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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion consta de 3,capitulos en los cuales se
explica detalladamente cdmo se llegé al producto final pero antes se debe
exponer, algunos aspectos importantes de la teoria para mejorar el
conocimiento del mismo, tiene como objetivo, elaborar un producto
multimedia interactivo sobre las "Siete maravillas de Quito" ,que permita
informar al pdblico. Esta multimedia interactiva contiene cinco elementos

basicos: efecto, sonido, imagen, animacion y video.

El capitulo uno partimos que es la multimedia, la evolucion de los medios
de comunicacion, como aporta en el desarrollo del conocimiento

comunicacional y su aplicacion en la creacion de soportes digitales.

En el capitulo dos, haciendo uso de las técnicas de recoleccion de
informacion, que estd en un soporte de una multimedia sobre las siete

maravillas de Quito.

Por ultimo, en el capitulo tres se recopilaran los procesos de disefio
multimedia interactiva necesario y adecuado, la opinién de expertos tanto
del proyecto como de expertos en disefio multimedia donde el material se
validd con los mismos y por ultimo, se generaron conclusiones y
recomendaciones para el proyecto de investigacion, para la produccion y
desarrollo final del proyecto de investigacion



ABSTRACT

This research consists of 3 chapters which explains in detail how some
important aspects of the theory came to the final product but rather be
exposed, to improve knowledge of the same aims, develop an interactive
multimedia product on the "Seven wonders of Quito,” which allows
informing the public. This interactive multimedia contains five basic

elements: effects, sound, image, animation and video.

Chapter one is the multimedia departed, the evolution of the media, and
contributes in the development of communication knowledge and its

application in the creation of digital media.

In chapter two, using the techniques of data collection, which is in support

of multimedia on the seven wonders of Quito.

Finally, in chapter three processes of interactive multimedia design
necessary and appropriate, the opinion of experts from the project as
expert in multimedia design where the material was validated with them
and finally, conclusions and recommendations were generated for the
compilation the research project for the production and final development

of the research project
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INTRODUCCION

La multimedia es un término que se ha incorporado con fuerza al vocabulario
actual y aparece asociado con frecuencia a productos con el fin de revestirles

de una mayor utilidad y bondad de su interfaz.

Actualmente las siete maravillas de Quito, son espacios turisticos creados
para dar a conocer la riqueza patrimonial e historica que posee Quito y por

gué es considerada Patrimonio Cultural de la Humanidad.

Se realiz6 una propuesta que consiste en disefiar una multimedia interactiva
con el propdsito de brindar una herramienta eficaz y sencilla, lo cual permitira
a personas tanto de Quito como a visitantes nacionales que se familiarice

con las siete maravillas de Quito.

La propuesta tiene como finalidad mostrar la riqueza arquitectonica
patrimonial y cultural de las siete Maravillas de Quito y contribuira a mejorar

la informacion.

Por ultimo el proyecto de investigacion se propone la propuesta alternativa
fundamentada en la investigacion en donde se desarrolla el CD multimedia
Interactivo de las siete maravillas de Quito.

12



ANTECEDENTES

Por su parte, Sara Osuna ,directora de la coleccion convergencia de los
medios nos dice Si bien es cierto la multimedia en la actualidad es una de la
herramienta tecnolégica con mayor proyeccion mundial debemos
remontarnos a principios del siglo XX en donde aparecieron los primeros
computadores analogos usados para evaluar aproximaciones numericas de
ecuaciones complejas; para el afio de 1946 se desarrollé el primer
computador digital totalmente electrénico llamado ENIAC; con el paso del
tiempo se descubrié los circuitos integrados que generaron la construcciéon
de ordenadores mas rapidos y pequefios con gran capacidad de
almacenamiento permitiendo esta manera emplear varios medios de
comunicacién como son imagenes, sonidos, textos y videos fusionados en
una sola unidad de almacenamiento a lo que se le conoce también como

multimedia (Osuna,2007, p.51).

El turismo contribuye a que un pais, zona, region pueblo, cultura, religién sea
difundida en el ambito local, nacional y mundial dando a conocer las
costumbres, tradiciones, entre otros aspectos que destacan a un sitio de
interés, es el caso del Ecuador, en donde la actividad turistica es una fuente
de ingresos que aporta para el desarrollo del pais debido a que existe una

biodiversidad Unica.

