sus maximas interpretaciones en lo
referente al drea de Museos Virtuales. En forma progresiva, el museo virtual ha
venido evolucionando conceptualmente desde su advenimiento hacia 1995 con la

llegada de las “autopistas de informacién™.

Actualmente el internet es el principal medio de comunicacién que permite acercar a
través de los entornos virtuales y multimedia creando un ambiente educativo hacia los
usuarios. Esta herramienta nos ofrece interactividad, comunicacion, dinamismo en la
presentacion de contenidos como el uso de multimedia, textos, imdgenes e incluso

videos, todos en un solo sitio Web.

Es por esto que muchos de los museos que forman parte de nuestra Historia como
son los museos que celosamente poseen las Fuerzas Armadas del Ecuador, los cuales
permiten brindar espacios de conocimientos de arte, ciencia y cultura, cumpliendo un
rol importante en la sociedad en conjunto con otras Instituciones Educativas del
Ecuador, se propone hacer uso de los medios tecnoldgicos para disefiar herramientas
de comunicacién visual que permitan difundir la antropologia de nuestro pais a la

sociedad.

"RUBERN, ROMAN: “El Eros Electrénico”, Madrid, Grupo Santillana de Ediciones S.A., 2000.
2 Arq° Vélez ., Gonzalo “Museos Virtuales, presente y futuro”, U. C. Venezuela
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La fusion acertada del Disefio Grafico y el uso apropiado de la tecnologia, serd
efectivo el proyecto por cuanto se puede aprovechar optimizando y ampliando los
métodos de ensefianza a través del Internet, el cual es la nueva tendencia tanto en
el dmbito social como en la educacién, cuyo fin es el desarrollo evolutivo de la
calidad en el sistema educativo a través de una galeria multimedia para el museo
del COMIL.

Formulacion del Problema

Las Fuerzas Armadas del Ecuador en conjunto con el Ministerio de Defensa tiene
a cargo de su patrimonio, Museos y Centros Culturales que se encuentran abiertos
al publico en general, y los mds importantes son: Museo Casa de Sucre, Templo

de la Patria, Centro Cultural Mariscal Sucre y Casa de los Tratados de Gir6n.

Pero al estar divida las Fuerzas Armadas en: Fuerza Terrestre (siendo ésta la
primera de las F. A.), Fuerza Aérea y Fuerza Naval, todas juntas siendo
administradas por el Ministerio de Defensa, cada una de éstas poseen
independientemente sus patrimonios los cuales forman parte de la historia de las
batallas de los Héroes del Ecuador.

Por tal motivo “el 13 de Mayo del 2009, se constituy6 una entidad de caricter
cientifico, adscrita a la Direccion de Comunicacion Social del Ministerio de
Defensa Nacional, cuyo objetivo es unificar esfuerzos, proyectos y publicaciones
de la Historia militar ecuatoriana”. (2012) [On-Line] disponible en:

http://www.midena.gob.ec/index.php?option=com_content&view=article&id=22&Itemid=54

Es decir, las fuerzas armadas buscan estimular la investigacion histérica de sus
patrimonios nacionales de manera sélida, una estructura que les permita mostrar a
la sociedad la importancia, los méritos y dedicacién de sus miembros a través de

la historia militar de una manera educativa hacia la comunidad en general.

Pero actualmente los patrimonios que manejan las Fuerzas Armadas en conjunto
con el Ministerio de Defensa Nacional miran la introduccién de las TIC y la nueva
museologia en donde se fusionan tanto la historia de los museos con la tecnologia
como medio de difusion hacia la sociedad, como un problema al tener que adaptar
los museos a la nueva era tecnoldgica para no quedar s6lo como un recuerdo de la

misma.
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Esto produce que algunos de sus museos si bien se puede encontrar informacion
de los mismos en el portal web del Ministerio de Defensa Nacional, es también
cierto que dicha informacién y el acceso a la misma es minima, su contenido es
muy bdésico al igual que las imdgenes totalmente estaticas por cuanto no poseen
interactividad, mostrando un problema tanto en la falta de aplicacién de disefio
gréfico para realizar una correcta difusion de las mismas hacia una nueva sociedad

con acceso inmediato a la informacion a través del internet.

Por lo tanto, existen muchos museos que forman parte de las Fuerzas Armadas
que no son muy conocidos por la sociedad los cuales tienen una riqueza histérica
militar que forman parte del emblema institucional de centros educativos como es
el caso particular de la Unidad Educativa Militar Eloy Alfaro de Quito, el cudl se
tomard como prototipo o plan piloto para la difusién del Templete de los Héroes y
su Museo.

El Colegio Militar Eloy Alfaro de Quito es una de las Instituciones Educativas
que poseen una gran riqueza histdrica tanto por su calidad académica y sobre todo
por tener como referente en sus instalaciones uno de sus mas grandes emblemas
de la institucion educativa que es su Museo y el Templete de los Héroes, “este
museo de la Unidad Educativa Militar cuenta con un complejo que no solo estéd
destinado a la historia militar, la naturaleza y el pasado arqueoldgico también
tienen su espacio. trajes y municiones utilizadas en las guerras de independencia,
retratos de ilustres militares del pais, restos de los soldados anénimos caidos en
combate y algunos efectos personales del General “Eloy Alfaro” son los tesoros
del Templete de los Héroes. Este es el principal punto de visita a este recinto
cultural que resena el civismo, la gallardia y los simbolos patrios del ecuatoriano.”

(2011) [On-Line] disponible en: http://www.in-quito.com/uio-kito-gito-kyto-qyto/spanish-

uio/museos-quito-ecuador/quito-museo-escuela-militar-eloy-alfaro.htm

Es decir, los Museos de las Fuerzas Armadas del Ecuador, en especial la Unidad
Educativa Militar Eloy Alfaro de la Ciudad de Quito posee dentro de sus
instalaciones un Museo y Centro Cultural con una riqueza histérica militar y
cultural, la misma que no es muy conocido por el publico en particular, de manera

especial la juventud que estudia y vive en la ciudad.
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Planteamiento del Problema

El problema radica en que el museo de la Unidad Educativa Militar “Eloy Alfaro”
posee un sitio web de su institucién, pero la misma no es promocionada en los
medios masivos de comunicacién como son las redes sociales a través del Internet
de manera correcta, de igual forma la difusién del museo es muy limitada tanto en

promocién como al publico en general.

La falta de interactividad y la dificultad de encontrar el link directo al museo
genera que navegar dentro del sitio web resulte demoroso e incluso provoca que el

usuario pierda total interés de seguir navegando en el mismo.

De igual manera los soportes tanto graficos como visuales ya sean estos impresos
o digitales son limitados en cuanto a su presentacion y contenidos, todo esto
representa tiempo y dinero para el usuario y respectivamente a la institucién de

manera indirecta.

Las posibles causas de este problema es el desconocimiento de las nuevas
tecnologias TIC, y sus aplicaciones ya sea por descuido de las autoridades de la
institucién o factores econdémicos de la misma para buscar diferentes alternativas
de promocién que les permita dar a conocer la riqueza histérica que albergan

dentro de su museo.

Otra de las causas de este problema es la falta de difusiéon del museo en los
diferentes medios o redes sociales como el Facebook a través del internet, es por
esto que las personas ni siquiera conocen la existencia del mismo a pesar de vivir
en la misma ciudad, de igual manera se puede considerar como otra de las causas
la falta de un soporte gréifico adecuado como guia de informacién dentro del

museo.

Son todos estos factores por los cuales las personas responsables del museo
desconocen las ventajas que pueden generar tanto para el colegio y en especial al

museo como imagen institucional.
Cabe destacar que los museos son entidades publicas o privadas sin fines de lucro

en donde se brinda informacién completa y actualizada, llena de valores histéricos

y culturales en beneficio de la sociedad y de manera directa a la juventud, sin
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olvidar que las TIC (Tecnologias de la informacién), estdn presentes en todos los
sectores de nuestra sociedad y forman parte de la cultura tecnoldgica con la que
convivimos a diario, todo esto incide en varios aspectos como el trabajo, la
economia, disefio, educacion e informacion, la forma de comunicacién

interpersonal y la calidad de vida.

A continuaciéon se puede observar el Diagrama de Causa-Efecto / Espina de

Pescado de Ishikawa, el cual refleja lo expuesto anteriormente:

Cuadro No. 1 : Diagrama de Causa Efecto — Ishikawa.

Falta de un soporte grifico
adecuado como guia de Falta de difusién del
informacién dentro  del museo en los diferentes
museo. medios o redes sociales.

Desconocimiento  de  las
nuevas tecnologias TICs y sus

aplicaciones ~ (web, redes
> sociales, material POP) por
por parte de las autoridades de
la insittucién para su difusion.

Las insituciones educativas ngAnvierten
o capacitan individual
personal en nuevas tecp@logias porque
esto les representa tigafpo y dinero.

Las TICs estdn presentes en/fodos los
sectores de nuestra sociegdd y forman
parte de la cultura tecngl6gica.

La mayoria de museos con
capacidad de inversién ya
utilizan los TICs y sus aplica-

Los responsables del museo
desconocen acerca de las
ventaja de utilizar los TICs

ciones como medio de
difusién local y nacional.

aplicados a los museos o la
nueva museologia.

Fuente: Plataforma Virtual del TTG-05-12 / UTECI

Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.

Sistematizacion

Diagnéstico
Una vez realizado la Formulacién del Problema y el diagrama de causa — efecto, a
continuaciéon se enlistan algunas de las problemdticas que se observan en la

difusion del museo:

* Las Fuerzas Armadas estdn divididas en tres Organismos (Fuerza
Terrestre, Fuerza Aérea y Fuerza Naval), todas administradas por el
Ministerio de Defensa y cada una maneja sus patrimonios

individualmente.
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* La introduccién de las Nuevas Tecnologias transforman una nueva
cultura en los museos al quedar como espacios solitarios frente a la

nueva buisqueda de informacion en linea a través del Internet.

* EI Desconocimiento del uso correcto de las TIC y sus aplicaciones
por parte de las autoridades de la Institucién para una rdpida

bisqueda de informacién a la sociedad.

* EI desconocimiento del uso correcto de un soporte grafico
adecuado que guie el contenido del museo con informacién

detallada del mismo.

Prondéstico

A continuacidn se enlistan los prondsticos de los sintomas o problemas enlistados
en el diagndstico anterior acerca del proceso de la difusion del museo de las

Fuerzas Armadas:

* Solicitar el permiso Respectivo ante el Ministerio de Defensa Nacional y
las Fuerzas Armadas para recopilar la informacion necesaria que valide la
creacion del proyecto.

* Investigar los usos y aplicaciones de las nuevas tecnologias frente a los
museos y su impacto en la sociedad y la cultura como medio masivos de
informacidn gréficos visuales.

* Informar al personal responsable de los emblemas patrios 0 museos acerca
del uso de las TIC en beneficio de la institucién de la misma.

* Facilitar soportes impresos que informen de manera inmediata y directa
los beneficios que posee cada uno de sus museos o casas patrimoniales

para uso de la sociedad.

* Promocionar y difundir los museos de manera correcta haciendo uso tanto

de la redes sociales en internet o medio impresos.

Control del Pronéstico

El principal objetivo es disefiar una propuesta grafico visual de los museos de las
Fuerzas Armadas del Ecuador, tomando como plan piloto el Museo del Templete
de los Héroes de la Unidad Educativa Militar Eloy Alfaro de la ciudad de Quito,

para esto se considera la siguiente:
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* Crear un Portal Web que permita informar los emblemas patrios que posee la

Institucién Militar y su aporte tanto educativo como cultural a través del internet.

* Recopilar la informacién adecuada que permita una retroalimentacién entre los

contenidos del proyecto y el usuario final.

* Promocionar los emblemas patrios que posee el museo haciendo uso de los
medios masivos de comunicacién con acceso a la informacién de manera directa
utilizando material POP como Afiches o volantes que generen interés por

conocer el museo en persona.

¢ Comunicar al personal responsable del Museo el uso de las TIC para que pueda

interactuar con los usuarios a través de las redes sociales.

Objetivos

Objetivo General

* Elaborar una propuesta virtual multimedia de uno de los museos de las Fuerzas
Armadas del Ecuador como es el Templete y Museo de la Unidad Educativa
Militar “Eloy Alfaro” de la ciudad de Quito, para su difusién y su aporte tanto

educativo como cultural a través del internet hacia la sociedad.

Objetivos Especificos

* Recopilar la informacién necesaria relacionadas a las aplicaciones graficos
visuales y sus campos de aplicacién desde el Disefio Grafico hacia los museos en

la actualidad.

* Diagnosticar los servicios que ofrece el Templete de los Héroes y el Museo de la
Unidad Educativa Militar “Eloy Alfaro” ubicado en la ciudad de Quito.

¢ Desarrollar la propuesta virtual multimedia y sus diferentes soportes digitales e
impresos que permitan la difusién del Museo de la Unidad Educativa Militar
“Eloy Alfaro” de la Ciudad de Quito.

e Validar la propuesta de investigacion que permitan la difusién de los servicios y
los productos por medio de la presentacion visual a las autoridades responsables
del Museo.
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Justificacion

Justificacion Teorica

De acuerdo a la entrevista realizada al Sr. Andrés Palma, experto en Museologia
con gran experiencia trabajando en los museos de la ciudad de Quito quién
actualmente es Responsable de Museologia y Publicos de la Fundacién
Museos de la Ciudad, expone lo siguiente: “Actualmente los museos son
espacios que brindan conocimientos culturales e histdricos a la sociedad, pero de
igual manera se puede visualizar que existe un gran problema en cuanto a la
asistencia de la juventud, ........ de igual manera se logra observar que el uso de
las nuevas tecnologias como medios alternativos de comunicacién son muy

importantes en la actualidad....... ,

Es aqui donde la investigacion permite obtener nuevos datos que nos
proporcionan los objetos de estudio, lo cual facilitardn iniciar con la redaccion
final del proyecto, es decir, la introducciéon de las nuevas tecnologias en la

difusion de los Museos.
Justificacion Practica

La introducciéon del Internet como medio de comunicacién visual masivo nos
permite crear espacios culturales y aprovecharlos de una manera positiva al poder
fusionar los “espacios museisticos con la tecnologia actual, generando asi nuevas

formas de expresién artistica™.

Por esto es importante investigar acerca del uso de las TIC o Nuevas Tecnologias
y sus diferentes aplicaciones tanto graficos como visuales para los museos,
fundamentdndose en el desconocimiento de las autoridades ya sean factores tanto
econdmicos o internos de la institucion para promocionar la difusiéon del museo,
despertando el interés de las personas por conocer de cerca la historia que guarda

su institucion.

*Regil, Laura: “Museos Virtuales: Nuevos Balcones Digitales”, México, 2006, Pag.1
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Justificacion Metodoldgica

Se procede a conocer detenidamente el objeto de estudio y sus detalles por lo que
se escogid como método de estudio el Método Analitico - Sintético: al ser un
procedimiento que facilita el anélisis de la informacién descomponiéndola en sus
partes u elementos para observar las causas, la naturaleza y los efectos. Lo que
implica que el problema planteado se investigue las causas del uso de una
propuesta grifico visual para el museo y su efecto en la sociedad, ademds se
verifica ordenadamente cada uno de los elementos por investigar separadamente
para luego reconstruir un todo, todo esto a partir de los elementos estudiados por
el andlisis que viene a ser la observacién e investigacion de un hecho en

particular.

Alcance y Limitaciones

Alcance

Cuén prescindible es la relevancia de contar con herramientas de consulta e
informacién que permita el desarrollo tanto personal e intelectual, de igual forma
el crecimiento institucional, es decir, tanto las personas que interactdien a través de
la herramientas de informacidn, éstas se benefician con el conocimiento adquirido
en relacion a la historia que guardan el museo dentro de su institucion de manera

clara y directa.

En la propuesta se contempla disefiar, realizar un Portal Web y una Fan Page en
Facebook que permita informar la historia de los museos de las Fuerzas Armadas,
tomando como Plan Piloto el Museo de la Unidad Educativa Militar Eloy Alfaro
de Quito, a través del Internet, de igual manera crear soportes impresos del mismo
como son un afiche y un volante que brinde el soporte impreso o guia para los

visitantes del museo.

Evidentemente una herramienta tecnolégica como la propuesta ayudaria que la
difusion del museo llegue de manera directa a nuevos mercados generando asi
beneficios a la institucion que van desde la parte econdémica y su desarrollo

cultural hacia la sociedad.
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Por lo tanto es necesario rescatar la identidad cultural y los elementos
patrimoniales de nuestros pueblos que posee el Museo de la Unidad Educativa
Militar Eloy Alfaro de la ciudad de Quito, haciendo uso del disefio grafico y los
medios alternativos digitales que permita a los usuarios conocer mds acerca del
mismo y de manera directa a través de un producto multimedia y el uso del medio

masivo como es el Internet.

Siendo los més beneficiados la imagen institucional de la Unidad Educativa
Militar Eloy Alfaro de Quito, tanto a nivel nacional e internacional se beneficiard
directamente el Museo del mismo al motivar y despertar el interés de poder visitar

fisicamente el lugar por parte de Instituciones Educativas Puablicas y Privadas.

Limitaciones

Debido al alcance que tiene el proyecto de realizar un producto para las Fuerzas
Armadas del Ecuador, el mismo tiene muchos limitantes que van desde la
autorizacién para realizar la recopilacion e investigacion de los museos por cuanto
son controlados por el Ministerio de Defensa Nacional, también cabe recordar que
las Fuerzas Armadas del Ecuador estdn divididas en tres Fuerzas (Militar, Aérea y
Naval), y cada una posee sus museos lo cudl es un limitante econdmicos realizar

una investigacion global de todos los museos del pais.

Es por esto que se realizard una investigacion para recopilar datos de los museos
mads representativos de las Fuerzas Armadas que tienen en Quito que son : Casa
Museo de Sucre, Girén de Chillogallo y la Cima de la Libertad, pero para el
producto final se tomard como prototipo o plan piloto el Templete y Museo del
Colegio Militar Eloy Alfaro de Quito (ya existe la debida autorizacién por parte
del Rector de la Institucién), puesto que los otros museo es prohibido por orden
del Patrimonio de Quito tomar fotografias o documentales por seguridad al

Patrimonio Nacional.

Estudios de factibilidad

Los estudios de factibilidad son una de las actividades mds importantes para
determinar y verificar si el proyecto es viable desde todas las perspectivas
posibles, y para realizar el estudio debe analizarse en base a: Factibilidad

Técnica, Operativa y Econémica.
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Factibilidad Técnica

En este punto analizaremos los recursos necesarios para el desarrollo de la
propuesta virtual multimedia para el Museo de las Fuerzas Armadas del Ecuador

en base a: Hardware y Software.
Para determinar la factibilidad técnica se deben analizar:

I. Tecnologia y Solucion de la Propuesta.
II. Disposicion de la Tecnologia.

III. Conocimientos Técnicos.

Cuadro No. 2: Alternativas Disponibles Desarrollo Portal Web.

Area Alternativas Disponibilidad

Windows 7 Software Comercial
Sistema Operativo

Mac OS X Software Comercial
Adobe Illustrator CS5 Software Comercial
Dibujo Adobe Photoshop CS5 Software Comercial
Fireworks Software Comercial
HTMLS5 Software Libre
Desarrollo Adobe Muse Software Libre

Adobe Dreamweaver .
Software Comercial

CS5
Blogger Software Popular
Redes Sociales
Facebook - Twitter Software Popular

Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.

27



I.- Tecnologia y solucién de la propuesta: Para la realizacion del Porta Web del

proyecto se requieren los siguientes soportes tecnolégicos:

Software: Las tecnologias de software necesarias y cuyas aplicaciones para el
correcto desarrollo de la Propuesta Virtual Multimedia se dividen de la siguiente

manera:

* Sistema Operativo
* Dibujo
* Desarrollo

e Redes Sociales

Para cada una de las dreas mostradas se tienen varias propuestas y alternativas
que estdn disponibles en el mercado actual de software que permitird un adecuado

desarrollo del Portal Web y son los que detallaremos en la siguiente tabla:

Hardware:

Para la implementacién del proyecto se necesita un hardware con las siguientes

caracteristicas:

¢ Una Computadora para la persona responsable del Museo.

e Marca: HP, TOSHIBA o MAC.

¢ Sistema Operativo: Windows XP Profesional, Windows 7 o Mac OS X
* Procesador: Intel Corel II Duo en adelante.

* Disco Duro: 250 GB en adelante.

* Memoria RAM: 2 GB en adelante.

Accesorios de Computadora: estos pueden ser un escéner, Impresora y

Altavoces.

Equipo de Video: se debe tener una cdmara de video y cdmara digital fotogréfica
debido a que estos dispositivos sirven al responsable del museo publicar eventos e

imagenes de las actividades que se realizan dentro del mismo.
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I1.- Disponibilidad de la tecnologia

En este espacio se analiz6 la tecnologia hardware y software necesarias para el
desarrollo e implementaciéon de la propuesta virtual multimedia. Entre estas
alternativas los Software son de tipo comercial (Windows, Mac OS X, Adobe
CS5, etc.) y de cddigo libre (Linux), los cuales son utilizados en el desarrollo del

producto final.

Para el Hardware se cuenta con una computadora para la persona responsable del
museo que le permitird administrar el Portal Web y sus respectivos accesorios

(camara digital fotografica, escaner, etc.).

II1.- Conocimientos Técnicos

Ademds de contar con la tecnologia adecuada, es necesario que la persona
responsable del museo posea los conocimientos técnicos para la correcta

utilizacidon de la misma.

En el caso del software, el desarrollador del proyecto posee los conocimientos
necesarios, en algunos casos no profundos pero si los suficientes para el manejo

adecuado de los programas.

Por otro lado el hardware que viene a ser la parte fundamental de la tecnologia
que se va a utilizar, consiste en computadoras personales donde el administrador
posee los conocimientos técnicos tanto de hardware como de software para

realizar el proyecto.

Realizando un andlisis de los puntos tratados anteriormente, se logra concluir que
el proyecto es factible técnicamente, por cuanto si bien muchos de los software
como Adobe poseen licencias y el hardware como equipos de la marca Mac de
Apple cuyos costos son altos al igual que las actualizaciones de los mismos son
constantes, es necesario tener alternativas que permitan continuar con el

desarrollo de la propuesta sin descuidar el objetivo principal del proyecto final.

29



Factibilidad Operativa

Para determinar si la propuesta virtual multimedia tiene viabilidad operativa se

deben tener en cuenta algunos puntos como:
Solucion de la problematica planteada.

Una vez analizado el planteamiento del problema, se observa que la propuesta
virtual multimedia es funcional para el desarrollo del museo de las Fuerzas
Armadas del Ecuador, por cuanto el Portal Web debe ser actualizado,
modernizdndolo para mejorar la calidad de informacién hacia los usuarios

utilizando las nuevas tecnologias.

El COMIL cuenta con un administrador web para la debida actualizacion y
mejoras que se le puedan realizar al Portal Web, de manera que este operando

correctamente.

Ademads se puede determinar que es factible operativamente por cuanto se tiene
las autorizaciones respectivas de cada uno de los Departamentos e Instituciones de
las Fuerzas Armadas en coordinacion con el Ministerio de Defensa a través del
Tern. SP. Miguel Luna quién actualmente es el Administrador del Museo
“Casa de Sucre”, y por la Institucion Educativa la colaboracion de su
representante la Dra. Patricia Villagémez quién actualmente es la Directora del
Museo de la Unidad Educativa Militar “Eloy Alfaro” de la ciudad de Quito,
los cudles muestran completa disponibilidad y apoyo para realizar la ejecucion del

proyecto.
Factibilidad Economica.

La factibilidad econémica del proyecto se verd reflejado en las especificaciones
de los costos totales del proyecto, a pesar que se puede afirmar que es totalmente
factible econdémicamente, por cuanto se cuenta con al mayoria de las
herramientas, el conocimiento y la disponibilidad para llevar a cabo la realizacion

del proyecto.

Por lo tanto el costo de inversion es minimo al poseer el talento humano con los
conocimientos y la herramientas tecnoldgicas que permiten crear la propuesta
virtual multimedia del Museo, de manera que en Anexos se presenta el

Presupuesto con los valores reales que tiene el proyecto.
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Marco de Referencia

Marco Teodrico

Para elaborar el marco teérico del proyecto se plantea partir desde el siguiente

Mapa Conceptual que permite llevar un orden y correcto desarrollo del mismo:

Gréfico No. 1: Mapa Conceptual Desarrollo Marco Tedrico.

“PROPUESTA VIRTUAL MULTIMEDIA PARA
LA DIFUSION DE MUSEOS DE LAS FUERZAS
ARMADAS DE LA CIUDAD DE QUITO”.

WEB 20 NUEVA
MUSEOLOGIA

‘ LAS NUEVA TIC ’
LAS TIC EN LOS
l MUSEOS
PORTAL WEB l

‘i' / CULTURA

) . DIGITAL
REDES
SOCIALES

. J

Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.
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.Qué es la WEB 2.0?

La Web 2.0 es el sueiio que se ha estado fraguando progresivamente y sin hacer
ruido dentro de la industria del internet durante los dltimos afios. Cabe recordar
que la profunda renovacion de las estrategias y las arquitecturas de contenidos
sobre los que se implementan los servicios On-Line que promueven sentar sus

cimientos de la WWW de la préxima década.

Cabe recordar que la World Wide Web no tiene las mismas aplicaciones que
existian en el 2000, cuyas aplicaciones eran muy limitadas entre el usuario y el
contenido de informacion en el internet. Mientras que actualmente existe un
entorno de convivencia e interactividad con nuevos escenarios de contenidos e

informacion evolucionando a pasos acelerados en los medios de comunicacion.

Es decir, el uso de la Web 2.0 significa que el uso del internet dej6é de ser un
espacio de intercambio de informacién estdtica donde su acceso era muy limitada,
para evolucionar a nuevos escenarios de interaccion social que permiten construir

comunidades marcando claramente las diferentes identidades de cada comunidad.

{Qué son las TIC?

Actualmente las nuevas tecnologias de informacién o TIC, estdn presente en todos
los sectores de nuestra sociedad creando una cultura tecnolégica de consumo

masivo.

Gualtieri, en 1999 expone que, “La sociedad de hoy se estd
convirtiéndose en una sociedad mas interconectada, interactiva,

instantdnea, rica en informacion informal y més incierta.”

Es decir, las TIC o nuevas tecnologias de informacién como son la television,
radio, prensa y de manera especial el Internet en el campo educativo, sumado a la
creciente introduccidn de instituciones y personas a estos recursos, permite que las
TIC procesen, almacenen, gestionen, protejan y difundan su informacién en el
proceso de enseflanza — aprendizaje de forma interactiva gracias a las
herramientas tecnoldgicas y los conocimientos en Disefio Grafico para combinar

texto, imdgenes y sonido para crear un producto multimedia.
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Portal Web

La evolucién tecnoldgica y constante en nuestro pais en todo lo relativo al uso del
Internet genera un avance muy acelerado, al punto que muchos de los sitios web

no pueden tener un proceso normal de desarrollo.

Es aqui donde los portales web son creados con la posibilidad de ser la puerta de
ingreso a la Red con los usuarios, y el resultado de un portal radica en convertirse
en la pagina principal que tenga la mayor cantidad de informaciéon que se

encuentra en el sitio web.

En los ultimos afios se puede encontrar como empresas ecuatorianas utilizan las
TIC en especial los portales web para mantener una comunicacién constante con

sus usuarios de manera personalizada.

{Qué es un Portal Web?

Encontrar un concepto adecuado para el portal no es tarea facil debido que cada
una de ellas se complementan con los otros, pero de las existentes destacamos las
siguientes:

Victoria Sanz, expone que: Un portal es un sitio web que permite

a un usuario acceder a diversos servicios, recursos, aplicaciones o
posibilidades desde un mismo lugar. (2007-2012) [On-Line]

disponible en: http://www .definicionabc.com/tecnologia/portal.php

Para Almudena Leria, es una entrada a las personas que quieren
que se les ordene Internet. (08-2001) [On-Line] disponible en:
http://www.uoc.edu/web/esp/art/uoc/0107029/portales.html

De acuerdo a Vicent Giulano, son sitios donde las pédginas de

portada tienen el mayor nimero de servicios posible. Puntos de
entrada y salida. (08-2001) [On-Line] disponible en:
http://www.uoc.edu/web/esp/art/uoc/0107029/portales.html

De acuerdo a los conceptos anteriores se puede definir que un Portal Web, es un

tipo de categoria de sitio web donde su caracteristica principal es la de servir
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como puerta de ingreso entre el usuario y el Internet de forma facil y poder
interactuar con la informacion, foros, enlaces o buscadores de manera que
satisfaga una necesidad de buscar informaciéon de manera directa y en un solo

lugar.

Redes Sociales

Varios afios atrds cuando todavia el internet era limitado a salas de chat, era
imposible pensar que el nivel de interconexidn seria mas rdpido como lo es en la
actualidad.
Fue Alvin Toffler quién escribi6 en su libro “Shock del Futuro” y
mencionaba que “el motor del cambio era la tecnologia impulsada
por el conocimiento, especificando que la dltima parte del proceso
de innovacion era la etapa de la difusién en que la tecnologia ayuda

a engendrar nuevas ideas creadores”.

De manera que al combinar los avances de la tecnologia y la velocidad del
internet tanto para celulares como ordenadores nos permite estar conectados en

linea desde cualquier parte del mundo sin importar el horario.

Actualmente el uso de las redes sociales como medio de difusiéon para
promocionar un bien o servicio es muy efectivo por la gran cantidad de usuarios
que permite la integraciéon de informacion e interaccidn tanto de las empresas con

sus seguidores de manera directa y personalizada.

La Nueva Museologia

La introduccién de las TIC estd afectado a todos las instituciones museisticas
generando una redefinicién del rol que tienen los museos como instituciones
culturales hacia la sociedad. “Los museos como instituciones culturales deben ser
capaces de liderar los momentos de cambio que se estd produciendo en la
sociedad, conscientes de las ventajas e innovaciones que las TIC suponen para el
proyecto de renovacion integral que ya inicio la nueva museologia, las TIC

pueden ayudar a hacer realidad la idea de un museo abierto... gracias al nuevo
canal que supone el Internet. (2009) [On-Line] disponible en:

http://www .cibersociedad.net/congres2009/es/coms/unas-breves-consideraciones-

sobre-los-museos-ante-el-reto-digital/958/
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El avance constante de las nuevas tecnologias genera la introduccién de la nueva
museologia, por ende se actualicen sus procesos e introduzcan las TIC para
difundir sus espacios museisticos hacia la sociedad, para Georges Henri Riviere
(1981) define “la museologia como una ciencia aplicada, la ciencia del museo.
Estudia la historia y la funcién en la sociedad, las formas especificas de
investigacion y conservacion fisica, de presentacidon, animacioén y difusién de

organizacién y funcionamiento....” (p. 21).

Es decir, la nueva museologia estudia la historia y razén de ser de los museos en
funcién de la sociedad actual modificando sus ambientes fisicos y clasificindolos
en diferentes tipos de museos para adaptarlos a las nuevas tecnologias que permita
su difusion hacia la sociedad, buscando en las personas que actualmente tienen
una nueva Cultura Digital, por el acceso inmediato a la informacion a través del

Internet.

Marco Conceptual

De acuerdo a la Norma APA y por cuanto en el marco tedrico se definen los
conceptos mientras se realiza la redaccion del mismo, este paso (Marco
Conceptual) ya estd integrado en el punto anterior y no se procede a realizar, tal

como lo sugiere Ramirez. (1996, p. 49).

Marco Legal

Toda Institucion Educativa u Organizacion del Estado poseen sus propias
plataformas juridicas e institucionales que regulan los derechos y los deberes,
tanto en las relaciones entre sus diferentes departamentos como la acreditacién o
trabajos con terceros ajenos a la institucion. Este contexto parte desde la
Constitucién, las leyes, los derechos, decretos, normas, ordenanzas, acuerdos,
reglamentos y resoluciones que posee en este caso la Universidad como érgano

principal regular el desarrollo del proyecto de grado y sus diferentes fases.

Por ende, yo Darwin Germdn Lima Bastidas portador de la cédula de identidad
No. 0603372715 soy responsable de las ideas, doctrinas, resultados y propuestas
expuestas en el presente trabajo de investigacion, y el patrimonio intelectual del

mismo pertenece a la Universidad Tecnoldgica Israel de la ciudad de Quito.
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Marco Espacial

El desarrollo del proyecto se inicio desde el mes de Junio del 2012 y su
culminacién incluyendo el producto se tiene programado para el mes de Julio del
2014, es decir, el tiempo serd de 2 afios dentro de los cudles se realizard tanto los
puntos requeridos para subir en las fechas indicadas a la plataforma virtual de la
institucién, a la par que se lleva a cabo el estudio e investigacion tanto en las
Fuerzas Armadas del Ecuador asi mismo en el Museo de la Unidad Educativa
Militar Eloy Alfaro de Quito que permita sustentar y validar la propuesta
aplicando los caminos metodoldgicos adecuados para un correcto desarrollo de la

misma.

Al finalizar, el propédsito del desarrollo del proyecto es crear con ayuda de los
conocimientos del Disefio Gréfico y las nuevas plataformas tecnolégicas (TIC),
los elementos necesarios que permitan realizar la difusién del Museo y Templete
de la Unidad Educativa Militar “Eloy Alfaro” de Quito como un medio de
informacion directa hacia la sociedad haciendo uso de los medios de

comunicacion masiva como es el Internet.

Proceso de Investigacion

Unidad de Analisis

El problema radica en que el museo del “COMIL” posee un sitio web de su
institucién, pero la misma no es promocionada en los medios masivos de
comunicacién como son las redes sociales a través del Internet de manera
correcta, de igual forma la difusion del museo es muy limitada tanto en
promocién como al ptiblico en general, la falta de interactividad y la dificultad de
encontrar el link directo al museo genera que navegar dentro del portal web
resulte demoroso e incluso provoca que el usuario pierda total interés de seguir

navegando en el mismo.

De igual manera los soportes tanto graficos como visuales ya sean estos impresos
o digitales son limitados en cuanto a su presentacion y contenidos, todo esto
representa tiempo y dinero para el usuario y respectivamente a la institucién de

manera indirecta.
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El universo que serd objeto de estudio son los jévenes entre los 15 a 24 afios de
edad que tienen acceso al Internet en la ciudad de Quito, que de acuerdo a la
encuesta realizada por el INEC (CENSO 2010), “la poblacién del Cantén Quito
con acceso a Internet en el drea urbana es de 92.862 habitantes, comprendidos en
el grupo desde los 15 hasta los 24 afios de edad”. Por lo tanto, el lugar donde se
llevard a cabo la investigacidon serdn los museos de las Fuerzas Armadas del
Ecuador, tomando como piloto al Museo del Colegio Militar Eloy Alfaro de Quito

siendo €éste el afectado.
Tipo de Investigacion

Los conocimientos tedricos obtenidos a lo largo de la carrera universitaria y poder
llevar los mismos a la prictica a través de la propuesta final del siguiente
proyecto, permite realizar una Investigacién de Tipo Mixta, es decir, combinamos
la teoria junto con su aplicacion en la practica que en el caso del proyecto viene a
ser el producto final, de igual manera en el proceso de investigacién el cudl
permite fundamentar la propuesta también se utilizard otros tipos de investigacion
como la de Campo, por medio de la cudl se realizard la recopilacion de la
informacion tanto de datos bibliogréficos como la observacién directa del museo

al cudl se beneficiard la aplicacién del proyecto final.

Metodologia

Método Analitico:

Se basa en que para conocer el fendmeno u objeto de estudio, se necesita
desordenar y fragmentar los elementos de un todo para revisar ordenadamente
cada uno de ellos por separado. Como resultado permite descubrir los elementos

que componen el fendémeno u objeto de investigacion, sus causas y efectos.
Método Sintético:

Tiende a reunir sistemdticamente las partes de un fendmeno, a partir de los
elementos estudiados por el andlisis. Lo que va a permitir integrar las partes en

una unidad nueva, pero tomando en cuenta los conocimientos adquiridos del

fendmeno u objeto, gracias al estudio de todos sus detalles y elementos.
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Momentos de la Investigacion

La presente investigacion de acuerdo a Carlos Sabino comprende de 4 momentos

que son los siguientes:

Momento Proyectivo

Se procede a ordenar la informacién y organizar todos los conocimientos
relacionados al planteamiento del problema junto con los datos obtenidos del
Museo de la “Unidad Educativa Militar Eloy Alfaro” de la ciudad de Quito .

Momento Metodologico

Se procede a conocer detenidamente el objeto de estudio y sus detalles,
anteriormente para el momento metodoldgico se escogié como método de estudio
el Método Analitico - Sintético: al ser un procedimiento que facilita el andlisis
de la informacién descomponiéndola en sus partes u elementos para observar las
causas, la naturaleza y los efectos. Lo que implica que el problema planteado se
investigue las causas del uso de una propuesta grafico visual para el museo y su
efecto en la sociedad, ademas se verifica ordenadamente cada uno de los
elementos por investigar separadamente para luego reconstruir un todo, todo esto
a partir de los elementos estudiados por el andlisis que viene a ser la observacion e

investigacion de un hecho en particular.

Momento Técnico

Es la combinaciéon del momento anterior, permite recolectar informacién posible

del museo e infraestructura por medio de las siguientes técnicas de investigacion:

* Entrevista en profundidad a expertos en el tema de los museos.

* Encuestas a jovenes del cantén Quito con acceso a internet.

Instrumentos
* Cuestionarios con preguntas adecuadas a expertos durante la entrevista.

* Cuestionarios con preguntas cerradas y multiples faciles de comprender en

las encuestas.
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Momento Teérico o de Sintesis

Finalmente es aqui donde la investigacién permite obtener nuevos datos que nos
proporcionan los objetos de estudio, lo cual facilitardn iniciar con la redaccion

final del proyecto.

El objetivo final de este proceso de investigacion tiene como resultado la
obtencién de un producto gréfico visual que sea efectivo para informar o
promocionar los servicios u contenidos que ofrece el Museo del Colegio Militar
Eloy Alfaro de Quito.

Metodologia Especifica

Método Creativo de Diseno
Para realizar la construccion de la propuesta gréafico visual se conté con la
propuesta metodolégica de Bruce Archer citado en el libro “Metodologia del

Disefio” de Ménica Gonzdles Mothelet, el cual propone el siguiente esquema:

Grafico No. 2: Método Creativo de Bruce Archer
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COMUNICACION
FASE

EJECUTIVA

Fuente: Libro “Metodologia del Disefio”.

Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.
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La aplicacién del método creativo de acuerdo al esquema de Bruce Archer parte
de buscar la definicién del problema de la propuesta gréfico visual del Museo en
base a una programacién que permita obtener datos relevantes u informacion

especifica para retroalimentar la fase 1 (fase analitica).

Continuamente realizar un andlisis y sintesis de toda la informacién obtenida para
preparar la propuesta de disefio mediante el desarrollo de prototipos, a esto se
suma el preparar y ejecutar estudios y experimentos que validen el disefio para

finalmente preparar toda la documentacién que permita desarrollar la propuesta.
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CAPITULO I: FUNDAMENTACION TEORICA

Comunicacion Audiovisual

¢ Qué es Comunicacion Audiovisual?

“La comunicacion no constituye una parte de la psicologia, sino el
principio mismo que rige las relaciones entre el hombre y el mundo, entre
el individuo y la sociedad, determinando la fenomenologia del
comportamiento humano.” JOAN COSTA

Desde la antigiiedad los seres humanos tenemos la habilidad de poder
comunicarnos los unos con los otros, ya sea por medio de expresiones, signos o a
través del lenguaje propio de cada pueblo, o como explica segiin Idalberto
Chiavenato, Comunicacion es "el intercambio de informacion entre personas.
Significa volver comiin un mensaje o una informacion. Constituye uno de los
procesos fundamentales de la experiencia humana y la organizacion social".
(2006) Pag. 110

Los medios de comunicacién audiovisual permiten a los mercaddlogos y
publicistas en conjunto con los disefiadores gréficos, transmitir mensajes a un
publico determinado con la finalidad de poder tomar decisiones acertadas en el
lanzamiento de una campafia publicitaria o social que ayude a satisfacer las

necesidades que existen en el entorno social.

La comunicacidn visual en conjunto con el disefio grafico representan el origen y
objetivo de todo trabajo, son el medio por el cual se logra transmitir mensajes en

simbolos visuales o audiovisuales de manera universal a la sociedad.

Ademads, la comunicacion al tratarse de un elemento audiovisual, esta se puede
dividir en comunicacion casual o intencional, donde la comunicacion casual es
aquella que se presenta de manera inesperada y sin previo aviso, mientras que la

intencional es una informacién precisa transmitida por otra persona.
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O como Bruno Munari explica que: “La comunicacion visual se produce por
medio de mensajes visuales, que forman parte de la gran familia de todos los
mensajes que actian sobre nuestros sentidos, sonoros, térmicos, dindmicos,
etc.”(1985) Pdg. 82

El internet es el medio de comunicacioén visual de mayor uso en la sociedad, lo
cudl permite hacer uso de este recurso para crear la Propuesta Virtual Multimedia
para el Museo de la Unidad Educativa Militar Eloy Alfaro, por cuanto despierta
todos los sentidos tanto sonoros como audiovisuales entre el producto final y el

usuario.

Cadena Comunicacional

La comunicacién audiovisual y el disefio griafico se materializan en objetos y
mensajes que se introducen en nuestra sociedad para ser percibidos y consumidos,
y que segun el esquema paradigmético de SHANNON, estos son los eslabones de

la verdadera cadena de comunicacién y estdn conformados de la siguiente manera:

Cuadro No. 3: Esquema de SHANNON.

Usuario Disefiador Producto del Disefio | Medio Difusor Consumidor

Emisor Codificador Mensaje Transmisor Preceptor

Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.

Fuente: Alarcon Pepita, Comunicacion Visual, Riobamba, 2006

Cada uno de éstos eslabones de la cadena comunicacional mantienen una relacion
directa entre si, desde la creacion del mensaje o idea hasta su difusién final hacia

un publico determinado de la sociedad.

El Emisor: los disefiadores con comunicadores visuales que buscan transmitir una
informacion (hechos, ideas, sentimientos, deseos), en el mercado por medio del

disefio grafico hacia un publico determinado.
El Diseiiador: en la comunicacién social el disefiador viene a ser la persona

encargada de elaborar los productos y mensajes de una manera clara y creativa

con el fin de satisfacer las necesidades u objetivos del emisor.
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El Mensaje: Es el conjunto de signos (texto, figuras e imdgenes), o codigos
(Lingtiisticos e Iconicos), visuales estructuralmente ordenados que llevan consigo

un significado con fines sociales o publicitarios.

Los Medios de Difusion: Son los canales por donde se hacen llegar los mensajes
a sus destinatarios finales como son la radio, libros, prensa escrita, television, etc.
Medios en el que se transmite el mensaje por su relacién con el entorno social de

manera informativa o persuasiva.

El Destinatario: O conocidos como preceptores, son grupos objetivos de
personas con diferentes estructuras sociales, econdmicas, culturales, etc.,
encargadas de decodificar este proceso de comunicacién y decidir si aceptar o

rechazar el mensaje.

Los Medios de Comunicacion Visual

“La comunicacion es el drea que da razon de ser al Disefio Grdfico

y representa el origen y el objetivo de todo trabajo.” Jorge Frascara

El éxito para una promocién de ventas o un mensaje de relaciones publicas no
s6lo depende del disefio grafico, sino de seleccionar y combinar los medios de

difusion mds apropiados para su transmision y estos pueden ser:

* Oral: Es el lenguaje mas antiguo de comunicacion de la sociedad, se
realiza de manera directa con el publico y se puede transmitir a través de,
Radio, Teléfono o Charlas.

* Visual: Combinamos el uso de audio e imagenes para crear un efecto
audiovisual, su impacto y el mensaje que se desea transmitir al publico es
mucho mas efectivo, por que permite al cliente ver y escuchar los
beneficios del producto, los mas recomendados son : Internet,
Computadora, Televisidén, Periddico, Senas.
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* Escrita:Fue uno de los recursos mas utilizados desde la antigliedad para
comunicarse entre los pueblo, actualmente sigue funcionando en la
prensa escrita y sus usos frecuentes son realizados a través de: Carta,
Telegrama, Peridédico, Computadora, Otros.

La Evolucion de los Medios de Comunicacion

La globalizacién y las nuevas tendencias de consumo masivo produce un
crecimiento tanto de ciencia y tecnologia provocando que las comunicaciones
dejen de ser “exclusivamente oral para desarrollarse a través de otros medios,

como la prensa, la radio, el cine y la television.

En la actualidad, las sociedades industrializadas dependen, en gran medida, de los
medios de comunicacién masivos. Su sistema econdémico basado en la
compraventa generalizada, la compleja division del trabajo y las necesidades del
Estado para cumplir con sus funciones requieren de estos medios para difundir la

informacion del modo més ripido y a la mayor cantidad de personas posible.

De alli que cada vez sea mds estrecha la relacion entre los grandes grupos
econdmicos y las grandes cadenas de comunicacién.” (2009) [On-Line] disponible

en: http://www .portalplanetasedna.com.ar/medio_cine .htm, 15-12-2009, 19:30 PM.

Todos estos cambios son evidentes en los medios masivos de comunicacion
gracias a los avances tecnoldgicos y las constantes modificaciones en la

globalizacion, lo cual genera una nueva cultura digital en las personas.

La evolucion de los medios de comunicacion como el Internet, son un fuerte
instrumento de socializaciéon e integracion en la sociedad por cuanto se
desarrollan nuevas “Culturas de Masas”, que buscan informacion directa e
interactian con la misma a tan s6lo un “CLICK”, sin salir de sus casas y frente a

un ordenador.