La provincia de Pichincha es promocionada por las entidades encargadas de
la actividad turistica como el Gobierno Provincial de Pichincha y el Ministerio
de Turismo, que han utilizado medios como impresos, radio, television en
donde la informacion de los sitios de interés de la provincia son muy
generales debido a los altos costos de los mismos, la aparicion de internet es
un factor determinante dentro de la comunicacion mundial debido a su gran

alcance y a la accesibilidad que tiene este recurso, en la provincia se han

13



desarrollado varios sitios web como son el ministerio de turismo y Quito

Turismo que a la vez ayudaran a la promocion de esta actividad.

La multimedia se ha abierto campo dentro de la comunicacion, y las
tendencias actuales demuestran que tiene gran aceptacion, un claro ejemplo
estd el crecimiento mundial en el consumo de Internet, las nuevas
tecnologias aportan cada vez mas a que las personas se integren e

interactden con un ordenador.

FORMULACION DEL PROBLEMA

La multimedia es una herramienta util y compleja conectada a multiples
elementos consideradas fundamentales para la produccién cultural, tanto en
el &mbito global como local en la actualidad: sostenibilidad, ética, identidad,

tecnologia, interdisciplinaria, comunicacion

Actualmente el turismo completa la actividades que realizan las personas
durante su viaje y estancias a lugares distintos en los que ellos suelen visitar

ya sea por motivos vacacionales, negocios, etc.

En la provincia de Pichincha, Quito su capital es una de las ciudades que ha
sido declarada por la Unesco "Patrimonio Cultural de la Humanidad" por su
rigueza artistica y arquitectonica, la cual la convierte en uno de los

principales centros de afluencias turisticas del Ecuador.

Los principales atractivos de las siete maravillas de Quito son las iglesias del
centro histérico, que refleja el tesoro arquitectdnico de las siete maravillas de

Quito que, demuestre a los exponentes artisticos de la escuela Quitefia.

El problema principal del presente proyecto se observé la escasez de
informacion en un soporte digital sobre las siete maravillas de Quito ya que

las personas se incomodan al no poseer informacion grafica detallada sobre

14



la riqueza cultural, artistica arquitectonica, e histérica que posee sino
ademas, por no contar con una fuente de informacion actualizada con la

tecnologia de puntay que pueda adquirir facilmente.

La multimedia esta vinculado con el turismo y ha permitido, tener diversidad
de piezas graficas comunicativas, e impresas audiovisuales. Actualmente en
varias partes del mundo se estd usando productos multimedia turisticos, para
promover la informacion de un lugar determinado o para promocionar el

turismo hacia un lugar. (Turismo y multimedia 2010)

En Quito se brinda escasos productos multimedia interactivos que ayuden a
las personas a conocer las siete maravillas de Quito, debido a que el
ministerio de turismo , se enfoca mas en distribuir material visual que
engloben a todas las regiones del pais Por otra parte las personas
encuestadas manifiestan que en los lugares nombrados no se les provee de
materiales multimedia que puedan ayudar a mejorar el flujo de trasmision de
ideas e informacion, solo se limitan a recibir material impreso como postales

, afiches e tripticos los cuales se les entrega en los lugares mencionados.

Esta carencia de material de una multimedia interactiva hace que las
personas se sientan inseguros e inconformes con la escasa informacion
recibida, por eso es necesario crear una multimedia interactiva que permita

informar acerca de las siete maravillas de Quito.

15



JUSTIFICACION

Es necesario mantener divulgado los contenidos textuales para fortalecer el
conocimiento histérico, fomentar la informacion, ayudar con la investigacion
patrimonial desde el espacio multimedia que en la actualidad es una ventaja
que todos tenemos. Imagenes, fotos e ilustraciones dan un respaldo
importante para percibir: composiciones, estilos, cronotopos, costumbres,

tradiciones, etc. caracteristicas representativas de una region.

La principal ventaja de un medio multimedia interactiva es que cuenta con
diversos canales de comunicacion tanto visuales como auditivos, que
permiten tener una informacion mas real, dinamica y atractiva de un lugar
especifico, es un medio en el cual el usuario se convierte en un ente activo
ya que el usuario, busca la informacion dependiendo de su interés.

Se puede citar a Garcia de Diego y Parra (2007) que Sefalan

En la practica, el investigador mediante una multimedia interactiva se ajusta
amigablemente de acuerdo a los pardmetros establecidos en la composicion
expuesta, el sujeto encuentra de forma ordenado la informacién pudiendo
encontrar y compartir los contenidos, asi también es justificable explotar los

recursos tecnoldgicos existentes hoy en dia.