Cabe recordar que el frecuente uso del internet en la sociedad, permite a los
disefiadores graficos y con ayuda de las nuevas plataformas tecnoldgicas crear
soportes multimedios para ser difundidos hacia la sociedad a través de los medios

de comunicacion masiva como es el internet.

44



DISENO GRAFICO

¢, Qué es el Disefio Grafico?
“Por el Pueblo y para el Pueblo”
William Morris

Si nos basamos en la historia para describir donde nace el diseno gréfico, se
podria decir que este surge desde nuestros antepasados cuando descubrieron al
dibujar imagenes en las piedras una forma de comunicacién para informar que
tipo de raza, grupo o etnia pertenecia cada uno en donde los productos eran

realizados a mano.

Pero en la actualidad segin Karin Waller “el objetivo del diseiiador grdfico es

"1 es decir,

comunicar un mensaje a través de la organizacion e imdgenes
transmite una idea o imagen de la forma mads eficaz posible y haciendo uso de las
herramientas necesarias como: tipo de informacién y elementos graficos que
combinados despierten la imaginacion de diseflador para crear y lograr un

producto final que comunique los beneficios posibles hacia la sociedad.

El Disefio Grafico permite desarrollar una idea y con ayuda de los recursos
tecnolégicos como los medios masivos de comunicacion se logra transmitir un
mensaje hacia un publico determinado, o como lo explica Rodney Fitch, “El
diseiio es una actividad fundamental basada en la creatividad y en la innovacion.
Es la imaginacion puesta a trabajar para responder a las aspiraciones y estilo de

vida de los futuros clientes” .

Los conocimientos obtenidos en Disefio Grafico y los soportes tecnoldgicos
permiten crear nuevas propuestas visuales que promocionen o den a conocer los
emblemas institucionales del museo de la “Unidad Educativa Militar Eloy Alfaro
de Quito”, a través de una galeria multimedia de tan prestigiosa Institucion
Educativa como un aporte hacia la ciudadania que se pueda conocer en los medio

de comunicacion mas utilizados en la actualidad como es el Internet.
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Aplicacion del disefio grafico

La aplicacion del disefio grafico permite desarrollar la creatividad para transmitir
un mensaje en los medios publicitarios como vallas publicitarias, revistas,
periddicos, libros, empaques, tarjetas de presentacion, piginas web y proponer
nuevas alternativas como crear la Propuesta Virtual Multimedia del Museo. Sin
olvidar que todas estas aplicaciones son temporales, ya sea por un tiempo
determinado que permita informar a la gente los beneficios y ventajas de un bien o

Servicio.

Jorge Frascara expone: “El disefiador grdfico trabaja en la
interpretacion, el ordenamiento y la presentacion visual de
mensajes. Su sensibilidad para la forma debe ser paralela a su

sensibilidad para el contenido” .

El avance tecnoldgico y el disefiador gréafico siempre combinan el talento humano
con la tecnologia para desarrollar nuevas aplicaciones que faciliten el proceso
creativo de una manera ordenada para obtener un producto visual que cumpla con
las normas publicitarias para su acertada difusién en los diferentes medios de

comunicacion.

El Diseiio como proceso de Comunicacion

Nelson Reinoso explica: “Una de las categorias de disefio grdfico
constituye el universo de la comunicacion visual estdtica y

animada (produccion grdfica y animada sobre todo).”

Todo tipo de disefo tiene como finalidad un desarrollo creativo como proceso
interno y un desarrollo comunicacional como proceso externo, es decir, la
comunicacion y el disefio relaciona tres elementos importantes que son: la
empresa, el diseflador y el publico. Los dos ejes centrales de este proceso
comunicacional son la empresa y el publico, quedando el disefiador como
intermediario entre estos dos ejes, generando una dindmica de produccién —

comunicacion — consumo.
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Todo Disefiador Grafico es un profesional en comunicaciones visuales y sus
disefios se relacionan con todos los caminos del proceso comunicacional, en cuyo

contexto, la accion de crear un objeto visual es s6lo un reflejo de dicho proceso.

Es decir, el disefiador puede crear varios ejemplos de productos y elementos
técnicos como bienes de uso, consumo y equipamiento, donde los mensajes
grificos son la agrupaciéon de las comunicaciones funcionales de forma
institucional, comercial, informativa, sefalética, de identidad corporativa,
didéctica y publicitaria, ademds el disefio gréfico utiliza los mensajes visuales

como elementos de expresion a través de signos y simbolos.

En fin, el usuario del disefio viene a ser la empresa y en conjunto con el disefiador
y el ptblico conforman una estructura interdependiente donde se produce el
proceso de comunicacion, es decir, requiere de una empresa que ordene la
creacion de un producto de disefio dirigido a un disefiador que se responsabilizard
de crear dicho producto con el fin de llegar directamente al publico objetivo que

desea la empresa.

Las Nuevas Tecnologias de Informacién - TIC

{Qué son las TIC?

Actualmente las nuevas tecnologias de informacién o TIC, estdn presente en todos
los sectores de nuestra sociedad creando una cultura tecnolégica de consumo
masivo.
Gualtieri, en 1999 expone que, “La sociedad de hoy se estd
convirtiéndose en una sociedad mds interconectada, interactiva,

instantdnea, rica en informacion informal y mds incierta.”

Es decir, las TIC o nuevas tecnologias de informacién como son la television,
radio, prensa y de manera especial el Internet en el campo educativo, sumado a la
creciente introduccidn de instituciones y personas a estos recursos, permite que las
TIC procesen, almacenen, gestionen, protejan y difundan su informacién en el
proceso de enseflanza — aprendizaje de forma interactiva gracias a las
herramientas tecnoldgicas y los conocimientos en Disefio Grafico para combinar

texto, imdgenes y sonido para crear un producto multimedia.
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Caracteristicas de las TIC

El uso correcto de las herramientas TIC y su acertada aplicacion debe cumplir las

siguientes caracteristicas:

- Interactividad: Las TIC que utilizamos en la comunicacién social son dia a dia

mas interactivas, es decir:

* Permiten la interaccion de sus usuarios.
* Facilitan al usuario porque dejan de ser espectadores

pasivos para actuar como participantes.

- Instantaneidad: Permite la transmision de informacién ubicada en el
ciberespacio a todo el mundo mediante las denominadas ‘“‘autopistas de la

informacion” en un tiempo muy reducido, casi de manera instantdnea.

- Interconexion: De igual forma como podemos acceder de manera casi
instantdnea a muchos bancos de informacién situados a kilometros de distancia
fisica, también se puede visitar sitios web que permiten ver o hablar con personas
que estén al otro lado del plantea, todo esto gracias a la interconexién de las

tecnologias de imagenes y sonidos.

- Digitalizacion: La principal caracteristica de la digitalizacion hace referencia a
la transformacién de la informaciéon analégica en cddigos numéricos, lo que
favorece la transmisiéon de diversos tipos de informacién por un mismo canal
como son las redes digitales de servicios integrados. Este tipo de redes son los que
permiten la transmisién de videoconferencias o programas de radio y television

por una misma red.

- Diversidad: La caracteristica de la diversidad en las tecnologias es que permiten
desempeiiar diversas funciones como un videodisco que transmite informaciones
por medio de imdgenes y textos conocidos como videoconferencias otorgando

espacios para la interaccion entre los usuarios.
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- Colaboracion: Al referirnos a las TIC como las nuevas tecnologias
colaborativas, hace referencia al hecho que posibilitan el trabajo en equipo, es
decir, varias personas que desempafian diferentes labores pueden trabajar en

conjunto para lograr un bien comun.

Cabe recordar que el uso de las tecnologias no significa que son colaborativas,
sino que la accién de las personas son las que permiten trabajar con las TIC, ya

sea de forma interactiva o colaborativa.

- Penetracion en Todos los Sectores: Debido a todas las caracteristicas que
posee las TIC es que permite su introduccion en todos los sectores tanto sociales
como culturales, econémicos o industriales lo cudl afecta la forma de produccidn,

distribucién y consumo de los bienes culturales y sociales.

- Aplicaciones Multimedia: Son aquellos programas multimedia que utilizan un

interfaz de acceso y comunicacién entre los usuarios y las TIC.

- Tecnologias: Las TIC son un conjunto de redes y recursos necesarios que
permiten el almacenamiento, la administracién de informacién y se reagrupan

segun:

* Redes.- Internet, TV., movil, etc. Permiten conexion del usuario a

espacios virtuales con una cantidad infinita de informacion.

* Terminales.- Son todos aquellos dispositivos que facilitan la

aplicacién de contenidos multimedia.

* Servicios.- Actualmente unos de los servicios como medio de
difusion masiva de informacién de productos y comercio
electrénico en el internet de manera especial las redes sociales son

las denominadas TIC.
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WEB 2.0

Fue en el afio de 1995 el inicio de la introduccién Web en los medios como el
Internet mds conocido como un medio de masas. Pero fue a partir del 2001
cuiando se veia una posible caida del famoso punto.com, pero fue todo lo
contrario, la creacion de blogs, el uso de aplicaciones y el desarrollo constantes de
las herramientas u nuevas tecnologias genera que nos olvidemos del punto.com

para entrar a una nueva era el WEB 2.0.

“El concepto de Web 2.0 que transformado en un potente meme en un afio de
circulacion por la red debe su origen a una tormenta de ideas entre los equipos de
O’Reilly Media y MediaLive Internacional a mediados de 2004, fortalecido por la
primera Web 2.0 Conference en Octubre de ese mismo afio. Con el objeto de dar
cierta entidad tedrica al nuevo término y contrarrestar la confusién del momento
O’Reilly publicé en septiembre del 2005 lo que hasta hoy es la principal
referencia bibliogrifica del concepto. Se trata del articulo What Is Web 2.0.

Design Patterns and Business Models for the Next Generatién of Software.”

La Web 2.0 es el sueiio que se ha estado fraguando progresivamente y sin hacer
ruido dentro de la industria del internet durante los tltimos afios. Cabe recordar
que la profunda renovacién de las estrategias y las arquitecturas sobre los que se
implementan los servicios On-Line que promueven sentar sus cimientos de la
WWW de la préxima década.

Juan Carlos Lucas manifiesta que: “En la Web 2.0 nos damos a conocer
mediante los contenidos que generamos y co-generamos, pasar de un
reservorio de informacion global hacia una comunidad virtual global, una
inmensa conversacion global motorizada por la construccion vy

organizacion colectiva de contenidos.”

Cabe recordar que la World Wide Web no tiene las mismas aplicaciones que
existian en el 2000, cuyas aplicaciones eran muy limitadas entre el usuario y el
contenido de informacién en el internet. Mientras que actualmente existe un
entorno de convivencia e interactividad con nuevos escenarios de contenidos e

informacion evolucionando a pasos acelerados en los medios de comunicacion.

*Cobo Romant, Cristébal;Pardo Kuklinski, Hugo. 2007. Planeta Web 2.0. Inteligencia colectiva o medios fast food. Grup

de Recerca d'Interaccions Digitals, Universitat de Vic. Flacso México. Barcelona / México DF, 2007
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Sin olvidar el desarrollo constante de aplicaciones multimedia que facilitan el
acceso hacia la informacién de medios y realizarlos de manera interactiva entre el
usuario y las nuevas plataformas o escenarios de comunicacion que posee el
internet como son galerias multimedia, espacios virtuales, blogs y la nueva ola de
interaccion social directa entre las personas y el internet que con las famosas

Social Networking (redes sociales como Facebook, Twitter, etc.)

Los Principios Constitutivos de las Aplicaciones Web 2.0

Segiin O"Reilly (2005), el Web 2.0 posee 7 caracteristicas técnicas particulares

que son los principios constitutivos de su correcta aplicaciéon. (2012) [On-Line]
disponible en: http://es.convdocs.org/docs/index-31161.html 15/11/2012

1.- La World Wide Web como Plataforma:

Significa que hasta ahora existen empresas que crean en paquetes los
Software como ADOBE como un modelo de negocio generando que los
profesionales usen los paquetes de forma legal por medio de la compra de
licencias, pero también hay empresas que realizan el mismo proceso de
manera libre como LINUX que permiten realizar aplicaciones de manera
on-line sin necesidad de comprar un programa especial para realizar el

mismo proceso.

La diferencia radica que las nuevas compaiiias ofrecen software gratuitos
utilizando la WEB como plataformas, de tal manera que las herramientas y
sus contenidos se encuentran directamente en la Web y no dentro de un

procesador especifico.

Este proceso permite que las herramientas de la Web 2.0 utilicen un
Servidor para almacenar la informacién cuando el usuario tenga acceso
directo a la red mientras este conectado a la misma creando una

comunidad que interactie y administre sus propios contenidos a Internet.
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2.- Aprovechar la Inteligencia Colectiva

La inteligencia Colectiva no es mds que el constante crecimiento de las
aplicaciones web con software en linea disefiados en interfaz de fécil uso
que permita navegar a los usuarios a través de los contenidos en forma

activa, creando y aportando sus contenidos de manera gratuita.

3.- La Gestion de la Base como Competencia Basica

Este nacimiento posee una palabra clave: Infoware: el cual significa
Software mds datos, lo valioso de las aplicaciones Web 2.0 son los datos,
ya que en muchos casos el software es un recurso abierto o de fécil

implementacion.

Es decir, actualmente es muy importante poseer un registro o base de datos
porque permite almacenar los gustos e intereses de cada usuario lo que
permite ofrecer un beneficio hacia dicho grupo especifico de manera

directa lo cual es una ventaja frente a la competencia.

4.- El Fin del Ciclo de las Actualizaciones de Versiones del Software

Cémo es explico anteriormente, se rompe el modelo inicial del software
cerrado con derechos bajo pago de licencias, para dar paso al uso del

software como servicio gratuito On-Line en propia Web.

Esto representa una ventaja para los usuarios porque se empieza a
desarrollar nuevas aplicaciones Web 2.0 con el objeto de sustituir estos
canales de pago para ganar clientes dispuestos a producir y subir datos a
las nuevas plataformas, tanto asi que algunas empresas se aventuran a
lanzar demos de sus productos para que sean los mismo clientes los que
desarrollen nuevas aplicaciones sin necesidad de actualizaciones de
software ni tener almacenados en nuestro ordenador, sino que se puedan

utilizar y desarrollar directamente en la Web.
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5.- Modelos de Programacion Ligera. Basqueda de la Simplicidad.

Segtn los principios constitutivos de O Reilly (2005), “esta nocidén consta
de sustituir los disefios ideales de la arquitectura de la informacion de los
metadatos y de las interfaces graficas por un pragmatismo que promueve a
la vez simplicidad y fiabilidad para aplicaciones no centralizadas y

escalables.”

Significa que las aplicaciones progresen sin complicaciones tanto para el
desarrollador y que el usuario pueda ver los contenidos en la plataforma
que desee sin necesidad de revisar en un lugar especifico o tener que

esperar que el proveedor de una plataforma actualice su contenido.

Debido a esto es que los modelos actuales de programacion ligera ponen
mucho énfasis en la reduccion de la complejidad, donde menos es més, lo
cudl se trata de evitar excesivas especificaciones y funciones de un

software determinado.

Es decir, la programacién Ligera también permite ensamblar productos
con creatividad y ofrecer un mayor valor afiadido, mientras que la
simplicidad genera formas creativas de reutilizar la programacion hacia la
estandarizacion, integracion y usos bajo demanda, provocando que el

usuario sea un productor de contenidos.

Cabe recordar que la busqueda de la simplicidad genera una problemética
que es la actualizacién constante de los contenidos, si bien es cierto que
antes no era necesario, hoy es una norma principal realizar actualizaciones
para tener un espacio dindmico e interactivo entre el usuario y su

contenido.

6.- El Software No Limitado a un solo dispositivo.

El uso de los productos de la Web 2.0 se limitaba unicamente a los
ordenadores, pero con el surgimiento de los Mobile devices o teléfonos

moviles de tercera generacion (3G), comienzan a ocupar un nuevo espacio

reservado antes solo para los ordenadores.
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Actualmente el uso constante de la nueva tecnologia como son los
teléfonos inteligentes, se producen teléfonos con plataformas que permiten
la gestion de informacién, el consumo de los mas media, la produccién de
contenidos multimedios asi como el uso de las redes sociales, por ende la
industria de los Mobile devices ven de manera prioritaria la creacién de
nuevas aplicaciones Web 2.0 para su reproduccion y navegacion desde los

dispositivos méviles de manera personalizada.

7.- Experiencias Enriquecedoras del Usuario

Cuando se habla de experiencias enriquecedoras del usuario, no se debe
olvidar cuando las Web eran sé6lo contenido textual y gifs animados, pero
fue a partir del afio “1996 que aparecié Flash Macromedia para darle al
usuario una experiencia mds generosa a nivel grafico. Sus botones, clips de
pelicula, mascaras y programaciéon en Action Script promovian zonas
activas de interaccion.” Esto genera que se empiece a crear nuevas formas
de interaccidén que de una u otra manera se pueda explorar la interactividad

y experiencia de los usuarios.

La nueva Web 2.0 trae consigo nuevas aplicaciones con contenidos muy
dindmicos creados a partir de las cldsicas herramientas de disefio como
Flash, Dreamweaver, y de programacién como HTML, CSS, etc., son los
que permiten crear interfaces sencillas o nuevas aplicaciones para los
productos Web 2.0 que tienen la capacidad de acceso en todo lugar y
momento a los servicios Web, logrando una interaccion directa y dindmica

entre las aplicaciones y el usuario de manera personalizada.

También es necesario recordar que la estructura de la Web 2.0 busca ordenar su
aplicacion en cuatro lineas fundamentales para un optimo desarrollo en el internet
que son:

a) Social Networking (redes sociales): Aqui se describen todas aquellas
herramientas disefiadas para la creaciéon de espacios virtuales e
interactivos que promuevan o faciliten la conformacién de
comunidades e instancias de intercambio social.

b) Contenidos: Se hace referencia a las herramientas que favorecen la

lectura y la escritura On-Line, asi como su distribucion e intercambio.
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¢) Organizacion Social e Inteligente de la Informacion: Son las
herramientas y recursos para etiquetar, sindicar e indezar, lo cual
facilita tanto el orden y almacenamiento de la informacion, asi como
de otros recursos disponibles en la Red.

d) Aplicacion y Servicios (mashup5): Dentro de esta clasificacién se
incluye un sinndmero de herramientas, software, plataformas en linea y
un hibrido de recursos creados para ofrecer servicios de valor afiadido

al usuario final.

Multimedia

Encontrar una definicién exacta de multimedia es muy confuso por sus constantes
cambios y la nueva tecnologia hace que se interprete de muchas maneras, si hace
aflos era la integracion de voz, texto y gréficos, la nueva era de los mas media
permite integrar sonido, animaciones, fotografias de manera interactiva, ocupando
nuevos espacios virtuales a manera de secuencia de imdigenes, es por esto que

podriamos basarnos es los siguientes autores para definir un concepto:

Lazaro Castro propone, “La multimedia constituye un conjunto
de elementos propiciadores de la comunicacion (texto, imagen fija
o animada, videos, audio) en pos de transmitir una idea buena o
mala, pero que se confia en la pericia en el uso de los medios ya
mencionados para lograr su objetivo que es llegar al consumidor.

Es decir, los multimedios son en si un medio mds.”

Xabier Berenguer en su articulo Escribir programas

interactivos dice: “Un sistema multimedia esta constituido por un
conjunto de informaciones representadas en muiltiples materias
expresivas: texto, sonido e imdgenes estdticas y en movimiento, y
codificadas digitalmente, registradas en un soporte cerrado u off

line, como por ejemplo CD-ROM o el DVD.”

En conclusién se podria definir a la Multimedia como la composicién de varios
elementos como texto, imagenes, animaciones, sonido, videos u espacios virtuales
entre otros, los cuales a través de medios electrénicos (hardware y software) nos
permiten presentar contenidos interactivos para lograr su objetivo que es llegar al

Consumidor final y estimulando todos los sentidos del receptor.
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Multimedia Interactiva

Son todas aquellas aplicaciones que permiten al usuario tener control e interactuar
con los contenidos presentados de una manera diferente., ya sea en un disco
compacto (CD-ROM) pero también en linea a través de redes de comunicacion
como el Internet. Esto abre nuevas posibilidades de creacion audiovisual. EI
Multimedia Interactivo se tiene que manejar dentro de una interfaz limpia y de

facil uso para que el usuario se familiarice con la misma y se involucre en todo.

Aplicaciones Multimedia y su Relacion con la Comunicaciéon Visual

Los usos continuos de la nueva tecnologia y la innovacion cada vez mds avanzada
de los soportes gréaficos, pero actualmente el disefio se ha centrado en sistemas
interactivos, siendo esto un completo reto para los creativos por cuanto se debe
realizar un traspaso de los bocetos en papel hacia productos tecnoldgicos,

animados e interactivos.

Segin Antonio Bartolomé, “Los sistemas multimedia, en el
sentido que hoy se da al término, son bdsicamente sistemas

interactivos con multiples c6digos.”

Mientras que Fred Hoffstetter: “Multimedia es el uso del
ordenador para presentar y combinar texto, graficos, audio y video
con enlaces que permitan al usuario navegar, interactuar, crear y

comunicarse.”

En consecuencia las aplicaciones multimedia pueden estar almacenados en CD-
ROMs (Off-line) o residir en la red a través de paginas web (On-line), por lo tanto
los principales cédigos de informacién para la creacion de los productos

multimedia interactivas son:

* Texto.- Incluir texto en las aplicaciones multimedia fortalece la
comprension lectora, fluidez verbal, vocabulario, etc., permitiendo aclarar
la informacidén grafica o icénica al transmitir el mensaje escrito de manera

directa.
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Sonidos.- Facilitan la comprension de la informacién, ya que se puede
incluir locuciones orientadas a comprender el significado de las imagenes
como también musica y efectos sonoros para conseguir un efecto

motivador captando la atencién del usuario.

Griéficos e Icono.- Los elementos iconograficos son los que permiten la
representacion de palabras, conceptos o ideas mediante imagenes, teniendo

en cuenta que la exhibicién de la idea o concepto sea la misma.

Imagenes Estaticas.- Son de gran importancia en las aplicaciones
multimedia y su fin es ilustrar y facilitar la comprensién de la informacion

que se desea transmitir, y estas pueden ser fotografias o ilustraciones.

Imagenes Dindmicas.- Las imigenes en movimiento son de gran
importancia, ya que transmiten de forma visual secuencias completas de

contenido a través de imagenes que pueden ser videos o animaciones.
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CAPITULO II: DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA.

ENTORNO GEOGRAFICO DE LOS MUSEOS DE LAS FUERZAS
ARMADAS DEL ECUADOR. CASO ESTUDIO: “MUSEO COMIL”

El Origen de los Museos

En su origen, los museos empezaron siendo templos, o su propio nombre en
griego que los identifica como templos de las musas. Un lugar sagrado donde
ellas frecuentaban y fueron templos donde se guardaban objetos valiosos, los
tesoros de los Dioses (TheSauroi), y su dimensién publica era solamente religiosa,
ademds no hay que olvidar que en su origen las musas eran las diosas de la

memoria.

Pero fueron los Romanos que exhibian en templos, ternas y porticos los botines de
guerra arrancados a sus enemigos, los de Isis o Serapis, fueron asi verdaderas y
magnificas colecciones de arte egipcio. De ahi la relaciéon en la historia de

Napole6n Bonaparte por su admirable aficién por el coleccionismo.

“Ya en la Edad Media los tesoros religiosos de las iglesias empezaron a formar
parte de las cdmaras de los tesoros, tanto en cortes y colecciones de caricter
privado: las que luego se llamarfan “cdmaras de la maravillas”, en el
Renacimiento. Fue en el Barroco donde se empezd a preocupar por la
conservacion y cierta accesibilidad publica de las colecciones. Los museos fueron
la gran creaciéon del siglo XIX, museos como concepto reverenciado, sélo
accesible a eruditos y en algunos propios los precios de entrada, los cuales forman
fundamental ya que contienen la historia de muchos paises, conservan el pasado y
fomentan la cultura entre la sociedad.” (2011) [On-Line] disponible en:

http://www.museos.us/exposiciones/historia/virtuales/origen_del_museo/
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(Finalidad de los museos?

¢  Promocionar la actividad de los Museos.
e Aumentar las colecciones de arte con donativos.
* Recoger fondos para la conservacion de las obras de arte.

* Patrocinar las manifestaciones que pueden favorecer el conocimiento de

los museos.

* En general, tomar cada iniciativa que contribuya a la divulgacion y al

prestigio de los museos.

Clasificacion de los museos

Existe gran variedad y tipos de museos en la actualidad y cada uno guarda con
gran importancia elementos representativos de la historia, antropologia,
arqueologia y ciencias haciendo de cada uno parte importante de cada pais, entre

éstos de acuerdo a diferentes bibliografias en Internet tenemos:

Museos de cera

Exhibe figuras y objetos modelados con cera. Lo que hace verdaderamente
populares a los museos de cera es la recreacion de personajes populares del
espectdculo, la politica y el deporte en sus poses mds caracteristicas. Las técnicas
de fabricacion y la incorporacion de detalles, hacen que las figuras alcancen gran

realismo.

Museos de ciencias y técnica

Los museos de esta categoria se dedican a una o varias ciencias exactas o
tecnoldgicas tales como astronomia, matemdticas, fisica, quimica, ciencias
médicas, industrias de la construccion, articulos manufacturados, etc. También los

planetarios y los centros cientificos.

Museos de arte

Son museos para la exposicién de obras de bellas artes, artes graficas, aplicadas
y/o decorativas. Forman parte de este grupo los de escultura, galerias de pintura,
museos de fotografia y de cinematografia, museos de arquitectura, comprendidas
las galerias de exposicion que dependen de las bibliotecas y de los centros de

archivo.
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Museos historicos

Su finalidad es la de presentar la evolucién histérica de una region, pais o
provincia durante un periodo determinado o a través de los siglos. Incluye a
aquellos de colecciones de objetos histéricos y de vestigios, museos
conmemorativos, museos de archivos, museos militares, museos de figuras

histdricas, entre otros.

Museos de historia natural
Son museos para la exposicion de temas relacionados con una o varias disciplinas:

biologia, geologia, botdnica, zoologia, paleontologia, ecologia.

Museos arqueologicos

Dedicados a la conservacion y puesta en valor de las manifestaciones culturales
que testimonian la existencia de sociedades pasadas y presentes. Incluye a los
museos de arqueologia que se distinguen por el hecho de que sus colecciones
provienen de excavaciones; a los de etnologia y etnografia que exponen
materiales sobre la cultura, las estructuras sociales, las creencias, las costumbres y
las tradiciones de los pueblos indigenas y grupos étnicos a partir de la vision de

los profesionales que ahi laboran.

Los Museos en el Ecuador

Los museos en el Ecuador son muy jovenes, nacieron todos en este presente siglo
XX. De acuerdo a los datos consignados por la ASEM PNUD, en 1981 [a] en el
Ecuador se detectaron 127 museos. El ICOM Ecuador, en 1989, hizo un recuento
de 119 museos existentes, de los cuales un total de 64 estaban abiertos al publico

y funcionando.

En 1996, surgi6 el proyecto de realizar un elevamiento en forma sectorizada de
los museos del pais. La Direccion de Patrimonio Cultural del Distrito
Metropolitano de Quito, lo ejecuté en la Provincia de Pichincha, el ICOM
Ecuador en las Provincias del Norte de la Sierra, los Museos del Banco Central de
Guayaquil en las Provincias de la Costa, la Fundacién Sociocultural, de Cuenca,

acerca de los museos existentes en las Provincias del Austro del Pais.

(a) Diagnéstico de los Museos del Ecuador, ASEM — PNUD, Alfonso Ortiz Crespo, Monica Aparicio, Quito, 1981.
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Los museos con mayor presencia, que han mantenido hegemonia nacional, aunque
en los ultimos afios con muchos tropiezos, son los museos del Banco Central del
Ecuador. [b] A ellos se debe la adquisicién de valiosas colecciones arqueoldgicas
y de arte, que en los afios 50, 60 y 70 hubieran salido ilegalmente del pais; la
mayor parte de investigaciones arqueoldgicas que se realizaron en el Ecuador,
restauraciones de edificios tradicionales para dedicarlos a museos y muchos
proyectos mds, que desgraciadamente en el presente no continian y no se ha

encontrado todavia otra institucion que tome el liderazgo en estos campos.

En esta época de globalizacién de mercados, en el Ecuador, no se ha llegado a
entender atin que la cultura deberd ser un eje dominante en la economia,
necesitamos reconocer nuestro patrimonio cultural, nuestra cultura hibrida, de
muchas raices valiosas, nuestras escuelas, colegios y universidades, nuestros
museos, como un factor determinante en el desarrollo del pais. Los museos nos
dan el respaldo necesario para mirar y apoderamos, estudiar y valorar la identidad

de sentirnos ecuatorianos, que tanto necesitamos.

Los museos nos dan una idea concreta y palpable de nuestra historia, nuestros
antepasados, quiénes fueron y quiénes somos nosotros ahora. En el Ecuador, los
museos deberdn encontrar y resaltar espacios comunes, nexos entre las diferentes
regiones, y las diversas culturas prehispdnicas que habitaron estas tierras, y los
actuales pobladores, los mismos que servirdn para unificar el pais, sin que surjan
tantos regionalismos mal llevados, que nos minan desde adentro.” (2009) [On-

Line] disponible en:

http://www .dimensionantropologica.inah.gob.mx/index.php?sIdArt=111&cVol=&cTipo=1&cFlag=1&identi=50&infocad=
&nAutor=ASTUDILLO%20LOOR .%20LUCIA

Como se puede notar ha existido una preocupacion constante de varias
instituciones publicas y privadas por conocer la realidad de los museos
ecuatorianos. Desgraciadamente todos los originales de los datos de 1996 fueron
consignados al Ministerio de Turismo en Quito, con miras a una eventual
publicacién, pero, debido a los cambios de gobierno ocurridos en los dltimos

afios, éstos se han extraviado.

(b) Museo de los Metales, Fundacion Equinoccial de Cuenca, Lucia Astudillo.
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Historia del Colegio Militar Eloy Alfaro

Toda la informacién referente a la Historia del “Colegio Militar Eloy Alfaro”,
cuyo nombre actualmente fue cambiado a “Unidad Educativa Militar Eloy
Alfaro”, fue proporcionada por el Departamento de Relaciones Publicas del
Colegio, previa Autorizacion del Sefior Coronel Mauricio Alegria S. — Rector de

la Institucidn.

108 ANOS DE GLORIAS

En el resurgir de un nuevo sol, cuando en la América joven, se apagaba la luz
centellante de la América joven y el suefio del libertador se desvanecia como la
bruma en una mafiana de paramo, aparecia una nueva ilusién que surgia de las
entrafias del gran Pichincha y poco a poco tomaba forma el cuerpo de una nueva

republica: el Ecuador.

Es aqui cuando en los albores de nuestra vida republicana, surge del visionario,
Vicente Rocafuerte, la importancia de tener en Quito y el pais un establecimiento
en el que se eduquen jovenes de familias decentes para servir a los cuerpos del
ejército. El mismo que comenzard a funcionar a partir del 7 de julio de 1938, a fin
de contar con unas Fuerzas Armadas que a decir de Rocafuerte "constituyen un
elemento indispensable a todo gobierno para su defensa exterior y seguridad

interior.

Los mismos que se convierten en instrumentos de tiranfa cuando no estdn
dirigidas por la moral, el saber y el patriotismo, donde todo verdadero progreso de
libertad presupone otro igual que el cultivo del entendimiento, el desarrollo de las

facultades y ser libres adquiriendo instruccidn.

Estos principios apenas comenzaban a madurar entre los privilegiados cadetes
cuando fueron interrumpidos prematuramente por la clausura temporal ordenada
por Juan José Flores el 10 de abril de 1845. Una de las tantas pausas que sufriria
el establecimiento fruto de la incomprensién y el remolino de las pasiones sin

sentido de una borrascosa vida politica.

Gabriel Garcia Moreno, crey6 conveniente recuperar las iniciativas de Rocafuerte

y revitalizar la formacién del soldado, mediante la preparacion militar permanente
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para lo cual dispuso el funcionamiento del colegio militar, dedicado

principalmente a estudiar el arte de la guerra.

Siete afos de funcionamiento darian como fruto la graduacién de 225 alumnos
hasta febrero de 1876, en que Antonio Borrero decreta su cierre formal,
restableciéndose en 1888, de la mano de Antonio Flores Jijon hasta su clausura en
1892.

Paradgjicamente la vida del colegio siempre estuvo ligada a la accidentada vida
politica de la nacion, ya que volveria a cerrarse nuevamente y no es sino hasta el
11 de diciembre de 1899, en que la educacion militar ya no podia seguir siendo
un asunto coyuntural, sino una obligacion social, asi lo entendieron los gobiernos
y politicos progresistas sobre todo el Gral. Eloy Alfaro, cuya profunda y
permanente preocupacion hizo impostergable e imprescindible la existencia
concreta y definitiva del Colegio Militar Eloy Alfaro, que como ave fénix renace
venciendo al tiempo y proyectando el espiritu y pensamiento de Alfaro

firmemente hacia el infinito.

En 1937, otro presidente Federico Pdez decide adquirir la quinta La Pradera, a las
afueras de Quito para edificar las instalaciones propias, las cuales hoy son
Patrimonio de la ciudad. Fue Pdez, quien otorga al instituto el nombre de "Eloy
Alfaro"

Gréfico N° 3: Escudo del Colegio Militar de 1941

Fuente: Recoleccion de datos COMIL
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En 1970 el Doctor José Maria Velasco Ibarra, en uso de sus atribuciones como
Presidente de la Republica del Ecuador, considerando la necesidad primordial de
la formacion y preparacion de oficiales del Ejército ecuatoriano, mediante decreto
578, eleva a nuestro colegio a la categoria de Escuela Superior Militar Eloy
Alfaro, ESCOMIL.

Durante 11 afos funcionaria como Escuela Superior y Colegio Militar, hasta que
el 4 de octubre de 1.982 se produce su separacion. Cada uno creado con una
misién especifica: el Colegio dedicado a la formacion de bachilleres de la
Republica y la Escuela a formar los futuros oficiales de la Fuerza Terrestre. En
julio de 1996, el Ministerio de Educacién y Cultura (MEC) le otorg6 al
establecimiento la categoria de Experimental; concediéndole flexibilidad en su

curriculo: planes, programas y ciclos de estudio.

Desde ese mismo afio, entraron en funcionamiento las secciones pre-bdsica, basica
y bachillerato. Largo, dificil y fructifero ha sido el camino que el colegio ha
tenido que recorrer, pues son mas de 100 afios dedicados a formar hombres y
mujeres de bien, haciendo énfasis en su impronta espiritual, de "Solo venciéndote

venceras" y guiados por los principios de "Honor, disciplina y lealtad".

Simbolos del Colegio Militar Eloy Alfaro
Significado del Escudo de Armas del “COMIL”

Grafico N° 4: Escudo actual del “COMIL”

Fuente: Recoleccion de datos COMIL
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El Escudo de la Escuela Superior Militar "Eloy Alfaro", en su estructura,
colores y significado es compartido por el Colegio Militar en razén de la
irrefutable tradicién, afinidad y correspondencia de objetivos; pues, el Colegio
Militar "Eloy Alfaro" se esmera por formar Bachilleres cuya vocacion esté por
la carrera de las armas, constituyéndose en el principal semillero de los futuros

oficiales de la Patria.

Asi, sobre un azul cielo patrio, limpido, sereno y optimista, como los grandes
ideales de la Nacién de Siempre, se recorta, cubierta, la silueta de nuestro
ecuador, irrenunciablemente ;Amazonico!, y es, de entre las entrafias historicas
del territorio nacional, donde brota el pufio digno, firme, responsable y leal de
la juventud ecuatoriana y, a expensas de esa fuerza noble y futura, nace la
antorcha de la verdad, de la ciencia y de la cultura; cuya luz ampara y guia la

mente, el cuerpo y el espiritu de nuestros Cadetes.

El lema: "SOLO VENCIENDOTE VENCERAS", reafirma la voluntad
indeclinable de asumir las tareas con responsabilidad y renunciacién de favor
de un futuro nacional: justo, libre y dignificante. Limita al Escudo una franja
donde se lee el nombre del Plantel con la responsabilidad que implica la
presencia histérica del Prohombre de la Patria: el Sr. Gral. Don Eloy Alfaro.
En su parte superior, remata el Escudo en una celada de plata con penachos de

plumas, en donde se enarbolan, soberano, los colores de la Bandera Patria.
Significado de la Bandera del “COMIL”

Cuadro N° 6: Bandera del Colegio Militar “Eloy Alfaro”

Fuente: Recoleccion de datos COMIL
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El oro y negro, colores Simbolo perpetuos del Colegio Militar "Eloy Alfaro" se
glorian de su vigencia. El Amarillo representa a la constancia, la luminosidad y
la riqueza de espiritu del Cadete; mientras el negro simboliza lo sobrio, lo
definido y lo modesto en las acciones que le corresponda, ahora, asumir como

Cadete y, mafiana como ciudadano integro y profesional.
Himno al Cadete del “COMIL”

Se adelanta orgulloso el Cadete
siempre listo a morir o a triunfar
y al forjar tradiciones de gloria

es ejemplo de honor militar!

En la ciencia templamos las armas
que deciden la lucha mental
y en la fuerte armonia del cuerpo

compendiamos el griego ideal.

El Colegio es emblema de triunfos,
de la gran democritica fe,
y por eso sus pechos entonan

este canto de amor a la ley.

Orgullosos as{ sostendremos
que amazoénico es el Ecuador
y en jornadas heroicas daremos

a la Patria un futuro mejor.

Museo de la Unidad Educativa Militar Eloy Alfaro

Las centenarias instalaciones del Colegio Militar "Eloy Alfaro" y Unidad
Educativa Experimental (COMIL), alberga anécdotas, leyendas y vestigios que
datan de la época colonial. En 1999, las autoridades directivas del plantel,
concibieron la idea de crear un museo histérico que recoja varias facetas de la
identidad nacional del Ecuador: arqueologia, flora y fauna de las regiones:
Costa, Sierra, Oriente y Region Insular. Asi como la memoria militar de héroes

que protagonizaron hechos libertarios.
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De esta forma nacié el Centro Cultural del COMIL con el afdn de servir al
publico en general, particularmente a los estudiantes difundiendo de forma

did4ctica la historia de nuestros ancestros, proceres y héroes.

El Centro comprende siete salas de exposicion permanentes y una temporal:
Coleccion de Arqueologia Gral. Rumifiahui; Biodiversidad de Galdpagos y
Litoral; Biodiversidad de la Sierra y Amazonia; Sala del Cenepa; Templete de

los Héroes; Parque Geodésico y otra con elementos histéricos del Colegio.

En el museo de Ciencias Naturales (biodiversidad de las regiones) existen
alrededor de 100 especies animales autdctonas taxidermisadas, es decir
disecadas. Mientras que en la muestra de historia aborigen, sustentada en restos
arqueoldgicos existen 600 piezas en exhibicidon -reconstruidas- que pertenecen

a varias culturas del pais.

Infraestructura del Museo de la UEM Eloy Alfaro.

Area de Intervencién: Cultural, de difusién, pedagégica y de puesta en valor de
los bienes museables Historico Militares, Bélicos, Emblematicos, Simbdlicos,

Pictéricos, Arqueoldgicos, Ecologicos, Mitolégicos y Naturales.

El Colegio Militar Eloy Alfaro es una Institucién Educativa de formacion integral,
de ciento ocho afios de existencia; a lo largo de esta prolongada trayectoria en la
formacion de juventudes, ha ido acumulando una serie de experiencias y
conocimientos que han incidido positivamente en la formacion académica y
humanistica de la juventud, las mismas que son compartidas con la sociedad en
general a través de la actividad de difusion cultural que viene realizando el Museo

y Templete de los Héroes.

La existencia del Museo y Templete de los Héroes del Colegio Militar Eloy
Alfaro, esta regida por la Ley de Patrimonio Cultural: decreto 2600 del 9 de junio
de 1978 éste Centro Cultural, fue creado con la finalidad de exhibir y promocionar

los bienes histdricos que reposan en sus instalaciones por mds de una centuria.
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Gréfico No. 6: Cuadro del General “Eloy Alfaro”.

Fuente: www.comil.edu.ec

La figura del General José Eloy Alfaro Delgado, patrono de esta institucion
educativa, adquiere gran relevancia; la misma que esta manifestada en la sala
"ELOY ALFARO Y SU TIEMPQO", coleccién compuesta por 160 fotografias de
su infancia, juventud, vida politica, vida familiar, obras, muerte e influencia hasta

los tiempos actuales.

Gréfico No. 7: Templete de los Héroes del COMIL.

Fuente: www.comil.edu.ec

El Templete de los Héroes es una edificacion de estilo neoclédsico en la que se
exhiben 204 fusiles, 131 municiones antiguas, 42 ametralladoras; ademds de:
revolveres, torpedos, cafiones, morteros, rockets, uniformes, banderas,
condecoraciones, medallas, asi como libros y documentos con ribrica original de

sus protagonistas.
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Gréfico No. 8: Sala del CENEPA, parte del museo del COMIL.

Fuente: www.comil.edu.ec

En la Sala Cenepa se ha construido un diorama explicativo sobre el hito histdrico
del "Alto Cenepa" ocurrido en el primer trimestre de 1995, en donde se puede
observar la vegetacién y las especies animales del bosque himedo tropical,
ambientacién con sonidos propios del lugar; asi como también armas, municiones,

uniformes, mapas y otros objetos recogidos en los campos del Cenepa.

Gréfico No. 9: Sala de arqueologia del museo del COMIL

Fuente: www.comil.edu.ec

La seccion arqueoldgica esta conformada por una colecciéon de 600 piezas,
debidamente seleccionadas y autentificadas, con una descripcion histérica de las
culturas que vivieron en el Ecuador a partir de Valdivia hasta la llegada de los

Incas.
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Elementos del Museo del Colegio Militar Eloy Alfaro

El Museo del Colegio Militar Eloy Alfaro posee un variado y rico fondo pictérico
y fotografico, compuesto por mas de 60 dleos originales de pintores connotados
como: Rafael Salas, Antonio Salas, Marco Salas Yépez, C. A. Villacrés, de la

Escuela de Bellas Artes, de N. Cadena, entre otros.

Todos estos bienes se encuentran seleccionados y debidamente distribuidos en 11
salas y pabellones, se exhiben ademds dioramas que representan las 4 Regiones

Geograficas del Ecuador, ambientadas con el ecosistema propio de cada lugar.

Este Museo posee no solamente especies de animales propios de esta parte de
América, sino de otros continentes, que fueron parte del zooldgico que funciond

en este inmueble, hasta hace tres décadas.

Funcion del Museo del Colegio Militar Eloy Alfaro

La funcién del museo es brindar servicio de la juventud como un recurso
didictico que contribuya a su formacion y engrandezca sus valores individuales.
Esta iniciativa surgié ante la necesidad de cumplir con la vocacion de servicio que
tiene la fuerza terrestre.

Es decir, incentivar a la comunidad ecuatoriana el valor por la riqueza cultural y la
biodiversidad con la que cuenta el pais, generando asi su conservaciéon mediante
el conocimiento practico.

Analisis Cualitativo

Técnicas de Investigacion.

La aplicaciéon de las técnicas de investigaciéon como las entrevistas y encuestas,

permiten obtener informacién que facilita el correcto desarrollo del proyecto,

también se logra obtener los beneficios y desventajas de la creacion del mismo.
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Entrevistas Testimoniales.

Ficha Técnica de la Primera Entrevista.

Gréfico No. 10: Dra. Patricia Villagomez.

Fuente: Banco de Imédgenes Darwin Lima B.

Entrevista realizada a la DRA. PATRICIA VILLAGOMEZ, Directora del
Museo y Templete de los Héroes, de la Unidad Educativa Militar “Eloy Alfaro”,

experta en museologia y responsable del Patrimonio de la Institucidn.

Tema: “Propuesta Virtual Multimedia Para la Difusién de los Museos de las

Fuerzas Armadas de la Ciudad de Quito”.

Objetivos:

* Conocer la funcién del museo de la Unidad Educativa Militar Eloy Alfaro en la

actualidad.
*  Definir el publico objetivo que menos visitan los museos.

* Acertada difusién o promocién del museo por internet y en las redes sociales.

Tematica:
Aplicacién de las nuevas tecnologias como medio de difusiéon de lo que

existe en los museos.

Fecha: 17 de Febrero del 2012.
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Depésito de Preguntas

1.

. Cual es la situacion actual que atraviesa el museo?

Actualmente el museo se encuentra en constante mantenimiento por la
cantidad de elementos que forman parte del mismo y también porque es
uno de los emblemas que tiene el colegio desde hace casi 100 afios por

toda la riqueza histdérica que posee.

¢ Qué medios utilizan para dar a conocer el museo?

Se envia cartas y oficios a los Directores de los diferentes colegios y

escuelas de la ciudad invitdndoles para que vengan a conocer el museo.

¢ Cuadles son los que mas visitan el museo?

En realidad vienen de todo tipo y dependiendo del tiempo, pero los que
mads vienen son de colegios privados porque muchos de ellos cuentan con
transporte que les da el colegio mismo, lo cudl es més dificil para colegios

publicos por razones economicas.

(Conoce usted acerca de las visitas 0 museos virtuales a través del

Internet?

Si tengo conocimiento mucho méas ahora que todo es por computadoras y

el uso del Internet como ayuda en la bisqueda de informacién.

,Considera importante crear un museo virtual para el museo del
COMIL?