La utilizacion de medios multimedia representa para las siete maravillas de
Quito, una nueva alternativa de informar, relacionar a lo que se estan
empleando en otras ciudades y en diferentes areas con buenos resultados,
aportando al desarrollo y competitividad no solo en el area turistica, sino
también en diferentes areas , como material educativo, material de apoyo.

Donde se pueda utilizar estos medios.

A diferencia de los medios impresos, la reproduccion de un producto

multimedia interactivo representa costos mas bajos, ya que su proceso de

16



reproduccion no es tan complejo por el avance de la tecnologia y la
utilizacion de un medio digital con gran capacidad de almacenamiento de
informacion siendo un proyecto factible.“Todo tipo de servicios que permitan
proyectar en el terminal del usuario (teléfono maovil y sus asociados o PC)
texto voz, imagenes fijas y en movimiento, cuya gama de servicios esta en

permanente evolucion.” (Arroyo & Sainz, 2007).

17



OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una multimedia interactiva que informe sobre las siete maravillas
de Quito

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Fundamentar la informacién sobre Las Siete Maravillas de Quito a
través de fuentes de informacion primaria y secundaria, para aplicar
en el proceso de realizacion del producto final.

2. Diagnosticar el problema que posee Quito Turismo para la obtencion
de informacién sobre proyectos de multimedias interactivas de forma
comprensible, mediante la aplicacion de metodologias y técnicas de
recoleccion de informacion.

3. Disefiar una multimedia interactiva de contenido dinamico y funcional
que presente un valor agregado a las personas que visiten las siete
,maravillas de Quito

4. Validar la propuesta de investigacién por medio de una presentacion
visual al grupo de especialistas en el tema de multimedia.

18



LOS METODOS UTILIZADOS SON:

HISTORICO LOGICO:

Se empled durante toda la investigacion haciendo un recorrido l6gico de

los antecedentes historicos del problema tratado.

ANALITICO SINTETICO:

Aplicado al inicio al final y durante la investigacion la metodologia utilizada y
teorias obtenidas no provee un sustento tedérico, para establecer informacién
de diferentes ramas de la multimedia e instrumentos de investigacion, tanto
en el area del turismo como, la multimedia, que sustentan toda la
investigacion y metodologias que nos ayudaran a determinar datos que

sustenten el problema investigado.

TECNICAS DE RECOLECCION DE DATOS:

Dentro de la investigacion de informacién proporcionada por los especialistas
centro de investigacion como de especialistas en el area de la multimedia
nos proveen de datos reales alrededor de la problemética planteada los
cuales nos ayudaran a determinar aspectos que rijan a lo largo de la
investigacion, por ello, la metodologia biografica, técnicas que brindan
informacion al realizar entrevistas a personas que proporcionan testimonios
gue generan datos los cuales se utilizan como directrices alrededor de la

problematica planteada.

ENTREVISTA:

La técnica de entrevista que esta dirigida a personas encargadas de Quito

Turismo nos ayudd a obtener informacion sobre el tema del proyecto

19



planteado, se utilizO entrevistas estructuradas y no estructuradas

dependiendo la finalidad y el tipo de informacion que se requirio.

ENCUESTA:

Por ser una técnica que nos sirve para conseguir informacién entorno a
opiniones, sugerencias y observaciones desde el punto de vista del

encuestado

CAPITULO 1

FUNDAMENTACION TEORICA

1.1. Multimedia

En el proyecto de investigacion es necesario adentrarse en el conocimiento
sobre el multimedia, ya que el producto parte de él, por ello empezamos con
la definicion de multimedia.

Segun Pinto (2006) en el sitio web de alfamedia un multimedia es:

"Cualquier aplicacion, documento o sistema esta constituido por elementos
informativos de diferente naturaleza, que coincide en una misma
intencionalidad comunicativa, recrean una experiencia de percepcion integral,
a la que, cada uno de ellos, aportan sus capacidades expresivas
caracteristicas. Un multimedia se compone de varios elementos como, texto,
animaciones, imagenes, entre otro. Los cueles forman un todo para generar
un producto grafico dindmico". (p.2)

Por su parte, Mayer (2001), en su libro “Multimedia Learnig” nos dice:

Multimedia como la presentaciéon del material usando palabras e imagenes.
Por palabras, me refiero a que el material se presenta en forma verbal, como
se examind el uso de texto impreso o hablado .Por las imagenes, me refiero
a que el material se presenta en forma gréafica, como se examiné el uso de
gréficos estéticos, incluso con ilustraciones, gréficos, fotos 0 mapas, o el uso
de gréficos dindmicos, animacioén o video incluido. (p. 2)
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Segun Vaughan Tay (2002), en su libro, “Multimedia manual de referencia”

asevera.