Me parece muy importante e interesante que se haga un museo virtual

porque nos ayuda que mads personas se informen y conozcan la historia

que tiene el museo y deseen venir a visitarnos.
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Conclusion y Recomendacion de la Primera Entrevista

Una vez realizada la entrevista a la Dra. Patricia Villagomez, se puede concluir
que la forma de difusién o promocién que realizan es a través de cartas a colegios
privados por la facilidad de poseer transporte, dejando que sean los mismos
estudiantes difundan los emblemas patrios que poseen en el museo, es debido a
este problema que muy pocas personas conocen la existencia del mismo, ademads
de poseer una pagina web del colegio, este no tiene el camino grafico adecuado
que permita informarse del museo, pero también se puede observar una gran
apertura por crear una nueva propuesta virtual multimedia que permita a la

comunidad conocer y deseen visitar el museo.

Por lo tanto, se recomienda en conjunto con las autoridades y el permiso
respectivo de la Institucién Militar, crear nuevos soportes grificos digitales e
impresos de manera que permita informar de una forma directa e interactiva las
riquezas histéricas que posee el centro cultural y museo que tiene la Unidad
Educativa Militar Eloy Alfaro.

Ficha Técnica de la Segunda Entrevista

Cuadro No. 14: Sr. Andrés Palma — Experto en Museologia.

Fuente: Banco Imdgenes Darwin Lima Bastidas.

Entrevista realizada al SR. ANDRES PALMA, experto en Museologia con una
experiencia de 10 afios trabajando en los patrimonios y museos de la ciudad de

Quito. Actualmente desempefia los siguiente cargos:
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* Responsable del Proyecto SIMMYCC ‘Sistema Metropolitano de
Museos y Centros Culturales” de Quito.

* Responsable Museologia y Publicos de la Fundacién Museos de la
Ciudad.

Tema: “Propuesta Virtual Multimedia Para la Difusién de los Museos de las
Fuerzas Armadas de la Ciudad de Quito”.

Objetivos:
* Conocer la funcién de los museos en la actualidad.
* Definir el publico objetivo que menos visitan los museos.

e Acertada difusiéon o promocién de los museos por internet y en las redes
sociales.

Tematica:
Aplicacién de las nuevas tecnologias como medio de difusiéon de lo que

existe en los museos.

Fecha: 12 de Febrero del 2012.

Depésito de Preguntas

1.- {Qué funcién cumplen actualmente los museos.?

La funcién que cumplen, la funcién que deberian cumplir no solamente en el
Ecuador sino a nivel regional y mundial. La funciéon que tradicionalmente han
cumplido es la de ser custodios de objetos, es decir, la finalidad central de los

museos tradicionalmente es la de guardar objetos.

La finalidad actual de los museos deberia ser la de trabajar en la construccién de
nuevos significados desde el visitante, la finalidad no es custodiar un objeto,
estudiarlo, multiplicarlo, analizarlo en un medio para que la personas que lo
visiten construyan un significado a partir de eso objetos para empezar, luego
construyan significados mds vitales. Es decir, un objeto es una colecciéon de un
museo, me sirve solamente para conocer historia o0 no solamente para conocer arte

o ciencia o medio ambiente.

74



Sirve en el fondo y esa es la finalidad interior, creo que esa es la razén de ser de
los museos y espacio culturales en la actualidad, sirve para desarrollar actividades
que nos permitan involucrarnos de manera mds creativa, debemos estar equipados
en la sociedad por ejemplo: aprender a comunicarnos, por ejemplo: aprender a
resolver problemas cotidianos que se encuentra en el dia a dia por ejemplo
desarrollar habilidades sociales que tal ves en la escuela, colegio e inclusive en la

familia no desarrollan por principios.

Los Museos son espacio idealmente libres en donde uno se acerca aprender libre y
voluntariamente y son espacios que tienen una gran riqueza porque uno no le
rinde cuentas al museo de cudnto aprendié como es el caso de la escuela, uno en
el fondo le rinde cuentas a uno mismo. Estd comprobado que lugares donde hay
museos generan mejores condiciones y calidad de vida para sus visitantes a lo

largo de varios afios.

Entonces esa es la verdadera finalidad, estamos dando un salto de los museos que
han estado centrado en la colecciones y los contenidos, y los otros que estdn
centrados en la gente y el desarrollo de habilidades de pensamiento a partir de lo

que esas personas requieren y necesitan en el dia a dia.

Para mucha gente todavia es complicado el ver que haya una relaciéon de lo que
los museos ofrecen, “de que me vaya mal con mi novia, que no tenga trabajo o
que tenga problemas en el trabajo o q me vaya mal con los estudios.” Los museos
estdn realmente para eso, para respaldar la informaciéon de otro tipo de
habilidades, no son necesariamente los de contenidos declarativos, los museos
estdn empezando a trabajar en un concepto mds amplio de competencia no

solamente hablamos de conocimiento sino también de habilidad y actitud.

2.- (Coémo influyen las nuevas tecnologias en los museos?

Haber, yo diria que cada vez mds fuertemente, hace unos afios nuestro museo
apenas tenia direccion de correo electronico, yo recuerdo cuando entré a trabajar
en el museo de la ciudad la manera mas efectiva de comunicarse era la enviar fax,
después crear bases de datos, luego enviar correos electrénicos, sin embargo
seguia siendo una comunicacion de una sola via: el museo convoca, el museo

invita.
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Empez6 a fortalecerse esto de responder a correos electronicos, empezamos a
trabajar con el concepto de paginas web que ciertamente por lo menos para los
museos de la fundacién han sido un proceso lento, un proceso largo, y a partir de
generar paginas web empezamos a adquirirnos a las nuevas tecnologias: la Web
2.0, a tener espacios en Facebook, Twitter, asi mismo tener mds interactividad en
nuestros sitios, implementar espacios de recepcion de opiniones, blogs, generar
foros, comentarios, ofrecer documentos virtuales, ofrecer recorridos virtuales por

las salas.

Es realmente un dmbito bastante nuevo, quiénes hacemos museos estamos auin
enterdndonos y capacitindonos con lo que tiene que ver con cudl son las
potencialidades de esto, porque sabemos, yo tengo un dato hace afios si no estoy
mal hace mds de 8 afios el porcentaje de gente que tenia acceso a internet era muy

bajo, sé que ese porcentaje cada afio crece pero no era muy alto.

A los museos nos interesa en particular aprovechar estas tecnologias por un
segmento en especial, que es de los jovenes adolescentes y universitarios, porque
los nifios de todas maneras vienen, los nifios vienen llegan y es nuestra
responsabilidad que cuando vengan — regresen, se encuentren una experiencia que
realmente valga la pena y vuelvan. Pero los estudiantes secundarios o los
universitarios no vienen tanto como nosotros quisiéramos, es decir, pueden venir
en grupos organizados a partir de sus propias instituciones universitarias, pero

deberian venir mds por cuenta propia.

Entonces cudl es la herramienta.?, cudl es el camino para llegar a ellos?: las redes
sociales, las paginas que ofrecemos en nuestros sitios web hemos desarrollado por
lo menos en los museos de la fundacion varios componentes multimedios
interactivos, tan no necesariamente en los espacios de internet, sino discos que
presentamos, animaciones en 2D y en 3D, a partir de nuestros proyectos
temporales y permanentes, entonces de verdad todavia estamos averiguando hasta
dénde podemos llegar con esta nueva herramienta, pero lo que si sabemos es que

es fundamental.
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3.- (Cree Usted, que el uso del Internet es una buena herramienta para dar a

conocer los museos de Quito?

Claro, no solamente buena, sino imprescindible.

Ahora si hay algunas notas conceptuales que hay que considerar alrededor no,
porque si los museos trabajan con objetos, necesitamos que para que una persona
viva una experiencia del museo, entre en un ambiente que sea idealmente
suscitador, retonador, provocador y se encuentre con objetos a partir de
interaccion con esos objetos y con otras personas desarrolle, cree, construya
nuevos significados, nuevas percepciones, nuevos conocimientos, habilidades y

aptitudes.

Yo todavia cuestiono un poco un tanto el hecho de porque una persona entra a una
pagina de un museo y hace una visita virtual, haya vivido la experiencia de un
museo, yo creo que no, creo que la riqueza de un museo, comparado con un libro
de texto, con una clase formal, es que se pueda entrar en contacto directamente
con espacios, con ambientes, con personas, con lugares que de una manera mas
vivencial puedan generar en mi otras expectativas, otras curiosidades, otros

afectos hacia el patrimonio, hacia la ciencia, hacia el arte y la historia.

Entonces eso estamos ponderdndolo todavia, sigo considerando que las
herramientas de convocatoria a nivel virtual son buenas porque suscitan interés en
visitar el espacio y visitar el espacio suscita el interés desarrolla aspectos positivos

idealmente sobre temas que le compete al enriquecimiento personal de cada uno.

Por otro lado también tenemos presente que no todas las personas tienen acceso a
estos espacios, por mucho que esto siga creciendo pero necesitamos que la

cobertura sea mayor.

Ahora mismo tenemos un proyecto en el sistema metropolitano en donde varios
espacios paulatinamente van a empezar a contar con redes inaldmbricas gratuitas
en la que se pueda entrar con el teléfono, con el computador y en otros espacios se

tengan acceso a internet.
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Vi un recurso interesante que se aplica en algunas disposiciones y es el de que se
crean puntos de consulta, basicamente un terminal de computador con acceso a
internet, entonces sobre el tema que estamos tratando si usted tiene una pregunta
nos acerca a ese punto dentro del recorrido de la disposicién, hace una pregunta,
se ha respondido y cuenta con nueva informacién para seguir conociendo,

preguntando, interpretando lo que estd mirando.

Entonces son preguntas y nos hacemos todo el tiempo, hay espacios interesantes
que tienen otros museos por ejemplo de juegos, juegos interactivos para nifios,
juegos didéacticos: crean la mascota del museo, crean una interfaz con personajes
que yo construyo, me envian a mi correo electrénico el personaje, la historia que
yo vivi, el personaje que yo construi, imprima esto, vaya al museo, en donde se va
a encontrar pistas acerca del juego en fin, o sea creo yo que ahi si emites la

creatividad, pero sabemos que el Internet es fundamental.

4.- ;Qué tan favorable es el uso de la Redes Sociales (Facebook, Twitter, etc.)

para promocionar los museos?

De acuerdo con nuestra experiencia son muy efectivas, porque los museos cada
vez tiene mayores ofertas, es mas mayores ofertas dirigidas, como dice Fernando
, “no todos son para todos”, hay disposiciones que son mds dirigidas para ciertos

segmentos de publicos y de acuerdo con cierto interés.

Una de las ventajas que nos ha reportado el Facebook, es que cuando se lanza una
invitacion descrita y dirigida llega a ciertas personas que se identifican con ella y
éstas personas la difunden a personas que tienen mds o menos el mismo interés

que son los de su entorno mas o0 menos cercano.

Entonces en nuestro caso si ha ocurrido que un evento que es maifana a las 7:00
de la noche hoy por hoy esta vacid, pero lanzamos una convocatoria en Facebook
y la velocidad que tiene para llegar a las personas precisas es muy alto, entonces
de un dia para el otro el evento se llena, es efectivo y es posible porque nos ha
ocurrido en los recorridos nocturnos del museo, es verdad que el museo de la
ciudad tiene desde hace varios afios, entonces desde luego que es muy beneficioso
porque empezamos a volver a cada una de las personas usuarios del Facebook, un
socio de esta invitacion a partir de los intereses que tienen y ellos se encargan

solos de difundirla.
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Entonces es realmente efectivo, lo mismo con otro segmento de personas, lo
mismo con estudiantes, con adolescentes para presentaciones de artes escénicas

para exposiciones, entonces es positivo el uso de estas redes.

5.- Para concluir: (El uso de las redes sociales es la mejor manera de
promocionar tanto un museo como instituciones educativas para atraer gente

de manera fisica.?

Si, yo dirfa que es la mejor con respecto a tecnologia de convocatoria. Para
nosotros sigue siendo cada vez una certeza mayor que la mejor manera de contar

con gente en un museo es la recomendacion.

Qué fui a ver la experiencia de Amor Lluchilango al museo de la Ciudad, que fui
a ver el efecto Barroco aqui en el Centro de Arte Contemporédneo!, fuiste ti?, no

fui, que tal?, a bien, entonces me recomiendas?, Si.

Entonces la gente si se entera por medios visibles, la gente revisa, mira la prensa,
escucha la radio, ve television y se entera de que yo hoy ya ahora se que tengo
unas 5 a 6 exposiciones a los que quisiera ir, asi como hay unas 3 o 4 peliculas
que quisiera ir a ver, pero si encuentro una persona que me dice: fuiste a ver esta
pelicula, fuiste a tal exposicién?, No, que tal?, ve a verle vale la pena. Voy a esa.
Entonces eso es altamente recomendable para los museos, es decir, que nos

recomienden, pero previo a eso, como me entero que eso esta sucediendo.?

Un medio fundamental es el de las redes sociales, los entornos virtuales, las
paginas web, la web 2.0, el Twitter, es decir, saberlo es siper bueno. A los
museos les da mucha visibilidad el que se sepa que se estdn haciendo cosas y
partir de eso a la gente que va les interese y nos recomiende sigue siendo nuestra

herramienta principal de convocatoria.
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Conclusion y Recomendacion de la Segunda Entrevista

De acuerdo a la entrevista realizada al Sr. Andrés Palma, se puede concluir que
actualmente los museos son espacios que brindan conocimientos culturales e
histéricos a la sociedad, pero de igual manera se puede visualizar que existe un
gran problema en cudnto a la asistencia de la juventud, por cudnto son éstos los
que menos visitas realizan a los museos por voluntad propia, puesto que los nifios
al estar en centros educativos, el Ministerio de Educacion establece una norma
que establece a los centros educativos como parte de su educacién realizar visitas
periddicas a los museos de la ciudad. Mientras que los jovenes entre los 15 a 24
aflos casi nunca lo realizan frecuentemente, por eso se recomienda el uso de las
nuevas tecnologias como medios alternativos de comunicacién masiva por cuanto
son muy importantes en la actualidad, ya sea mediante multimedios interactivos a
través del internet o la mds fuerte herramienta de interacciéon como es el uso de las
redes sociales, un espacio muy utilizado por los museos en la actualidad por el
impacto social que genera y en especial la facilidad de informar directamente con

la sociedad.

2.1.1.3.- Ficha Técnica de la Tercera Entrevista

Cuadro No. 15: Coronel Miguel Luna — Director Museo Casa de Sucre.

Fuente: Bando de Imdgenes Darwin Lima Bastidas.

Entrevista realizada al Teniente Coronel Miguel Luna, Experto en Museologia,
actualmente es el Director del Museo Casa de Sucre. Entrevista Autorizada por

el Dpto. de Comunicacién del Ministerio de Defensa del Ecuador

80



Tema: “Propuesta Virtual Multimedia Para la Difusién de los Museos de las

Fuerzas Armadas de la Ciudad de Quito”.

Objetivos:
¢ Conocer la funcion de las Fuerzas Armadas en los museos en la actualidad.
*  Definir el publico objetivo que menos visitan los museos.

¢ Acertada difusién o promocién de los museos por internet y en las redes sociales.

Tematica:
Aplicacién de las nuevas tecnologias como medio de difusiéon de lo que
existe en los museos de las Fuerzas Armadas a través del Ministerio de

Defensa.

Fecha: 20 de Junio del 2012.

Depésito de Preguntas

1.- ;Cual es la funcion que tienen las Fuerzas Armadas del Ecuador en los

Museos?

La historia de los Museo Militares es una politica que ha venido teniendo el
Ministerio de Defensa Nacional y las Fuerzas Armadas en cuanto se refiere para
mantener la memoria, especialmente los lugares y las personas que vivieron en la
Independencia de nuestra Patria y en actos digamos que requieren que se los
considere como prdceres o como gente que ha tenido vinculacién directa con la
Independencia, entonces por esa razén nace la idea de conformar los Museos

Militares.

Para ello tengo que hacer mencion que el General Julio Orellana, es el pionero en
la ejecucion de los Museos Militares, fue el quien tuvo la idea de la conformacion
de los Museos Militares, para ello en 1970 practicamente se hace la adquisicion,
instalacion antigua que es la Casa de Sucre y en ella se organiza el Primer Museo
Matriz que es el Museo de la Casa de Sucre. Fue el General Julio Orellana con la
Junta de Gobierno quién pricticamente maquinizaron la ejecucién de este primer

museo militar haciendo la Casa de Sucre como Museo Matriz.
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Posteriormente viene la idea de crear otra serie de museos a cargo del Ministerio
de Defensa Nacional como es el Museo Templo de la Patria, Casa del Centro
Cultural Mariscal Sucre en Chillogallo y la Casa del Tratado de Girén, los

mismos que a partir de los afios 70 y 80 se los materializa como museos militares.

2.- (Las Fuerzas Armadas, cuintos museos manejan en la actualidad?

Fuerzas Armadas dispone una serie de museos militares organizados en cada una
de sus Fuerzas..... cada museo depende del Ministerio de Defensa Nacional. Las
Fuerzas Armadas a través de las Divisiones de Educacién en las Fuerzas en la
parte Cultural mantienen una serie de museos que pertenecen a cada una de ellas,
entonces El Ejército, La Marina y la Aviacién dispone asi misma una serie de
instalaciones que les permita recordar los hechos histéricos y los materiales que
les ha servido para dentro de la historia tener una vida real, una vida que les
permita saber cudl es su origen y cudl es su identidad de las Fuerzas Armadas a

través de la Historia.

3.- (Considera que exista algiin problema en los aspectos de Comunicacién

Visual de los Museos de las Fuerzas Armadas?

En cuanto se refiere a Comunicacion de los Museos Militares, nosotros tenemos a
través de la Direccion de Comunicacién Social se maneja una pagina web para
que la gente pueda llegar a los museos militares, el Departamento de
Comunicacion Social es quién hace la publicidad y publicaciones que disponemos

en nuestras fuerzas.

4.- ;Qué elementos podrian utilizarse a través del Diseio Grafico para

promocionar de una mejor manera los Museos de las Fuerzas Armadas?

En cuanto se refiere a la publicacién y los medios de difusién que utilizan en el
Ministerio de Defensa Nacional, nosotros tenemos un personal especializado
dentro del Departamento de Comunicaciéon Social que son los que realizan los
montajes, videos o publicidad de los museos y cuando es necesario podemos
ponerlos en préctica a través de su Departamento estamos en la facultad y

facilidades para poder realizar cualquier tipo de trabajo.
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5.- ¢Han considerado utilizar los Museos de las Fuerzas Armadas a través de

las Redes Sociales como medio de difusion?

Ese capitulo no me corresponderia a mi dar, sino seria la Directora de
Comunicacion Social que pueden conversar y ver cudl es la Politica que tiene el
Gobierno, especialmente en cuanto se refiere a la parte Cultural y Social de los
museos e instalaciones que tiene las Fuerzas Armadas y a los respectivos
Comandantes de Fuerzas y sobre todo al Comando Conjunto que es el Organo

Rector de todas las dependencias militares.

- Entonces hay un pequeiio problema en el sentido que no se ha

promocionado adecuadamente?

Puede ser que haya y falte un poquito de promocién, eso tendria que ser estudiado
y analizado debidamente por quiénes tienen en sus manos la gestion de Relaciones
Pdblicas y conocimientos de Fuerzas Armadas, es una prictica que debe

establecer el Cabil Superior, el Ministerio de Defensa y Comandos de Fuerzas.

6.- ;Considera importante que a través del Disefio Grafico y las Nuevas
Tecnologias se puedan Promocionar los Museos de las Fuerzas Armadas,

como es el caso del Museo del Colegio Militar Eloy Alfaro?

No sélo el museo del COMIL “Eloy Alfaro”, sino todos los museos militares
deberian utilizar una nueva metodologia, una nueva modernizacién en su

equipamiento y en su presentacion a la gente.

Hoy en dia las técnicas modernas de museologia nos estdn dando nuevos patrones
de funcionamiento de los museos y esto requiere de cierto estudio, de ciertos
cambios que nos permita equipararnos con los museos a nivel mundial, nosotros
pertenecemos y vemos muy a diario como parte de la Red de Museos del Centro

Historico del Sistema Metropolitano de los Museos.

Tenemos nosotros un contacto permanente y vemos cuales son las condiciones
que estdn desenvolviéndose cada uno de los museos a lo largo de las ciudades y
de todo el pais. Pensamos que también es necesario que nuestros museos tengan

un cambio y dar un mejor servicio a la comunidad.
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Los Museos no deben ser solo muestras, sino hoy son mds dindmicos, mas
practicos, hay medios de difusién, hay medios de comunicaciéon que nos permite
llevar més rdpido el mensaje que nosotros queremos a los visitante a través de
sistemas modernos mas actualizados, sistemas electronicos como es el tochscreen
que permiten una comunicacién inmediata y conocimiento inmediato del turista a

través de esos sistemas de informacion.

7.- (Cual considera que seria el problema que no se haya implementado las
Nuevas Tecnologias como Internet o Redes Sociales para la Promocion de los

Museos?

Si tenemos internet, los museos militares si tienen internet y estamos
comunicados, no se puede decir que no se ha hecho nada, si se ha hecho estamos

en una pagina web.

Lo que NO hemos avanzado y no se ha tomado muy en claro son nuevos sistemas
modernos y actualizacién de tecnologia de punta.
Pero disponemos de internet que se puede conectar a la pagina web del Ministerio

de Defensa Nacional y encontrar més informacién alli.

8.- (Han considerado afiliarse al Proyecto SIMMYC, que son los que

manejan los Museos de Quito?

Es una de las politicas del antiguo Director de Comunicacion Social, entrar en este
aflo al Sistema Metropolitano de Museos, desgraciadamente no se lo ha hecho
todavia, pero estamos muy a diario recibiendo comunicaciones del Sistema
Metropolitano de Museos porque somos parte ejecutiva de la Red de Sistemas de

Museos del Centro Historico.
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9.- Finalmente, Usted apoya totalmente que se genere a través de las Nuevas
Tecnologias la Difusion correcta de los Museos en Beneficio de toda la

Sociedad?

Yo pienso que debemos ser progresistas, tenemos que ser gente que quiera
mejorar y que mejor si podemos alcanzar un mayor nivel de tecnologia para poder

impartir en mejor forma los conocimientos que brindamos en los museos.

Ya que nuestra mision fundamental y el objetivo mismo de los museos militares
es constituirnos en unidades didacticas difusoras de la cultura de si mismo, de
nuestra patria. Para qué?. Para lograr alcanzar en nuestra gente el conocimiento de
las bases que nos dan la realidad y la identidad de nuestra nacién y sobre todo

levantar algo que esta perdido, el orgullo de ser Ecuatorianos.

Toda informacion relacionada a los museos militares posan en la pagina web del

Ministerio de Defensa Nacional en forma resumida.

Conclusion y Recomendacion de la Tercera Entrevista.

De acuerdo a la entrevista realizada al Teniente Coronel Miguel Luna, se puede
concluir que actualmente los museos que pertenecen a las Fuerzas Armadas son
administrados directamente por el Ministerio de Defensa Nacional a través de su
Departamento de Comunicacién Social donde cuentan con profesionales

encargados de la publicidad y difusion de los mismos.

Actualmente poseen una pédgina web con informacién resumida de cada uno de
sus museos al igual que el Museo del Colegio Militar Eloy Alfaro, pero la misma
no ha sido actualizada de acuerdo a los nuevos soportes tecnolégicos por lo que se
recomienda utilizar adecuadamente las TIC que permitan la difusion acertada de
los servicios y la riqueza histdrica que brindan los Museos Militares en cada una

de sus Instalaciones.
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Calculo de 1a Muestra

Antes de realizar la encuesta se procede a realizar el cdlculo de la muestra que
para la misma se realiz6 en base al grupo objetivo que no visita los museos y de
acuerdo a la entrevista éstos son los jovenes que van desde los 15 hasta los 24

aflos de edad.
Basados en la encuesta realizada por el INEC durante el CENSO 2010, la

poblacién del Cantén Quito con acceso a Internet en el drea urbana es de 92.862

Habitantes, comprendidos en el grupo desde los 15 hasta los 24 afios de edad.

Formula:

N * 9*° 7?2

(N-1) E**0*" 22

Datos:
N =99.862
Z.=1,96 (95%)
©®=0,5
E=5%=0,05
(99862) (0,5)° (1,96)°
N o e e

(99862 — 1) (0,05)* + (0,5)* (1,96)

95867,52

n = 383 (Tamaiio de la muestra)
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Muestreo Aleatorio Estratificado

Para este caso se escoge la poblacién o tamafno de la muestra obtenido con la
féormula anterior, se procede a dividirla en estratos o sectores y se escoge
aleatoriamente un nimero de individuos de cada estrato proporcional al nimero

de componentes de cada estrato o sector seleccionado.

Dividimos en los 5 sectores representativos del cantén Quito que son:
Al=Norte

A2=Sur

A3=Centro

A4=Vallel (Cumbaya)

A5=Valle2. (Tumbaco)

El Nimero de personas a encuestar es de 50.

Datos:
N =383
383
| 0039 11001 P2 L —— = 766
5
50
383
Al
76,6

3830 = Al (383)

Al (383) = 3830;

Al1=3830/383;

Al =10. (10 X 5 = 50 Encuestas).
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Ficha Técnica de la Encuesta

Tema de Investigacion

La presente investigacion realiza con el fin de determinar el nivel de aceptacion
de un proyecto para la aplicacién de una alternativa multimedia en la creacion de
una “Propuesta Virtual Multimedia para la Difusion de Museos de las Fuerzas
Armadas de la Ciudad de Quito”.

Objetivos de la Investigacion

* Valorar la existencia de un producto multimedia para el Museo del
Colegio Militar “Eloy Alfaro” de Quito.

* Identificar el nivel de aceptacion de la propuesta virtual
multimedia como medio de informacién o guia referencial para el
Museo del Colegio Militar “Eloy Alfaro” de Quito.

* Determinar las necesidades de los encuestados para la elaboracién
de los contenidos informativos que contendrd la propuesta grafico
visual del Museo del Colegio Militar Eloy Alfaro de Quito.

Marque con una X

Depésito de Preguntas

1. ;Qué actividad de las enumeradas a continuacion le atrae o disfruta mas?
Navegar en Internet

Visitar un Museo

Redes Sociales (Facebook, etc.)
Leer una Revista

Ir al Teatro

2.- ;Ultimamente usted ha visitado algiin museo de la ciudad de Quito? Si su

respuesta es NO, por favor continuar a la pregunta # 6.

SI(C ) NO( )
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3.- ;{Qué museos de la ciudad de Quito, usted conoce?

4.- ;Con qué frecuencia usted visita los museos de la ciudad de Quito?

1 vez al ano () 2 a5 veces al afio () mas de 5 veces al aflo ()

5.- ;{Qué es lo que mas la atrae de la experiencia de ir al museo?

La ambientacién

El caricter educativo
Las obras de arte
Otros

6.- ;Qué factores inciden para que usted no visite los museos de la ciudad de

Quito?

Informacién o Promocién
Su ubicacion

Los contenidos

Valor de entradas y horarios
Otros

7.- ;Con qué medio publicitario usted se identifica mas? ;Por qué?

Internet

CD - Interactivo
Afiches

Tripticos

Revistas o folletos

(Por qué?
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8.- ;Conoce usted algiin medio impreso o pagina web en internet, que ofrezca

informacion del contenido que poseen los museos en la ciudad de Quito?

SI () NO ()

(Cual?

9.- (En una escala del 1 al 5 (siendo 1 muy mala y S excelente) como califica
la iniciativa de crear un proyecto como medio de difusion que le permita
informarse acerca del contenido que tiene uno de los museos de la ciudad de

Quito.?

10.- ;Cual de los siguientes sitios o redes sociales usted visita frecuentemente?

(Por qué?
Facebook
Twitter

Google +

(Por qué?
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Justificacion de Cada Pregunta

1. ;Qué actividad de las enumeradas a continuacion le atrae o disfruta mas?
(SIGUE PREGUNTA 2)

Es realizada para verificar el nivel de aceptacion que tiene el museo comparado
con actividades ilustrativas similares para conocer las preferencias de
entretenimiento cultural de los encuestados hacia una actividad como visitar los

museos de la ciudad de Quito.

2. ;,I'Jltimamente usted ha visitado algiin museo de la ciudad de Quito? (SI)
(SIGUE PREGUNTA 3) (NO) (SIGUE PREGUNTA 6)

Trabaja como filtro, el cudl permite por una parte catalogar al encuestado como
potencial usuario de nuestro servicio y por otra la importancia de su participacion
en la credibilidad y sustentacién de la investigacién y del producto, funciona
también para determinar la viabilidad del proyecto y el nivel de aceptacion del

producto a realizar.
3. (Qué museos de la ciudad de Quito conoce? (SIGUE PREGUNTA 4)

Su funcién es filtrar una posible respuesta comprometida en la pregunta 2 y la otra
es catalogar los principales museos de la ciudad de Quito a través del Top Mind,
lo cudl permitird enfocar la calidad de informacion, su distribucién y el disefio que

va a incorporar el producto gréfico visual.

4.- ;Con qué frecuencia usted visita los museos de la ciudad de Quito?
(SIGUE PREGUNTA 5)

Establece pardmetros de frecuencia del promedio de habitantes que visita los
museos de la ciudad de Quito, sus resultados permiten acertar aspectos de
percepcion que permitird validar los resultados como datos auténticos aplicables
en el desarrollo de la investigacion.
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5. ¢(Qué es lo que mas le atrae de la experiencia de ir a un museo? (SIGUE
PREGUNTA 6)

Los datos facilitan el enfoque del producto grifico visual, asienten las
caracteristicas mds atractivas que tienen los museos, y eso es aplicable al medio
visual tanto en su tratamiento conceptual como estético, ademds permitird crear

aportes creativos para el desarrollo del producto.

6. ;Que factores inciden para que usted no visite los museos de la ciudad de
Quito? (SIGUE PREGUNTA 7)

El concepto es fortalecer la investigacion al evidenciar que hay carencias
informativas que prestan los museos, demostrar la necesidad de un medio que
sirva de guia referencial sobre uno de los museos de la ciudad de Quito, que tenga
funciones informativas asi como de agenda, y establecer los puntos mds sensibles

que inciden a que la gente no acuda a estos establecimientos.

7. (Con que medio publicitario usted se identifica mas? ;Por qué? (SIGUE
PREGUNTA 8)

Permite hacer un estudio sobre cuales son los medios con los que la gente
interactia mds, el medio principal y en caso de necesitarlo un medio alternativo de
soporte para el principal, conocer cudl es la percepcion tecnoldgica a través de la
pregunta abierta, si tienen acceso al Internet o si se familiarizan mds con otro
medio multimedia que no sea una pagina web, incluso si son virtuales usuarios de

el producto que se va a desarrollar.

8. (Conoce usted algin impreso o pagina web en internet, que ofrezca
informacion del contenido que poseen los museos de la ciudad de Quito?
(Cual? (SIGUE PREGUNTA 9)

El objeto es validar y fortalecer tanto la investigacion como el producto, al
constatar una necesidad real sobre la carencia de un medio que facilite esta
informacion para el usuario local como extranjero, asi como a instituciones
educativas, es crear sobre la necesidad un medio funcional, atractivo y dindmico
que sustentado con la investigacién aplique su potencialidad en un producto util

para la sociedad.
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9.- En una escala del 1 al 5 (siendo 1 muy mala y 5 excelente) ;Cémo califica
la iniciativa de crear un proyecto como medio de difusion que le permita
informarse acerca del contenido que tiene uno de los museos de la ciudad de
Quito.? (SIGUE DATOS DE CLASIFICACION)

Se necesita exteriorizar la aprobacién y criterio del encuestado para que el trabajo
investigativo obtenga un valor mds representativo y determinante para la creacion
del producto, estd valoraciéon determinard la viabilidad del proyecto y su

ejecucion.

10.- ;Cual de los siguientes sitios o redes sociales usted visita frecuentemente?

(Por qué?

Facebook
Twitter

Google +
La finalidad es legitimar el interés potencial del usuario creando una base de datos

real, que sirva para fines comerciales, informativos y promocionales a través de

las redes sociales como medio de difusion masiva y directa.
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Tabulacion de las Encuestas.

1.-;Qué actividad de las enumeradas a continuacién le atrae o disfruta mas?

Tabla No. 1
Navegar en Internet 40 %
Redes Sociales 26 %
Visitar un Museo 13%
Leer una Revista 11%
Ir al Teatro 10%
Sumatoria 100%

Fuente: Tabulacién Pregunta No. 1 ver en pag. # 88.

Autor: Darwin Lima Bastidas.

Grafico No. 1
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Fuente: Tabla No. 1

Autor: Darwin Lima Bastidas

Interpretacion:

Al comparar el nivel de aceptacién que tiene visitar un museo con otras actividades, el
resultado refleja que, el 40% de los jovenes les atrae o disfrutan mds navegar en el
internet, y sélo un 13% les gusta visitar los museos, es decir, las TIC son més utilizadas

por los jovenes como actividad favorita en lugar del entretenimiento cultural visitando los

museos de la ciudad.
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2. ;,['Iltimamente usted ha visitado algiin museo de la ciudad de Quito?

Tabla No. 2

SI han visitado museos de la ciudad de Quito. | 40 %

NO han visitado museos de la ciudad de Quito. | 60 %

Sumatoria 100%

Fuente: Tabulacién Pregunta No. 2 ver en pag. # 88.

Autor: Darwin Lima Bastidas.

Grafico No. 2

SI
40%

Fuente: Tabla No. 2

Autor: Darwin Lima Bastidas.
Interpretacion:

La tabulacion de esta pregunta muestra que, el 60% de los encuestados NO han
realizado visitas a ningin museo de la ciudad de Quito, mientras que el 40%
ultimamente si lo hace. Esto significa que una mayor parte de la juventud de
Quito no conoce o visita sus museos, por lo tanto, este dato permite determinar la

viabilidad para realizar la propuesta del proyecto a crear.
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3. - {Qué Museos de la ciudad de Quito, Usted conoce?

Tabla No. 3
Visitan los Museos de 2 a 5 veces al afio 48 %
Visitan los Museos 1 vez al aflo 43 %
Visitan los Museos mas de 5 veces al afio. 9 %
Sumatoria 100%

Fuente: Tabulacién de la pregunta No. 3 ver en pag. # 88.

Autor: Darwin Lima Bastidas.

Grafico No. 3
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Fuente: Tabla No. 3

Autor: Darwin Lima Bastidas.
Interpretacion:

Basados en la tabulacion para obtener el Top Mind de los jovenes, se puede observar
que un 56% conoce El Museo de la Ciudad y del Agua, seguidos de un 19% que
conocen los Museos del Banco Central y la Moneda, otro 13% el Museo de Cera y la
Capilla del Hombre, finalmente un empate del 6% que conocen la Casa Cultura y
Ciencias Naturales, y otro 6% Museo YAKU.

Esto significa que el Museo de las Fuerzas Armadas que pertenece a la Unidad

Educativa Militar Eloy Alfaro, el cual serd objeto de estudio para elaborar la

propuesta virtual multimedia; nadie conoce o escuchado acerca de su existencia.
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4.- (Con qué frecuencia usted visita los museos de la ciudad de Quito?

Tabla No. 4

Museo de la Ciudad y Museo del Agua 56 %

Museo B. Central y Museo de la Moneda 19 %

Museo de Cera y Capilla del Hombre 13%

Casa Cultura y Museo c. Naturales 6%

YAKU y Museo Nacional 6%
Sumatoria 100%

Fuente: Tabulacién de la pregunta No. 4 ver en pag. # 88.

Autor: Darwin Lima Bastidas.

Grafico No. 4
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Fuente: Tabla No. 4
Autor: Darwin Lima Bastidas.

Interpretacion:

El resultado determina que el 48% de los encuestados visitan los museos de 2 a 5
veces al afo y el 43% lo hace al menos una vez, mientras que el 9% mas de 5 veces al
afio. Esto significa que de varios museos que tiene la ciudad de Quito, s6lo son

visitados uno y maximo 5 en todo el afio por los jévenes quitefios.
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5.- ;{Qué es lo que mas la atrae de la experiencia de ir al museo?

Tabla No. 5
Obras de Arte 47 %
Ambientacion 28 %
Caréacter Educativo 22 %
Otros 3%
Sumatoria 100%

Fuente: Tabulacién de la pregunta No. 5 ver en la pag. # 89.

Autor: Darwin Lima Bastidas.

Grafico No. 5
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Fuente: Tabla No. 5

Autor: Darwin Lima Bastidas.

Interpretacion:

El resultado refleja que el 47% de los encuestados les atrae las obras de arte cuando
visitan los museos, seguidos del 28% que lo hace por la ambientacion, otro 22% los
visita por su cardcter educativo y en menor porcentaje con un 3% tienen otros
intereses. Esto significa que los factores para visitar los museos son muy variados
pero existe uno que puede ser aprovechado a la hora de promocionar el contenido de

los mismos.
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6.- ; Qué factores inciden para que usted no visite los museos de la ciudad de

Quito?

Tabla No. 6
Falta de Informacién o Promocién 44 %
Por su Ubicacion 19 %
Por sus contenidos 13 %
Por falta de tiempo 13 %
Valor de entradas u Horarios 11 %
Sumatoria 100%

Fuente: Tabulacién de la pregunta No. 6 ver en pag. 89.

Autor: Darwin Lima Bastidas.

Grafico No. 6
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Fuente: Tabla No. 6

Autor: Darwin Lima Bastidas.
Interpretacion:

De los encuestados el 44% no visitan los museos por la falta de informacién o promocién
de los museos, un 19% no lo hace por su ubicacién y en menor porcentajes un 13% no lo
hacen por los contenidos o falta de tiempo y el 11% por el valor de la entradas. Estos
resultados permiten fortalecer la investigaciéon al evidenciar que existe carencias
informativas en los medios que promuevan el interés de los jévenes a visitar los museos
de la ciudad de Quito.
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7.- ;Con qué medio publicitario usted se identifica mas? ;Por qué?

Tabla No. 7
Internet 58 %
Afiches 23 %
Revistas o Folletos 13%
Tripticos 6 %
CD-Interactivo 0 %
Sumatoria 100%

Fuente: Tabulacién de la pregunta No. 7 ver en pag. # 89.

Autor: Darwin Lima Bastidas.

Grafico No. 7
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Fuente: Tabla No. 7
Autor: Darwin Lima Bastidas.

Interpretacion:

De los encuestados encontramos que el medio publicitario con el cual los jovenes se
identifican mds es: el 58% con el internet, seguidos del 23% que prefieren los afiches, en

menor porcentaje tenemos el 13% que prefiere las revistas y el 6% los tripticos.

Es decir, la publicidad que llega de forma directa a los jovenes por la facilidad del acceso

a la misma es el Internet como medio principal, continuamente los afiches por ser los mds

usados en el medio como soporte del principal.
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8.- {Conoce usted algiin medio impreso o pagina web en internet, que ofrezca

informacion del contenido que poseen los museos en la ciudad de Quito?

Tabla No. 8
SI 12 %
NO 88 %
Sumatoria 100%

Fuente: Tabulacion de la pregunta No. 8 ver en pag. 89.

Autor: Darwin Lima Bastidas.

Grafico No. 8
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Fuente: Tabla No. 8
Autor: Darwin Lima Bastidas.

Interpretacion:

De los encuestados el 88% no conoce ningtin medio impreso o sitio web con informacion
del contenido de los museos, y s6lo un menor porcentaje del 12% si conoce algunos

sitios.
Este resultado permite validar la investigacion en funcién de constatar la real carencia de

un medio funcional, dindmico y que facilite informacién actualizada a través de los

medios como el internet acerca de los museos de Quito.
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9.- En una escala del 1 al 5 (siendo 1 muy mala y 5 excelente), ; Como califica
la iniciativa de crear un proyecto como medio de difusion que le permita
informarse acerca del contenido que tiene uno de los museos de la ciudad de

Quito.?

Tabla No. 9
EXCELENTE 64 %
MUY BUENA 26 %
BUENA 10 %
REGULAR 0 %
MUY MALA 0 %
Sumatoria 100%

Fuente: Tabulacién de la pregunta No. 9 ver en pag. # 90.

Autor: Darwin Lima Bastidas.

Grafico No. 9
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Fuente: Tabla No. 9

Autor: Darwin Lima Bastidas.

Interpretacion:

De los encuestados el 64% considera como excelente la iniciativa de crear el siguiente
proyecto como medio de difusién de uno de los museos de la ciudad de Quito, seguidos
del 26% que califica como muy buena y en menor porcentaje del 10% la considera como

buena, resultado determinante para dar inicio a la ejecucién del proyecto.
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10.- ;Cual de los siguientes sitios o redes sociales usted visita frecuentemente?
JPor qué?

Tabla No. 10
FACEBOOK 64 %
TWITTER 19 %
GOOGLE + 17 %
Sumatoria 100%

Fuente: Tabulacion de la pregunta No. 10 ver en pag. # 90.

Autor: Darwin Lima Bastidas.

Grafico No. 10
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Fuente: Tabla No. 10

Autor: Darwin Lima Bastidas.

Interpretacion:

De los encuestados el 64% utiliza frecuentemente Facebook para realizar visitas

en las redes sociales, el 19% lo hace por Twitter y el otro 17% prefiere Google+.

Este resultado es determinante para validar el uso frecuente que realizan los
jovenes a través de las redes sociales, el cudl se puede aprovechar para respaldar
la promocién y difusién de los museos de la ciudad de Quito, de manera directa al
usuario.
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Conclusion y Recomendacion de los Resultados de la Encuesta.

Conclusion

Una vez realizada la tabulacion correspondiente de la encuesta realizada en la
ciudad de Quito, se puede concluir que en efecto el 58% de los jovenes
comprendidos entre los 15 a 24 afios, utilizan constantemente las nuevas
plataformas tecnoldgicas, evidenciando un gran interés por usar las Redes
Sociales como medio de entretenimiento y el Internet como medio de bisqueda de
informacién por la interactividad y fdcil accesos a la informacién de manera

inmediata.

De igual forma fue posible conocer que entre el 48% de los jovenes visitan al
menos de 1 a 2 veces al afio los museos, pero existe un 44% que no lo hace por la
falta de informacién o promocién de los mismos en los medios masivos de
comunicacién, como es el caso del Museo de la Unidad Educativa Militar Eloy

Alfaro, el cual casi nadie de los encuestados conocen la existencia del mismo.
Recomendacion

Por lo tanto, se recomienda continuar con la ejecucién del proyecto, es decir, crear
los soportes digitales e impresos que permitan una correcta difusiéon de los

servicios y la riqueza histérica que brinda el Museo de la Unidad Educativa
Militar Eloy Alfaro de Quito hacia la sociedad.
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CAPITULO III: FUNDAMENTACION DEL PRODUCTO.

Introduccion

De acuerdo a los resultados de la investigacion y el sustento del Coordinador del
SIMMYCC el Sr. Andrés Palma nos dice que: “las herramientas de
convocatoria son buenas porque suscitan interés en visitar el espacio, y visitar el
espacio suscita el interés y desarrolla afectos positivos idealmente sobre el tema

que le compete al enriquecimiento personal de cada uno’.

Esto significa que con la ayuda de los conocimientos del disefio grafico y las
diferentes plataformas digitales, se establece crear una ‘“Propuesta Virtual
Multimedia de los Museos de las Fuerzas Armadas de la Ciudad de Quito”, y
como objeto de estudio se procederd a realizar el Museo de la Unidad Educativa
Militar “Eloy Alfaro”, como medio alternativo que permita realizar visitas
dirigidas y de la misma manera rescatar uno de los emblemas que forman parte de
la historia y trayectoria del COMIL como es su Museo, de tal forma que los
usuarios a través del Internet tengan acceso a los diferentes soportes digitales
donde puedan disfrutar de la experiencia visual de interactuar con su contenido e

informarse de manera inmediata con los soportes impresos.

Cabe mencionar que antes de proceder a la creacion de los productos finales que
forman parte del proyecto, es necesario recordar que se cumplié la aplicacion del
método creativo de Bruce Archer, en todas sus fases que van desde el Andlisis y
Sintesis de la informacién obtenida durante la investigacion justificando cada uno
de sus procesos, por lo que a continuaciéon se da paso a la Fase Ejecutiva que
viene a ser los productos finales como solucién al planteamiento del problema que
permita promocionar y difundir los emblemas patrios que posee el Museo de la
Unidad Educativa Militar Eloy Alfaro hacia la sociedad.
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Productos
Soportes Digitales e Impresos:
Los productos a crear son:
e Portal Web - Es el producto principal del proyecto.
* Fan Page de Facebook - Producto de apoyo promociéon en redes
sociales

e Afiche - Soporte de apoyo impreso para promocionar el Museo.
e Triptico - Soporte de apoyo informativo a entregar dentro del Museo.
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Operacionalizacion de Objetivos.

Cuadro No. 4: Operacionalizacion de Objetivos.

Légica de intervencion

Indicadores objetivamente
verificables

Fuentes y medios de

verificacion

Supuestos

- Crear un Portal Web que permita visitar de una manera
guiada e interactiva el Museo actual del COMIL de Quito,
para conocer la riqueza histérica y los elementos que hay

en el mismo.

Aumento de los estudiantes y
turistas nacionales e

internacionales que  visiten
virtual y luego fisicamente las

instalaciones del museo.

Registro de visitas e ingresos en
el sitio Web y en los libros de
registros del Museo.

Puede ser realizado por una
persona y si existe acceso a la

informacion de los registros.

- Dar a conocer la historia y antropologia que posee el
Museo del COMIL en sus instalaciones a través de visitas
nivel local, nacional e

virtuales y dirigidas a

internacional.

- Incorporar informacién y elementos dindmicos e
interactivos para el soporte multimedia que permitiran al
usuario desplazarse facilmente y de manera guiada en el

portal web.

Aumentar el conocimiento de
las personas acerca de la
existencia del museo que tiene

el COMIL.

Duplicar el nimero de visitantes
virtuales y la aceptacion del
producto.

Encuestas y seguimientos o

sondeos de los usuarios en
diferentes lugares estratégicos

de la ciudad.

Las del

profesionales y ciudadania en

autoridades museo,
general colaboran de un modo
efectivo.