“La palabra Multimedia implica que la transmision del mensaje es efectuada
a través de una computadora, es decir que el usuario final de las
aplicaciones se encuentra frente a una computadora Pero en la actualidad a
mas de una computadora puede ser nuevos objetos tecnolégicos que nos
permiten el manejo de herramientas multimedia como un iPad, Tablet o

Smartpone.” (p.30).

A su vez se examina tres formas de usar el término multimedia, cuando
se usa como sustantivo, multimedia se refiere a la tecnologia para

presentar el material en dos formas visuales y verbales

"En este sentido , multimedia significa "tecnologia multimedia"-dispositivos
utilizados para presentar material visual y verbal . Cuando se usa como
adjetivo, multimedia se puede utilizar en los contextos siguientes:
¢ Aprendizaje multimedia: aprendizaje de palabras e imagenes.
e Mensaje multimedia o presentacion multimedia: presentacion
involucrar palabras e imagenes
e Mensaje multimedia de instruccién (o presentacion multimedia de
instruccion o instruccion multimedia): presentacion, involucrar
palabras e imé&genes , pretende fomentar el aprendizaje". (Mayer,
2001, p. 3)

1.2. ELEMENTOS DE UNA MULTIMEDIA

Para que una aplicacion sea considerada multimedia se debe considerar e
integrar por lo menos tres de los cinco tipos de datos: texto, graficos, imagen
fija, imagen en movimiento y audio, pero antes de ser aplicadas debemos
conocer las caracteristicas de cada una de ellas, para Pinto en el sitio web

alfamedia afirma que:

“Los textos son mensajes linglisticos codificados mediante signos
Procedentes de distintos sistemas de escritura, (...) sobre ellos descansa la
estructura conceptual y argumental basica para los productos multimedia,
(...) constituyen un método muy rapido, preciso y sistematico de transmision
de informacion. (Pinto ,2006, p.1)
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También las animaciones forman parte de un producto multimedia y nos
dicen que son presentaciones muy rapidas de una secuencia de graficos
tridimensionales, en un intervalo de tiempo tan pequefio que genera en el
espectador la sensacion de movimiento. Aportan a las aplicaciones
multimedia apariencia de veracidad y grandes dosis de expresividad.

Ademas poseemos otra herramienta importante que son las imagenes,
representaciones visuales estéaticas, generadas por copia o reproduccion del
entorno, son digitales estan almacenadas y codificadas como mapas de bits
y compuestas por conjuntos de pixeles, por lo que tienden a ocupar ficheros
muy voluminosos. Junto con los textos, son el medio mas utilizado en las

aplicaciones multimedia para transmitir informacion.

Los videos también son muy utilizados en lo productos multimedia y estos
son secuencias de imagenes estéticas sintetizadas y codificadas en formato
digital que generan en el espectador la sensacion del movimiento.

Posterior tenemos las aplicaciones denominadas audio que son mensajes de
naturaleza acustica de distinto tipo como musica, sonidos ambientales, voces

humanas, sonidos sintetizados, etc. que aportan a la sonoridad.

e Los menus desplegables que aportan con dinamismo al producto
multimedia porque son listas de instrucciones o elementos multimedia
que se extienden en la pantalla para facilitar la eleccion del usuario.

e Las barras de desplazamiento que son opciones que permiten al
usuario recorrer vertical o horizontalmente textos, imagenes extensas
mediante barras dispuestas en los laterales o en la parte inferior de la
pantalla.

e Los hipervinculos que son enlaces que conectan entre si diferentes
elementos de una presentacion multimedia. Se activan pulsando los

signos que visualizan las asociaciones.
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1.3. CLASIFICACION DE PRODUCTOS MULTIMEDIA

Los multimedia segun Belloch Consuelo (2010) p.5 en el sitio web de la
universidad de Valencia, se clasifican en:

Lineal. El usuario sigue un sistema de navegacion lineal o secuencial para
acceder a los diferentes modulos de la aplicacion, de tal modo que
Gnicamente puede seguir un determinado camino o recorrido. Esta estructura
es utilizada en gran parte de las aplicaciones multimedia de ejercitacion y

practica o en libros multimedia.