La falta de presupuesto para los
respectivos  seguimientos de

investigacion.

107



-Fan Page en la red social Facebook a través del Internet.

- Generar una cultura de turismo entre los
establecimientos educativos y turistas nacionales e
internacionales.

- La aplicacién del museo del COMIL a través del
Internet que sea reconocido a nivel local, nacional e

internacional.

Registros estadisticos de los
likes y comentarios en la red

social.

Seguimientos por la autoridad
representante del museo del
COMIL.

Recopilacién bibliografica del
museo, entrevista a la autoridad
del mismo y encuestas al grupo

objeto de la investigacion.

Las autoridades del

profesionales y ciudadania en

muse€o,

general colaboran de un modo

efectivo.

Conseguir financiamiento para
el presupuesto que permita

realizar los respectivos

seguimientos de investigacion.

- Investigar y recopilar la mayor cantidad de informacién

referente al tema, en un periodo de 6 meses.

- Disefio del primer borrador de la tesis en base a los
resultados de la investigacion y el producto a presentar.

- Correccion del producto y del informe de tesis, previa

presentacion.

- Presentacion y exposicion del producto y del informe de
tesis.

- Aplicaciéon del método de
investigacion Cientifica y el uso
de las técnicas de recopilacién
de informacién necesarias,
libros y profesionales o tutores
realizar un

que ayuden a

correcto  desarrollo de la
investigacion del proyecto a

realizar.

Fuentes Primarias: Encuestas,

entrevistas, etc.

Fuentes Secundarias:
Bibliografias, libros, Internet,
etc.

Identificar claramente el tema
del proyecto a realizar y con
ayuda del tutor ver si es factible
su aplicacion.

Contar con el apoyo y la
autorizaciéon de la Institucién
que se desea realizar el proyecto
y desarrollar un cronograma de
realizar el

actividades para

proyecto.

Fuente: Desarrollo del proyecto.

Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.
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Principios de 1a Web

“Antes de empezar a desarrollar un Portal Web se debe considerar los 4 principios

basicos que ayudan a crear excelentes disefios y que segtin Carlos Leopoldo, también

son conocidos como C.R.A.P., que es el acronimo de Contraste, Repeticion, Alineacion

y Proximidad” (2008) [On-Line] disponible en:

http://www .carlosleopoldo.com/post/principios-de-diseno-web/

1.- Contraste: Contrastando fuertemente los elementos, se consigue que el

usuario se desplace de un elemento a otro acertadamente hasta el final de la

pagina, evitando asi un mar de similitud que resulte muy aburrida mientras

realiza las visitas virtuales.

2.- Repeticion: El estilo de la pagina se repetird en todas las dreas relacionando

los elementos de la misma para crear consistencia en sitio Web.

3.- Alineacion: Todos los elementos que se utilicen en la creacion del museo

virtual, se encuentran visualmente enlazados los unos a los otros, de manera que

ningtin elemento quede fuera de lugar o sea diferente a los otros elementos que

forman parte del disefo de la misma.

4.- Proximidad: La proximidad crea una relaciéon de significados, por

consiguiente todos los elementos que sean diferentes y que se relacionen entre si

serdn agrupados de manera que exista un espacio visual que permita visualizar

esa diferenciacion.

Procesos creativos

Grupo Objetivo

Al ser un producto, el cudl podra ser visitado por toda la ciudadania en general como

jovenes y adultos estudiantes o profesionales, el grupo objetivo como tal serd el sector

turistico y educativo porque se busca fomentar el interés del turista nacional e

internacional por conocer uno de los Museos que forman parte de la historia

Ecuatoriana.
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Bench Marketing

Antes de crear la propuesta virtual multimedia, es necesario realizar un andlisis
comparativo con otros sitios que contengan similares caracteristicas, para de esta
manera generar un producto que este al mismo nivel o superior que el de la

competencia, es asi que se determind optar por los siguientes:

Portal de Cultura de Defensa de Madrid-Espaia.

Gréfico N° 13: Portal de los Museos de las Fuerzas Armadas de Espaiia.
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| Naval que completan  labor de divuigacion de la Historia y Cultura Mitar y
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En el caso de la Amada, las Secciones Delegadas del Museo Naval, ubicados en las antiguas cabeceras de Zonas Maritimas y
‘ Arsenales principales, muestran del mismo modo que los Regionales del Ejército de Tiema y con las mismas finaidades, la

historia de la Amada, de sus hombres y sus bugues, asi como de su presencia centenaria en las ciudades y regiones.
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Fuente: http://www .portalcultura.mde.es/cultural/museos/

Autor: Darwin Lima Bastidas.

En el ano 2009 en Espana se creo el Portal de Cultura de Defensa, que permite la
difusion y divulgacién de los museos que pertenecen a las Fuerzas Armadas de su pais,
buscando mostrar la Historia y Cultura Militar de los acontecimientos que se llevaron a

cabo por sus Fuerzas Armadas. (2009) [On-Line] disponible en:

http://www .portalcultura.mde.es/cultural/museos/

Este portal es uno de varios museos que hay en otros paises, y su contenido esta
estructurado de manera tal que el usuario se puede informar e interactuar durante toda la

visita que realice dentro del mismo.
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Museo Aeronautico de la Fuerza Aérea Ecuatoriana

Gréfico N° 14: Pagina Web del Museo Aeronautico de la FAE.
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Fuente: http://www.granportalaviacion.com/ecuador-museos-aeronautico-fae/

Autor: Darwin Lima Bastidas.

Como se explicé al inicio de la investigacién, los museos de las Fuerzas Armadas son
administrados por el Ministerio de Defensa y cada uno de sus Comandos, por lo que
informacion referente a estos museos se encuentran albergados dentro del Portal Web

del Ministerio de Defensa.

Este portal es uno de los pocos que existe informacion dentro del cudl tiene el siguiente

link http://www.museoaeronauticofae.com el cudl sélo tiene el dominio pero no posee

ningun tipo de informacién referente a la misma.
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Realizacion del Portal Web del Museo de la Unidad Educativa Militar Eloy Alfaro.

Concepcion del Diseiio

El Portal Web es un soporte digital creado con la finalidad de informar a la ciudadania
en general sobre la existencia del museo que desde hace muchos afios tiene el COMIL y
toda la riqueza histérica de cada uno de sus elementos, lo cudl hace de cada visita una

experiencia Unica e inolvidable.

Identidad Institucional

De acuerdo a la informacién que existe en la pagina del mismo colegio, la identidad
Institucional que representa al COMIL, se encuentra claramente definida por el uso de

los colores: Oro, Negro y Amarillo, los mismos que significan lo siguiente:

“El oro y negro, colores Simbolo perpetuos del Colegio Militar "Eloy

Alfaro" se glorifan de su vigencia.

El Amarillo representa a la constancia, la luminosidad y la riqueza de espiritu del
Cadete; mientras el negro simboliza lo sobrio, lo definido y lo modesto en las
acciones que le corresponda, ahora, asumir como Cadete y, maflana como ciudadano

integro y profesional”. (2011) [On-Line] disponible en: http:/www.comil.edu.ec/espanol/bandera.html

Explicacion de Elementos

Imagotipo (Escudo)
Grafico No. 15: Escudo del COMIL.

Fuente: http://www.comil.edu.ec/espanol/escudo.html

Autor: Darwin Lima Bastidas.
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“El Escudo de la Escuela Superior Militar "Eloy Alfaro", en su estructura, colores y
significado es compartido por el Colegio Militar en razén de la irrefutable tradicién,
afinidad y correspondencia de objetivos; pues, el Colegio Militar "Eloy Alfaro" se
esmera por formar Bachilleres cuya vocacion esté por la carrera de las armas,
constituyéndose en el principal semillero de los futuros oficiales de la Patria”. (2011)

[On-Line] disponible en: http://www.comil.edu.ec/espanol/escudo.html

Logo Tipografico

Cuadro No. 5: Tipografia del COMIL.

/4

Ml

Fuente: Logotipo tomado de la pagina web del Comil.

Autor: Darwin Lima Bastidas.

EL logotipo como tal se encuentra representado por cinco letras estilizadas que

representan directamente el nombre de su institucién: Colegio Militar “Eloy Alfaro”
Eslogan

El COMIL utiliza como lema o eslogan la frase: "SOLO VENCIENDOTE
VENCERAS, es decir, que reafirma la voluntad indeclinable de asumir las tareas con
responsabilidad y renunciaciéon de favor de un futuro nacional: justo, libre y

dignificante”. ( 2011) [On-Line] disponible en: http://www.comil.edu.ec/espanol/escudo.html

Cromatica

Gréfico No. 16: Cromética del Color Corporativo del COMIL.

100% : 10%
Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.
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Al tratarse de un museo que pertenece a una Institucion Militar, la cromdtica y los
colores que se aplicardn en el proceso de creacion del museo virtual se encuentran
claramente pre definidas por los colores oro, negro y amarillo, que son los colores
principales en el producto y permite conservar la identidad corporativa que tiene el
plantel.

Familia Tipografica

F.T.: ARIAL
ABCDEFGHI abcdefghij
JKLMNNOPQ kilmnfAopqr
RSTUVWXYZ stuvwxyz
0123456789 0123456789

La Propuesta virtual Multimedia dispondrd de la fuente tipogridfica ARIAL que se
aplicard por su mayor legibilidad y despliegue de informacién que tendré el portal web
del Museo.

Multimedios Interactivos

El tema de los multimedios abarca muchos conceptos, al ser este la suma de diferentes
tipos de informacion, es decir, contiene texto, graficos, animacion, sonido e imigenes
en movimiento lo que genera interactividad entre el usuario y el contenido de un soporte

tecnolégico.

La definicién técnica més aceptada ha sido proporcionada por el Media Lab de M.I.T.
(Massachussets Institute of Technology), que define “la interactividad como el acceso
no secuencial a demanda del usuario con interruptibilidad que tiene la apariencia de

infinitud y opera mediante una interfaz no directiva, sino solidaria”. (2002) [On-Line]

disponible en: http://www.alcayata.com/la_comision/objetivos.htm

Por lo tanto se puede definir a los multimedios interactivos como la fusién de mensajes
audiovisuales enviados por diferentes medios y retransmitidos sistematicamente bajo
control interactivo de los usuarios haciendo uso de las computadores que se difunden a

través del Internet.
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Lanzamiento del Portal Web

Definicion del objetivo

Desarrollar la Propuesta Virtual Multimedia aplicando los conocimientos creativos
graficos visuales en conjunto con el uso del Internet como medio de difusién, el cual
permitird dar a conocer parte de nuestra historia centrada en el museo del COMIL y su
aporte en beneficio de la sociedad al descubrir nuevas alternativas tecnolégicas como

medios masivos e interactivos de comunicacion.

Recursos Utilizados en la Arquitectura y organizacion del contenido

Estructura

El contenido del Portal Web estd estructurado de tal forma que los usuarios puedan

desplazarse facilmente e interactuar con el contenido que se ha organizado de la

siguiente manera:

* La informacién del sitio se encuentra ordenado l6gicamente de acuerdo a su
contenido.

* Todo el sistema de navegacion esté situado en el mismo lugar en cada pagina
y es claramente reconocible, facil de entender y utilizar.

* Se utilizara la Estructura de arbol o jerarquica: A partir de una pagina de
bienvenida o portal (raiz) se abren unas secciones (ramas) que a su vez
contienen multiples paginas web (hojas).

Esta organizacion permite al visitante conocer en qué lugar de la web se encuentra y se
facilita la navegacion mediante botones que ascienden o descienden en la estructura del

arbol para alternar entre secciones.
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Sistema de Navegacion

Gréfico N° 17: Arbol de navegacién del Portal.

MAPA DE NAVEGACION

REDES SOCIALES BLOG BLOGGER

Template de

T [ Contéctos

Fuente: Apuntes de Estudios en clase.

Autor: Darwin Lima Bastidas.

Detalle del Mapa de Navegacion

Como centro de partida de la pagina web www.museocomil.edu.ec tenemos el Home
donde alberga los vinculos principales para su facil y 4gil navegacion, tales como
vinculo a las diferentes salas que posee el Museo, un vinculo que nos direcciona fuera
de la pagina hacia un blog del Museo con la tecnologia Blogger, asi como también un
vinculo en el cual el usuario podrd llenar un formulario con sugerencias, preguntas o
s6lo un registro.

Por otra parte en el Home tenemos 3 vinculos cada uno de estos con su propia imagen
que direcciona una al Templete de los héroes, otra que nos ingresa en el mundo de las
salas del Museo en donde encontramos varias galerias con imdgenes que nos permite
observar dicho Museo. También tenemos un link que nos vincula al Parque Geodésico

y su maravilloso mundo.
El home posee ademds vinculos directos con las redes sociales de Facebook y Twitter

para poder estar mds cerca del usuario y recibir de manera inmediata su Feedback a

cerca de nuestros servicios.
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Reticula Jerarquica.
Al tratarse de un Portal Web la reticula que se utilizard para crear el producto es la
reticula jerdrquica, por cuanto, al dibujar en este tipo de cuadriculas descompone la

pagina en zonas manteniendo un orden del contenido dentro de la misma.

Gréfico No. 18: Cuadricula Jerdrquica para el Portal.

CABECERA

IMAGEN

ACERCA I

Fuente:http://www slideshare .net/jennyramosm/retculas-para-pantalla-9184698
Autor: Darwin Lima Bastidas.
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Moédulos internos

La aplicaciéon de médulos en el sitio Web permite darle un valor agregado que
beneficiard tanto a los usuarios o navegantes del sitio y a los administradores o duefios

del mismo, entre estos tenemos:

a) - Administrador de Contenidos: Permite al duefio o responsable del sitio
administrar los contenidos del mismo, actualizarlos en tiempo real sin la
intervencion de terceros, ademds el administrador no requiere de conocimientos

técnicos ni instalar software adicional en la computadora.

b) - Central de estadisticas: Registra la actividad de los usuarios dentro del
sitio Web y luego posibilita el andlisis de la misma, presentdndola en tablas vy
gréificos permitiendo al duefio o administrador del sitio conocer las preferencias

de sus visitantes y asi tomar las decisiones correctas para evolucionarlo.

¢) — Red Social (Facebook): Permite a los usuarios realizar comentarios en la
red social Facebook de manera que la interactividad entre el administrador del

sitio y el usuario es directa y personalizada.

d) - Contactos y Sugerencias: Permite a los usuarios contactarse con
autoridades del museo para solicitar una visita fisica al lugar, al mismo

tiempo que dar sugerencias acerca del sitio Web.

Herramientas utilizadas

Para la creacion de la propuesta virtual multimedia es necesario hacer uso de los
siguientes soportes tecnologicos:

- Master Collection de Adobe CS5

- Illustrator CS5

- Photoshop CS5

- Dreamweaver CS5

- Fireworks CS5

- HTMLS5S

- Adome Muse

- Windox XP Profesional (World, Excel).

- Facebook (Redes Sociales).

- Twitter (Redes Sociales).

- Blogger
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Diseiio de los Soportes.

Portal Web

Esquema del HOME

Cuadro No. 6: Esquema Reticular Jerdrquica del Home con sus respectivas dimensiones.

HEADER
CENTRO CULTURAL Ancho: 970 px
ELOY ALFARO Alto: 145 px
www.museocomil. edu.6 =
e
i sAmamEs O
1% J
B e o
ol Satrimono 38 3 mevaeion y do s Pavte, Lo
E3 o lanerstosio cantifics pars i invessgedores y o8 we
100,780 0/08CD GO D0 4750 ANZH DD 108 SS1UTIaNes. b
CONTENIDO 1
Ancho: 970 px
Alto: 232 px
Ancho: 970 px
Alto: 1723 px BEEaE 0"
: i (TERTR AR
i 1Ly
Ancho: 295 px
CONTENIDO 2
Alto: Automatico
Ancho: 970 px
Alto: 780 px
“La formacién moral de la juventud,
con el culto a los héroes y a la historia Patria”™.
Ancho: 970 px
Alto: 131 px
Anche: 970 px
Alto: 72 px

PIE DE PAGINA
Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.
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Diseinno del HOME

Grafico No. 19: Plantilla del Disefio del Home.

CENTRO CULTURAL
ELOY ALFARO = SALAS BLOG  CONTACTOS

WWW, Mmys om

Tomplete Parque
ce las héroes Geodésico

Tweats

|
==-: i £, museacomil
S(A]F) AN Gsssncea

At s e e L natondeca L

ool Ecuado 70 506 13 ValenTa y o ROOr G0 O0WDaN0s £5 LN 857050 Sar
13 COTSErvaTN ¥ veneracidn de 1a eaprositn Gl

Elmasec eath i 3ervico Ceo i favenia coemo on securso Skelcton que
30 ferraiin y aegrandescs sus vakives btvdusie Esta icatves.
1 noceskiad o Sl T o™ 1 VOCATKH™ 08 BrViCio QUO tene la Fuaza Te

Tweet 1o @muscocom!

E114 00 uno o Centro Culturad abeld 5us puortas o pibico

Elhoewio e atencdn de boes 4 vemes e de U004 1600y koa fows do semasa
¥ fermdce e 10800 & 4000

Existo na 539 20 eaposkisn 1mponal an B ow s emitaladas raskasas en of
Pals pOSKdn auniDr Su ane y GUtur

El vice 2o b enteachs @3 de § 5,00 pacs 2o au y $ 300 pers ndes

El Terrp eto do los ~éroes 4.0 coclarass Pat*mono de B cudad
@3 de 05 aos O

“La formacién moral de la juventud,
con el culto a los héroes y a la historia Patria”.

Vuseos Museo Acrondsoo Museo Temgio A Cento Chvico
<o s Funrzas oo B Funrzs Adres Viktar de ks Patris - ¢
Aradas Quin Ecustodana, Qu *Cass do Sucre”®

Copraght Dirmin Linall 1 3353 7 Pubities 46 Prmaitted

Fuente: Cuadro No. 6 ver en Pag. # 119.

Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.
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Esquema del Templete 01

Cuadro No. 7: Esquema Reticular Jerdrquica del Templete 01 con sus respectivas dimensiones.

HEADER

CENTRO CULTURAL

www. museocomil.edu.em=

Un recorrido arqueoiogica, natural y civico ofrece ol Centro

Cultural *Eloy Alfaro’, La historia nacional de miles de anos
recopiada en un museo cue alberga expresiones culturales,
ol patrimonio ¢e |a instaucien y 0o la Patria,

Es un laboratorio Gientifico para lss investigadores y es sn
rocurss diActico de ansafanza para los estudiantes. B

ELOY ALFARO SALAS BLOG  CONTACTOS

Ancho: 970 px
Alto: 145 px

CONTENIDO 1
Ancho: 970 px
Alto: 232 px

Templete
de los héroes

E5 una edificacién de estilo neockisico, construida on los a
repesan reliquias valiosas de los préceres de la independe!
'a épca republicans, como uniformes miltares, estandanes,
armamento e incluso manuscrites de sus protagonistas.

En el museo histérico militar declarado por el lustre Municipo de
Quito Patrimonic Monumental se encuentran los restos de los

" - héroes de 1822 y 1041 que permanecen inmutables al tempo sl
Ancho: 970 pX i b | nterior de cofres de madera.

En 1919 aio de su inauguracién funcionada en a planta bajz de lo

que hoy es el Ministerio de Defensa, luego se rasizdé al COMIL

Alto: 1283 px

Entre los patriotas de la guerra del 41
que reposan en el templete estén

+ Cap. Augusto Rwadeneira
«Trte. Hugo Ortiiz Garcés
+ Sido. Segundo Quitoz
* Sido. Ramiro Ballest
+ Gral. Minacho, hjo &

nte. Gustavo Ledezma
« Cap. César E. Chiriboga
« Cap. Carlos Alberto Diaz
* Myr. Galo Molina Géndara
+ Cbo. Luis A Minacho

+ Cbo. Luis lturralde
* Cbo. Alerio Orellana
+ Cbo. Jeaquin Tipantuiia

CONTENIDO 2

Ancho: 970 px
Alto: 780 px

Museos
de las Fuerzas
Armacas Quito

Conpright Darwe Limal 12813 1 Poitics d Prrvaciead

o ) PIE DE PAGINA
Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.

Ancho: 970 px
Alto: 131 px

Ancho: 970 px
Alto: 72 px
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Diseiio del Templete 01
Grafico No. 20: Plantilla del Disefio del Templete O1.

CENTRO CULTURAL
ELOY ALFARO HOME SALAS BLOG CONTACTOS

www.muse mil.edu

Recurso diddctico de ensefianza

Templete
de los héroes

Es una edificacién de estilo neoclasico, construida en los afics 50's
reposan reliquias vali de los pré delai cia y de
Ia épca republicana, como uniformes militares, estandartes,
armamento e incluso manuscritos de sus protagonistas.

En el museo histérico militar declarado por el llustre Municipio de
Quito Patrimonic Monumental se encuentran los restos de los
héroes de 1822 y 1941 que permanecen inmutables al tiempo al
interior de cofres de madera.

En 1918 afio de su inauguracién funcionaba en la planta baja de lo
que hoy es el Ministerio de Defensa, luego se trasladé al COMIL.

Entre los patriotas de la guerra del 41
que reposan en el templete estan:

« Cap. Augusto Rivadeneira

« Tnte. Hugo Ortiiz Garcés

« Sldo. Segundo Quitoz

« Sldo. Ramiro Ballestercs

« Gral. Minacho, hijo del Cbo. Minacho
* Tnte. Gustavo Ledezma Vasquez
« Cap. César E. Chiriboga

+ Cap. Carlos Alberto Diaz

* Myr. Galo Molina Gandara

« Cbo. Luis A. Minacho

* Cbo. Francisco A. Coronel

« Cbo. Tnte. Maximiliano Redriguez
* Cbo. Luis lturralde

« Cbo. Alberto Orellana

« Cbo. Joaquin Tipantufia

Museos Museo Aerondutico Museo Matriz Musec Templo Museo Centro Civico
de las Fuerzas de la Fuerza Aérea Histérico Militar de la Patria “Casa de los Cultural
Armadas Quito Ecuatoriana, Quito "Casa de Sucre” tratados” Mariscal Sucre

Copyright Darwin Lima® /2013 / Politica de Privacidad

Fuente: Cuadro No. 7 ver en Pag. # 121.
Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.
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Esquema de las Salas 02

Cuadro No. 8: Esquema Reticular Jerdrquica de las Salas 02 con sus respectivas dimensiones.

HEADER

GENTRO GULTURAL
ELOY ALFARO

www museocomil gy 8 =

e recrmian pamniigin. rene! g Ty thece o Gen

oy
e I T s mattse v 9 Tatne

B0 i SRV s 4 P gadee §
R )

Ancho: 970 px
Alto: 145 px

Ancho: 970 px
Alto: 232 px

Ancho: 970 px
Alto: 411 px

Ancho: 970 px
Alto: 275 px

Ancho: 970 px

Alto: 2379 px

Ancho: 970 px
Alto: 275 px

Ancho: 970 px
Alto: 270 px

Ancho: 970 px
Alto: 270 px

Ancho: 970 px
Alto: 346 px

PIE DE PAGINA
Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.