Imagen 1
Fuente: www.uv.es
Autor: Belloch Consuelo

Reticular. Se utiliza el hipertexto para permitir que el usuario tenga total
libertad para seguir diferentes caminos cuando navega por el programa,
atendiendo a sus necesidades, deseos, conocimientos, etc. Seria la mas
adecuada para las aplicaciones orientadas a la consulta de informacion, por
ejemplo para la realizacién de una enciclopedia electrénica.

Imagen 2
Fuente: www.uv.es
Autor: Belloch Consuelo

Jerarquizado. Combina las dos modalidades anteriores. Este sistema es

muy utilizado pues combina las ventajas de los dos sistemas anteriores, es
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decir, la libertad de seleccion por parte del usuario y organizacion de la

informacion atendiendo a su contenido, dificultad, etc.

Imagen 3
Fuente: www.uv.es
Autor: Belloch Consuelo

1.4. MULTIMEDIA INTERACTIVA

Segun Duarte, (2014), los indica que Las aplicaciones multimedia interactivas
son aquellas que nos permiten interactuar con el ordenador utilizando
diferentes codigos en la presentacion de la informacion (texto, imagen,
sonido). Estas aplicaciones son las mas utilizadas en la educacion y en los
procesos de intervencion en logopedia. Las aplicaciones multimedia se
almacenan en CD-ROM (uso offline) o pueden residir en paginas de Web
(uso on-line). (Parr. 1)

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 pero también en linea a través de redes de
comunicacién como el Internet. Esto abre nuevas posibilidades de creacién
audiovisual. La multimedia interactiva se tiene que manejar dentro de una
interfaz limpia y de facil uso para que el usuario se familiarice con la mismay

se involucre en todo.
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1.5. APLICACIONES MULTIMEDIA Y SU RELACION CON LA
COMUNICACION VISUAL

En el proyecto de investigacion es necesario adentrarse en el conocimiento
sobre aplicaciones multimedia y su relacibn con la comunicacién visual
empezamos con la definicion segun Antonio Bartolomé (2010) p.3: Los
sistemas multimedia, en el sentido que hoy se da al término, son

basicamente sistemas interactivos con multiples codigos.

Mientras que Hoffstetter, sostiene que la multimedia: Es uso de ordenador para

presentar y combinar texto, graficos, audio y video con enlaces que permitan al

usuario navegar, interactuar, crear, comunicarse.

En consecuencia las aplicaciones de la multimedia pueden estar
almacenados en CDROMs (Off-line), o residir en la red a través de péaginas
web (On-line), por lo tanto los principales cddigos de informacion para la

creacion de los productos multimedia interactivas son:

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

Directa.

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

en cuenta que la exhibicion de la idea o concepto sea la misma.
Imagenes Estéaticas.- Son de gran importancia en las aplicaciones

multimedia y su fin es ilustrar y facilitar la comprension de la informacion que

se desea transmitir, y estas pueden ser fotografias o ilustraciones.
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Imdgenes Dinadmicas.- Las imagenes en movimiento son de gran
importancia, ya que transmiten de forma visual secuencias completas de

contenido a través de imagenes que pueden ser videos 0 animaciones.

1.6. VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LA MULTIMEDIA.

Sobre las ventajas existen varias definiciones que indican su caracter de un

registro de la realidad.

"Por otra parte Graells cita textual lo siguiente cada dia que pasa, la manipulacion
de equipos y sistemas multimedia se hace mas sencilla Los equipos son cada vez
mas sofisticados pero faciles de utilizar, sin embargo, se requiere que las personas
tengan algunos conocimientos basicos de la utilidad de cada uno de estos
sistemas y sobre su operacion, para lograr un éptimo resultado para la aplicacion
en el proceso de ensefianza y aprendizaje". (2010, p11)

Dentro de las ventajas sefiala:

1. Para el caso del proceso de ensefianza y aprendizaje, con un
adecuado uso se logra que los estudiantes capten y los docentes puedan
transmitir con mas facilidad.

2. El proceso de aprendizaje se hace mas dinAmico y menos aburrido, ya
que sobre un determinado tema se muestran imagenes fijas y en
movimiento, acompafado con sonidos, musica, voz y textos de diverso
tipo.

3. Dado que los estudiantes tienen la tendencia de utilizar de manera
permanente estos sistemas, les es méas facil entender y aprender

cualquier tema que se les haga llegar por estos medios

Posteriormente, Medina sefiala que dentro de las desventajas del uso de las

multimedia lo siguiente:

"La continua interaccion ante el ordenador puede provocar ansiedad en los estudiantes
desorientacion informativa: Muchos estudiantes se pierden en los hipertextos y la

atomizacion de la informacion les dificulta obtener visiones globales. Problemas con los
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ordenadores: A veces los alumnos des configuran o contaminan con virus los ordenadores."
(2010, p.25)

1. Requiere un amplio conocimiento de las utilidades y formas de manipular
cada equipo

2. Actualmente los costos de estos equipos son altos, pero la tendencia es
gue cada dia bajen los precios y aumente la calidad.

3. Como todo equipo que funciona con energia eléctrica, requiere de
cuidados especiales, ya que algunos de ellos son fragiles.

4. Algunos equipos tienen la tendencia a crear adiccion en el uso, por lo que
es necesario dar charlas especiales a las Personas, sobre el adecuado uso.
Por lo tanto, la multimedia y el Internet, han generado un enorme interés en
todos los ambitos de la sociedad. La utilizacion con fines educativos es un

campo abierto a la reflexién y a la investigacion.

1.7. FASES PARA ELABORAR UNA MULTIMEDIA

1 Disefio de informacion
Se convierte la informacion lineal a hipertexto, se le da formato multimedia.
Esta se divide en dos sub-etapas:
e Andlisis: donde se desarma, disgrega, la informacion obtenida
e Sintesis: aqui se vuelve a unir la informacidon con una estructura
hipertextual, con un concepto de eje tematico, es decir, se organiza en
grupos jerarquicos, y se va de lo mas general, a lo particular. Aqui

surge el arbol de navegacion:
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Concelionaio
Eje Eje Eje

Auttos Camionalas Maolos
Deperiivias Familiares Pick up dxd Pisteras Cale Cros

imagen de un arbol de navegacion con sus ejes tematicos

2 Disefio de la interfaz:
Aqui se trata y se definen las convenciones graficas que va a tener el
producto, se definen los componentes, la distribucién de los elementos, y se

realiza la pantallizacion.

Elementos de pantalla:

a. Contenido: es la sustancia del producto: (imagenes, sonido, texto, video,

animaciones), tiene que ser de primera lectura, facil de encontrar y apropiar.
b. Herramientas de navegacion: son los mecanismos para desplazarse por el
hipertexto, se realiza el disefio del funcionamiento.

b.1. Barra de navegacion: se agrupan los botones con funcionamiento similar

Primaria: son las mas visibles, facil de encontrar (acceso a ejes tematicos).

Secundaria: controlan el contenido de la pantalla (play, stop, zoom de
imagenes,etc).

Terciaria: son accesorias al funcionamiento del multimedia (descargar flash

player,email).

b.2. Metaforas de navegacion: a través de una metafora, la navegacion es
mas simple e intuitiva, ejemplo: si tienes que hacer una web de un museo,

haces el museo propiamente dicho, que se pueda navegar por las galerias, y
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ver sus cuadros y esculturas, sera mejor que tener una botonera que diga:

pintura, escultura, etc.
Existen metéforas de lugar, actividades y objetos.

En ciertos contenidos la metéafora no sirve, ejemplo: una pagina para hacer

trdmites del gobierno.

c. Distractores: dotan de vitalidad a la pantalla, no son adornos, ni
indispensables para el contenido y navegacion, pero si llamar la atencion,
ejemplos: recreacidon de un logotipo, mascota 0 personaje, precargas,

banners (también es una herramienta de navegacion).

Distractores sonoros: audio y efectos, dan re significacién al contenido (y es
por eso que hay que pensar si es bueno o no colocar sonidos a los botones),

no hay que tomarlos como adornos y en exceso se vuelven molestos.

Antes de seguir con el disefio de interactividad, voy a dar una breve resefia
de qué es interactividad: es un ida y vuelta entre el producto y el usuario,
capacidad de modificar el producto. Es necesario un equilibrio entre el reto
que da el producto, y las competencias (habilidad, aprendizaje y experiencia,
etc.) del usuario.

Todos los interactivos no tienen la misma interactividad, y es por esto que

existe una escala cualitativa de interactividad:

1. Control de velocidad: controla velocidad de cambio de pantalla, lineal,
atras — delante (Presentacion de diapositivas).