Ancho: 970 px
Alto: 131 px

Ancho: 970 px
Alto: 72 px
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Diseino de las Salas 02

Grafico No. 21: Disefio de la Plantilla de las Salas.

a

CENTRO CULTURAL
@ ELOY ALFARO

Salon
2a eoucian

Geleria de arte

Fuente: Cuadro No. 8 ver en Pag. # 123.

Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.
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Esquema del Parque Geodésico 03

Cuadro No. 9: Esquema Reticular Jerdrquica del Parque Geodésico con sus dimensiones.

HEADER

CENTRO CULTURAL

www.museocomil.edu.e*

Un recorride arquealdgico, natural y ciwico afrece el Centro

Cutural “Eloy Alfaro”. La historia nacional ce miles de afios
rocopiina en un muses que alberga expresiones culturales,
cel patrimanic de i institucién y ce la Patria.

Es on ladoratorio cientiSco para los investigadores y es un
recurso diddctico ce ensefanza para los estudiartes. L

ELOY ALFARO — R

CONTACTOS

Ancho: 970 px
Alto: 145 px

Ancho: 970 px
Alto: 232 px

Fue construido como Compigjo Gex
conmemoratva de la prme:
Pero tras su restauracion y reu

6 en parque, el cual rect

Ancho: 970 px Ty TR o

Alto: 1367 px

CONTENIDO

Ancho: 970 px
Alto: 808 px

Museos
de las Fuerzas
Armadas Quito

Compeig Barain Uma® 12013 £ Pailiue de Pevasites

PIE DE PAGINA
Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.

Ancho: 970 px
Alto: 131 px

Ancho: 970 px
Alto: 72 px
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Disefio del Parque Geodésico 03

Grafico No. 22: Diseio de la plantilla del Parque Geodésico.

CENTRO CULTURAL
ELOY ALFARO HOME SALAS BLOG CONTACTOS

www.museocomil.edu.e*=

AE AN N

Fue construido como Complejo Geodésice a ralz de la visita
conmemorativa de la primera Mision Geodésica Francesa en 1936.
Pero tras su restauracion y reubicacién realizada en 1989 se
convirtié en pargue, el cual recoge la astronomia indigena y
cccidental.

* Reloes solares y Ecuacion oel iempe  » Pramice del Sol

+ Rosa 46 106 vientos « Intinuatanas y Quilinuatanas NS
+ Obelisco con la posicién Astronémica « Figuras de la maologla abarigen
* Pirémide ce orientacén * Triptco de la Virgen de Quito

« Manclio El Observador ¥ bos hemisferios colestes

* Puesto de Observacion * Plancha Astral Zodiacal

En 1956 se anadié un hito de nivelacion por parte del Senicio
Gecdésico Interamericano y del IGM para elaborar el primer plano
técnico de Quito.

Museos Musac Aeronautico Muszao Matriz Museo Templo Museo Centro Civico
de las Fuerzas de la Fuerza Aérea Hist6rico Militar de la Patria “Casa de los Cultural
Armadas Quito Ecuatoriana, Quito “Casa de Sucre” tratados” Mariscal Sucre

Copyrii Oarmia Uma® 1 2013 1 Pelllien de Prvacices

Fuente: Cuadro No. 9 ver en Pag. # 125.
Elaborador por: Darwin Lima Bastidas.
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Esquema de Contactos:

Cuadro No. 10: Esquema Reticular Jerdrquica de Contactos con sus respectivas dimensiones.

HEADER

"-

CENTRO CULTURAL
ELOY ALFARO

AW mLSeacamil. edu.¢ =

Jn racarr€o aqueoligies, Takesl y cheizs stwes o Certrs
cy Oy Altwo" La ealos nacorel o6 mies fe atie
FOLHIIMAR AN 41 HUIOD QUL BTOIH S1DMSINES Cobadles,
BIMMeric te la NSITLGIN g 08 1a Paia

Ancho: 970 px
Alto: 145 px

SALAS  BO0  CONTACTOS

Ancho: 970 px

Ancho: 970 px

Alto: 1842 px

S Alto: 232 px
Ancho: 295 px
Alto: Automatico
CONTENIDO

Ancho: 970 px
Alto: 1298 px

PIE DE PAGINA

Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.

Ancho: 970 px
Alto: 131 px
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Diseno de Contactos:

Grafico No. 23: Diseio de la plantilla de Contactos.

CENTRO CULTURAL
ELOY ALFARO

mil.edu.c ™

{/Reserva lu visita

Recuerda que:
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Si ya 050 las sugorendias y deseas soRCRa una Reservacon

esperamos s lamaca

Load Nere

Para reservas comunicate al 2283879, 2283583 Ex.120 0
escrzencs un mall a museccom Igmail com

Haga su reserva agqui.

wast 15 Gmawccum |

Empresa o Instituciéa

Mensaje

Musecs
de las Foerzas
Armadas Quito

Fuente: Cuadro No. 10 ver en Pag. # 127.
Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.
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Ejemplo del Diseiio de presentacion para la Galeria.

Cuadro No. 11: Ejemplo de Presentacion de las Galerias.

-

Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.

Las fotografias para los sitios web deben cumplir ciertos formatos para subirlas a

Internet que son:

@)

@)

@)

Formato JPG o BMP.

Resolucién minimo 75 dpi y maximo 150 dpi.
Retocar y guardarlas en RGB.

Ancho es de: 970 px.

Alto varia de acuerdo a la cantidad de imdgenes.
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Diseno del BLOG

Grafico No. 23: Disefio de la Plantilla del Blog.

@ Safari Archivo FEdicion Visualizacién Historial Favoritos Ventana Ayuda N® & 29 3 0 mélojul 1425 Q
eno Centro Cultural Eloy Alfaro
EE] [ﬂ@http:/lmuseocomlI.b[ogspm.com/ G] @' Google )

&3 [J] HE Apple Yahoo! Google Maps Wikipedia Noticiasv Popularesy

Centro Cultural Eloy Alfaro

Archivo del Blog

2013(1)

Historia del Centro Cultural "Eloy Alfaro". o )

Acerca de mi

Alfaro
EEETEE O

Ver mi perfil completo

Breve resefia histérica del Museo de la Unidad Educativa Militar "Eloy Alfaro" de
Quito.

Las centenarias instalaciones del Colegio Militar "Eloy Alfaro" y Unidad
Educativa Experimental (COMIL), alberga anécdotas, leyendas y vestigios que
datan de Ia época colonial.

Fue en el afio 1999, las autoridades directivas del plantel, concibieron la idea de
crear un museo historico que recoja varias facetas de la identidad nacional del
Ecuador: arqueologia, flora y fauna de las regiones: Costa, Sierra, Oriente y
Regién Insular, Asi como la memoria militar de héroes que protagonizaron hechos
Iibertarios.

De esta forma naci6 el Centro Cultural del COMIL con el aféin de servir al piiblico

98 BAOSABROMAT BIT ORI T DEIAOGT G SEAST 3G

Fuente: http://museocomil.blogspot.com/

El Diseno de la plantilla del Blog estd definido automaticamente por el sistema de
Blogger, la informacién y actualizacién diaria del Blog serd administrada directamente
por la Dra. Patricia Villagomez — Directora del Museo y Templete de los Heroes de la
Unidad Educativa Militar Eloy Alfaro.

Diseno de la FAN-PAGE en FACEBOOK

Formatos y Dimensiones
Ante los cambios constantes que realiza Facebook, se actualizé el Timeline para las
paginas ya sean éstas empresariales, gubernamentales, sociales o educativas por lo que

los nuevos tamaios son los siguientes:
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Grafico No. 25: Ejemplo de los formatos y dimensiones para las fotografias en Facebook.
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Fuente: Pdgina web http://gizn.com/blog/fotos-para-facebook/

131



Foto de Facebook para el Timeline
Es la foto més grande de la pagina principal, conocida también como foto de “cover” la
cual sale en el nuevo formato de Timeline de Facebook. Este formato no es obligatorio
para otros perfiles sino inicamente aplica a empresas y marcas.

o Ancho: 851 px.

o Alto: 315 px.

Icono de Aplicaciones en Facebook
Son los iconos que se ven en el fan page cuando se tiene el timeline habilitado, pero si
la fotografia sobrepasa el tamafo, autométicamente serd cambiada al tamaiio del icono.
o Ancho: 111 px.
o Alto: 74 px.

o Tamafio maximo del archivo: 5 MB.

Imagen del icono de aplicaciones en Facebook
Este icono se visualiza en la columna de lado izquierdo del feed de noticias, junto a
todas las aplicaciones que usa el usuario.

o Ancho: 16 px.

o Alto: 16 px.

Tamaiio de la foto en Facebook para “hito”’ o milestone
El tamafio de este tipo de fotos se realizan cuando se crea una actualizacién importante
o suceso dentro de la empresa, si no tiene el tamafio exacto, la misma serd modificada al
tamaio correcto de forma automatica.

o Ancho: 843 px.

o Alto: 403 px.

Foto de Perfil de Facebook
El nuevo tamafio de las imdgenes al actual formato del Timeline es de 180px, pero el
sistema lo cambia automdticamente al siguiente:

o Ancho: 32 px.

o Alto: 32 px.

Cabe recordar que la imagen de perfil es muy importante por ser ésta la presentacion de
su empresa, por lo tanto se debe elegir correctamente cual poner debido a su pequefio
tamafio, se recomienda utilizar el logo o marca y una foto grande en el Timeline para

dar mayor contexto entre las dos imédgenes.
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Thumbail en Facebook
Esta imagen se visualiza junto a los enlaces cada vez que hacen click en el botén de “me
gusta” o cuando se comparte informacion con otros usuarios en Facebook.

o Ancho: 90 px.

o Alto: 90 px.

Imagen de Pagina de Facebook de su marca o empresa
Es el area de la pagina de la marca o empresa, es muy importante utilizar la imagen
adecuada por el ancho de la misma para que no sufra cambios en los margenes que
distorsionen la misma.

o Ancho: 779 px.

o Alto: sin limite px.

Imagenes que se suben a Facebook
Este es el tamafio maximo que deben tener las imdgenes que se utilicen para
promociones, invitacién de eventos o publicidad dentro de Facebook.

o Ancho: 2048 px.

o Alto: 2048 px.

Tamaiio de la foto en una actualizacion de Facebook.
Toda foto que sea subida a Facebook como una actualizacidn, el sistema no la cambia
para que quepa dentro de los 403px partiendo desde el centro para publicarla en la
actualizacién siendo luego ajustables sus posiciones horizontal y vertical.

o Ancho: 403 px.

o Alto: 403 px.

Fotos visualizadas en un album de Facebook o slideshow.
Es el tamafio méximo que tiene una foto o imagen que serd visualizada dentro de un
slide show o como parte de un dlbum de fotos.

o Ancho: 960 px.

o Alto: 720 px.

Tamaiio de las Imagenes para los anuncios en Facebook.
Este punto es muy importante porque es el tnico tamafio de las fotos que se pueden
utilizar para los anuncios publicitarios a través del Facebook.

o Ancho: 100 px.

o Alto: 72 px.

o Tamafo: 5 MB.
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Los textos de los anuncios poseen limites de tamafio por lo que se recomienda utilizar
variaciones en sus pruebas que permita optimizar el texto dentro de sus pardmetros.
o Titulo: 25 caracteres.

o Mensaje: 90 caracteres.

Actualizacion del status en Facebook.

Todas las actualizaciones en Facebook, al igual que las imdgenes poseen un limite de
tamano, es decir, para escribir el texto de actualizacion tiene un maximo 63,206
caracteres, mientras que cuando nos respondan o comenten no existe ningin limite de
caracteres a ingresar, mucho menos permite desplegar todo el comentario para leer el

mensaje.

Tamaiio de los Videos en Facebook.
Las nuevas tecnologias permiten grabar videos y publicarlos de manera inmediata a las
redes sociales, pero en la red de Facebook el tamafio méximo que se puede subir a
Facebook es:

o Tamano: 1024 MB.

o Duracién: 20 minutos.

Sin embargo muchos de los videos sobrepasan el tamaiio requerido, de manera que
optan por subir el mismo a You Tube o Vimeo, para luego utilizar el enlace y
compartirlos dentro de Facebook. Pero si va a subir muchos videos es mejor optar por
plataformas dedicadas tinicamente a promocionar videos, sino, cuando son videos
ocasionales puede hacerlo directamente en Facebook o combinar las dos plataformas

para tener un mayor alcance de difusién dependiendo siempre de sus necesidades.
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Fan Page de Facebook.

Grafico No. 26: Portada principal de la Fan Page en Facebook.

“% | Centro Cultural de la Unid... Biografia ~ Ahora ~ Panel de administracion
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ELOY ALFARO

m Centro Cultural de la Unidad Educativa Militar Eloy o~
il\_lvfaro -

& Muaseo/Caleria de ane

9 Av. Orelana y Amazomas, 593, Quino 58 -
w (02)254-7614 "

) Agrega tus horarios

Fotos Me gusta
Estado a| Foto |/ video @ Oferta, Evento + ™ Centro Cultural de la Unidad Educativa Militar Eloy
/.\_ -\Iruo cambié 2 siguiente inf 1ciée foto de portada
Escribe algo... 10 de mayo
m TEILLE

Me gusta - Comentar - Comparte 02

14 personas vieron esta pabdlicacion

Fuente: https://www .facebook.com/pages/Centro-Cultural-de-la-Unid

Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.

Esta es la portada principal de la Fan Page creada en la Red Social FACEBOOK, por
ser actualmente uno de los sitios mds utilizados por los jovenes como medio de
entretenimiento y las empresas, instituciones u organizaciones también las usan parar
promocionar sus productos, bien o servicios de manera directa por la interactividad que

existe entre empresa y los usuarios.
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Diseiio de los Soportes Impresos.

Diseiio del Afiche.

Gréfico No. 27: Diseiio del Afiche del Museo del Centro Cultural “Eloy Alfaro”.

EL INTERNET INFORMA,
IR DIRECTAMENTE AL MUSEO
ES VIVIR LA HISTORIA

CENTRO CULTURAL DE LA UNIDAD EDUCATIVA MILITAR “ELOY ALFARO”. 39 CULPN
s
DIRECCION: AV. Orellana y Amazénas (Frente Hotel Marriot). 3 5’%
. b ELOY ALFARO
TELEFONOS: (593) 022-283-789 / 022-283-883 Ext. 120 u . tor =

PAGINA WEB: www.cceloyalfaro.gob.ec
QUITO - ECUADOR

Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.

El disefio del afiche muestra un mensaje hacia el publico de manera directa, por cuanto
buscamos unir los soportes tecnoldgicos como medio de promocioén y difusién del
museo para mediante el afiche reforzar la invitacion directa de los usuarios a visitar el
museo. Su impresion debe ser realizada en Papel Couche Brillante de 200 gramos en
formato AO.
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Diseiio del Triptico

Grafico No. 28: Diseo del Tiro del triptico para el Museo.

CYAN MAGENTA BLACK CYAN MAGENTA BLACK

PARQUE GEODESICO UN CONTACTO CON LA CULTURA

En el Centro Cultural COMIL, esta presente el
patriotismo que refleja la Historia del Ecuador
foriada por la valentia y el honor de los
Ecuatorianos. Es un espacio para la conservacion y
Veneracion de la expresion cultural.

Fue construido como Complejo Geodésico a raiz de
la visita conmemorativa de la primera Mision
Geodésica Francesa en 1936. Pero tras su
restauracion y reubicacion realizada en 1989 se
convirtio en parque, el cual recoge la astronomia
indigena y occidental.

El Museo esta al servicio de la juventud como un
recurso didactico que contribuya a su formacion y
engrandezca sus valores individuales.

* Relojes solares y Ecuacion del tiempo
* Rosa de los vientos

* Obelisco con la posicion Astronémica
« Piramide de orientacion

Esta iniciativa surgio ante la ncesidad de cumplir
con la vocacion de servicio que tiene la Fuerza
Terrestre.

“La Formacion Moral de la Juventud,
con el Culto a los Héroes y a la Historia de la Patria”.

 Monolito El Observador IR DIRECTAMENTE AL MUS
 Puesto de Observacion ES VIVIR LA HISTORIA.....

« Piramide del Sol

« Intihuatanas y Quilinuatanas N/S HORARIO DE ATENCISN

* Figuras de la mitologia aborigen Il Lunes a Viernes: 9h00 AM a 16h00 PM.

« Triptico de la Virgen de Quito y los

hemisferios celestes [l Sébados y Feriados: 10h00 AM a 14h00 PM.

« Plancha Astral Zodiacal
ELOY ALFARO
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DIRECCION: AV. Orellana y Amazonas (Frente Hotel Marriot).
En 1956 se afiadi6 un hito de nivelacion por parte TELEFONOS: (593) 022-283-789 / 022-283-863 Ext. 120
del Servicio Geodésico Interamericano y del IGM PAGINA WEB: wiw.cosloyalfaro.gob.ec
para elaborar el primer plano técnico de Quito.

QUITO - ECUADOR

Grafico No. 29: Disefio del Retiro del triptico para el Museo.
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CENTRO CULTURAL “ELOY ALFARO"

SALAS DE EXPOSICION

CIENCIAS NATURALES SALA DE EXPOSIONES TEMPORALES

Un recorrido arqueolégico, natural y civico ofrece
el Centro Cultural Eloy Alfaro. La historia nacional
de miles de afios recopilada en un museo que |
alberga i culturales, del i io de
la Institucion y de la Patria.

El museo cuenta con espacios para recibir las
expresiones del arte universal a través de muestras
individuales y colectivas en las cuales se representen
toda la riqueza cultural.

La Biodi puesta en escena. La exhibicion
abarca las regiones naturales ecuatorianas: costa,
sierra amazonia y region insular, los cuales estan
fielmente representadas. En estas salas se encuentran
al rededor de 100 especies de la fauna del Ecuador
disecadas.

Esun cientifico para los
y es un recurso didactico de ensefianza para los
~ estudiantes.

Esta iniciativa denominada “Viajemos por el mundo” se
realiza con la participacion de las embajadas radicadas
en nuestro pals.

COLECCION DE ARQUEOLOGIA
GRAL. RUMINAHUI

TEMPLETE DE LOS HEROES
—— — -

Conserva obras de pintores de fama nacional e .
internacional que forman parte de la historia del arte
ecuatoriano. Hombres ilustres que engrandecieron la
Patria como: Bolivar, Sucre, y otros mas.

Es una de estilo truid

 en los afios 50's reposan reliquias valiosas de los
proceres de la independencia y de la épca
republicana, como uniformes militares, estandartes,
amamento e incluso manuscritos de  sus -
protagonistas.

La muestra de historia aborigen esta conformada por
figurillas y restos arqueologicos que pertenecen a los
periodos: Preceramico, Formativo, Desarrollo regional y

de Integracion. 1

En el museo histérico militar declarado por el llustre La sala guarda vestigios - 600 piezas de ceramica-de ' ' | oscenario de la gesta patriética del “Cenepa” recreado
Municipio de Quito Patrimonio Monumental se -l culturas de 10000y 4000 afios antes de nuestra era "l rotograicamente relata el enfrentamiento con Perii que
encuentran los restos de los héroes de 1822y 1941 como: Valdivia, Cotocollao, La Tolita, Mantefio, Puruha, se librd en el primer trimestre de 1995, durante el
que permanecen inmutables al tiempo al interior de entre otras. gobierno del Arq. Sixto Durén Ballén, bajo el lema *Ni un
cofres de madera. paso alras”.
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Elaborado por: Darwin Lima Bastidas.

Finalmente se reforzard la difusiéon del Museo con la entrega de los Tripticos con
informacion actualizada del contenido que posee el Museo dentro de sus Instalaciones.
Su impresiéon debe ser realizada en papel Couche brillante de 200 gramos a Full Color en

formato A4, el cudl permite visualizar la calidad de los colores sobre el papel.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

De acuerdo a los datos obtenidos en las entrevistas realizadas a distintos profesionales
especializados en el drea educativa y administracion de Museos, y luego de haber
realizado un andlisis minucioso basados en el método Analitico - Sintético y el respaldo

en las fuentes bibliogréficas se concluyo lo siguiente:

o La introduccién constante y acelerada de las TIC, genera que los conocimientos
basicos del Disefio Gréfico, tengan que ser actualizados constantemente ante una
competencia de promocién y difusion a través del Internet, de manera especial
en las Redes Sociales, las cudles en la actualidad mantienen una clara ventaja
sobre otros espacios web, siendo este un punto clave en la difusién tanto de

empresas, bienes o servicios hacia la comunidad.

o El Ministerio de Defensa Nacional y las Fuerzas Armadas poseen paginas web
de sus Museos, pero no han sido actualizadas a la par de las nuevas tecnologias

y diferentes medios de comunicacidn por razones internas.

o Actualmente los jévenes no sienten mayor interés por visitas o recorridos
culturales, aprovechando las aplicaciones del internet y las redes sociales se

puede manejar eso.
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Recomendaciones

En base a los resultados de la investigacion se recomienda lo siguiente:

o Laaplicacién del Disefio Gréfico con los nuevos soportes tecnolégicos ayudan a
crear nuevas formas de comunicacion visual que permiten transmitir un mensaje,
bien o servicio de forma directa e interactiva al usuario, como es el caso de los

Museos que poseen las Fuerzas Armadas.

o Es necesario crear mds Convenios Institucionales que permitan la recoleccion,
investigacion y Registros Fotograficos de los museos que celosamente albergan
dentro de sus Instalaciones.

o Se recomienda, crear una Propuesta Virtual Multimedia que permita la difusién
de los museos de las Fuerzas Armadas dentro de sus Instalaciones, como plan
piloto se realizara el Portal Web del Museo de la Unidad Educativa Militar Eloy
Alfaro de Quito, basados en las encuestas es uno de los museos que muy pocos

conocen tanto de su ubicacién como de su existencia.
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ANEXOS

Anexo 1.- Presupuesto

Como todo proyecto representa una inversion econdmica, en este espacio se detallan los

gastos o rubros necesarios para desarrollar la propuesta:

Potencial Humano:

Disenador Creacién de Propuesta Virtual Multimedia $ 2.400,00
$2.400,00
Potencial Tecnolégico
Portatil Mac Desarrollo de la propuesta virtual multimedia $ 1800,00
Software: Paquete Adobe CS5 (Licencias) $ 699,00
Céamara Digital: Tomar fotos del museo $ 250,00
Arriendo: Pago arriendo de vivienda  (mensual) $100,00
Internet: Banda ancha a 1000 Kbps (mensual) $39.90
Luz: Pago de luz eléctrica (mensual) $ 25,00
Agua: Pago de agua de domicilio (mensual) $11,00
Teléfono: Convencional y Celular (mensual) $ 40,00
Copias: Fotocopiado de material bibliografico $ 50,00
Bibliografia: Adquisicién de material bibliografico $ 100,00
Movilidad: Visita al museo, transporte, entradas. $120.00
(Los valores mensuales son presupuestados para 6 meses) $ 3.235,00
Patentes:
Propiedad Intelectual Patentes Proyecto de Tesis $ 12,00
Valor total del proyecto: $ 5.647,00
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