2. Control de secuencia: posible controlar ejes tematicos, ir a donde uno
quiera.

3. Control de medios: permite cierta operatoria sobre los contenidos

(agrandar o achicar texto, YouTube).
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4. Control de variables: se dan las herramientas para personalizacién de un
producto, es posible alterar contenidos (fotolog, deviantart, my space).

5. Control de transaccion: alta complejidad, analogo a transacciones del
mundo fisico (mercado libre, tramites de gobierno).

6. Control de objetos: posibilidad de afectar objetos dentro del producto,
alterar contenido(videojuegos).

7. Control de simulacion: engloba fenbmenos de simuladores, realidad virtual

(nintendo wii).

2. Disefio de interactividad:

Segun Moral, (2010) las claves del éxito de los sistemas hipermediales se
encuentra en su capacidad de generar situaciones interactivas, es decir, de
provocar un didlogo entre el sistema y el usuario, ocasionando un fenomeno
de intercomunicacion. (p.4)

Implica en primer lugar relevar las competencias que tiene que tener el
usuario, realizar un listado de competencias, encuadrar producto en la escala
cualitativa de interactividad.

Hacer un perfil del usuario tipico, se apunta a tres perfiles:

Demogréfico: datos estadisticos basicos de un grupo determinado

edad

sexo

lugar en que habita

nivel de estudio

ingreso promedio

etc.

Psicografico: éste es mas dificil de determinar, tiene que ver con

. Ideologias
. Estereotipos y prejuicios
. Mitos
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Condiciones de uso: quien lo va a usar y como (necesidad de uso condiciona
el disefio), saber si es de uso publico o privado:
Publico: facil y rapido

Privado: confiable

Tiempos de contacto, tiempo maximo que el usuario destina a la exploracion,
estimar el tiempo para ver la profundidad del arbol de navegacion, ejemplo:
un producto para una escuela debe ser explorable en su totalidad en
cuarenta minutos mas o0 menos, que es el tiempo que puede durar una clase
o cursado de una materia. Funcionalidad técnica, posibilidades del usuario
para utilizar un producto, ejemplo: peso de paginas, hacer productos en CD y
no en DVD, ya que no todos tienen lectoras de DVD, compatibilidad

multiplataforma.

Por otro lado Pinto Maria del sitio web alfamedia nos propones algunas
etapas para la realizacion de un producto multimedia y son las siguientes:

* Definicion del mensaje que implica delimitar las caracteristicas de aquello
que se quiere comunicar con el producto que se disefia, conociendo de
antemano el perfil del cliente.

» Conocimiento del publico al que se dirige el producto, acotando sus gustos
y necesidades, para que el producto se ajuste a ellas.

* Desarrollo del guién. Una vez que se ha especificado el concepto y se han
delimitado los perfiles respectivos del cliente y el publico, se definen las
funcionalidades, las herramientas, las opciones de navegacion y las
Principales prestaciones de la aplicacion.

» Creacion de un prototipo. Esta fase permite chequear las capacidades y el
alcance de las versiones iniciales de la aplicacion y efectuar, si es el caso,
los ajustes necesarios.

* Redisefio final del producto. Una vez comprobado el funcionamiento del
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prototipo, se procede a redefinir y reajustar el producto, creandose la version
definitiva del mismo

Para la realizacion de un proyecto multimedia Vaughan (2002), afirma:

Debe tener interés en la psicologia humana por que necesitara anticiparse a
los deseos de los potenciales usuarios finales. ¢ Qué esperaran del programa
en este punto? ¢Qué desearan que haga el programa ahora? ¢ Como puedo
integrar todos los elementos multimedia de una forma eficaz y elegante?
Debe adoptar una estrategia que le permita elaborar un prototipo y probar los

distintos supuestos de disefio interactivo. (p.52)

1.8. COMUNICACION AUDIOVISUAL

Para entender ¢Que es la comunicacion Audiovisual? segun Costa: 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.

Desde la antigiedad los seres humanos tenemos la habilidad de poder
comunicarnos los unos a los otros, ya sea por medio de expresiones, signos

o a través del lenguaje propio.

Los medios de comunicacion audiovisual permiten a los especialistas vy
publicistas en conjunto con los disefiadores graficos, a transmitir mensajes a
un publico determinado con la finalidad de poder tomar decisiones acertadas
en el lanzamiento de una campafia publicitaria que ayude a satisfacer las
necesidades que existen en el entorno social.

La comunicacion visual en conjunto con los disefiadores representan el
origen y objetivo de todo trabajo, que es el medio por el cual se logra
transmitir mensajes en simbolos visuales o audiovisuales de manera

universal a la sociedad.
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Ademas, 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 informacion precisa transmitida por otra

persona.

1.9. LOS MEDIOS DE COMUNICACION VISUAL

Segun Frascara (2010): La comunicacion es el area que da razén de ser al

Disefio Gréfico y representa el origen y el objetivo de todo trabajo.(p.14)

El éxito para una promocion de ventas o un mensaje de relaciones publicas
no solo depende del disefio, sino de seleccionar y combinar los medios de
difusidbn méas 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, ya que permite al usuario ver y escuchar los beneficios
del producto, los mas recomendados son: Internet, Computadora, Television,

Periddico, etc

Escrita Fue uno de los recursos mas utilizados desde la antigiiedad para
comunicarse entre los pueblo, actualmente sigue funcionando en la prensa
escrita y sus usos frecuentes son realizados a través de: Cartas, Telegrama,

Periodico, Computadora, y otros.
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1.10. LAS SIETE MARAVILLAS DE QUITO

Entre el 15 de abril y 31 de junio del afio 2011, por su nominacion de Capital
Americana de la Cultura, debido a su Patrimonio Cultural y conservacion del
Centro Historico, alrededor de 14.000 ciudadanos de Quito seleccionaron las
siete maravillas que ademas integran la lista de los Tesoros del Patrimonio
Material del Mundo, edificaciones que representan, la historia, belleza y

tradicion de la capital Ecuatoriana.

Estacion de Ferrocarril de Chimbacalle

Su nombre original, en época prehispanica, era el de Pillcokancha, nombre
gue en kichwa viene de "kancha", que hace referencia a un espacio abierto, y
"pillco”, que designa las plumas de colores usadas como ofrenda e
incineradas en la eleccion de la Coya, o comparfiera del Inca Rey. La
Estacion de Trenes dio paso a la creacion de numerosos negocios de comida
y hospedaje, las primeras fabricas de Quito se instalaron cerca de la estacion
y, por ende, todos los obreros y trabajadores de estas transformaron al barrio
y lo convirtieron de a poco en una mixtura entre industrial y residencial. Colon
y 10 de Agosto (frente a La Circasiana, mansion de Jijon y Caamafio) y
llegaba al sur a la Estacion de Trenes en Chimbacalle. Tenemos a la Iglesia
Antigua, el Teatro México, la antigua fabrica textil "La Internacional”, una de
las primeras de Quito y que hoy alberga al Museo Interactivo de Ciencias
(MIC), ademas del Parque Lineal del Machangara el cual recorre un buen
tramo del rio emblema de Quito (el rio Machangara). La Empresa de
Ferrocarriles Ecuatorianos se encarga en la actualidad de readecuar todas
las vias férreas del pais para recuperar este medio de transporte que en

algun tiempo fue simbolo de unidad nacional. (Joyas de Quito, 2014 p.2)
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Iglesia de La Compaiiia

"El templo de la Compafiia fue levantado con las manos de innumerables
artistas de la Escuela Quitefia, anénimos la mayoria, quienes perpetuaron su
habilidad y entrega para tallar y dorar con fina lamina de oro de 23 quilates
cada centimetro de la iglesia. Tiene cada espacio cubierto con el mas minimo
detalle finamente labrado; asi se admiran flores, angeles, arcéangeles,
simbolos eclesiasticos y varias imagenes representativas de la Iglesia
Catdlica y de los fundadores de la Orden jesuita Hechos religiosos
importantes estan ligados a la Iglesia de la Compafia uno de estos fue, la
visita diaria de Mariana de JesuUs en actitud de oracién, primera santa
ecuatoriana que se consagro en este templo y lo escogié para morar para
siempre. Mariana murié en 1645 (siglo XVII) y es en el altar mayor donde
ahora se veneran sus restos .La torre de la iglesia, en época colonial
reconocida como la mas alta de la ciudad, sufrio dos embates telUricos: en
1859 el primero, luego de lo cual fue reconstruida, y en 1868, afio desde el
que permanece tal como la conocemos. "La Residencia San Ignacio y la
Fundacion Iglesia de la Compafia encargadas de la conservacion vy
mantenimiento del templo le invitan a admirar la Iglesia y de esta forma
apoyar en la promocién del compromiso que como ecuatorianos tenemos de

preservar este legado cultural. (Fundacién Iglesia de la Compafiia, 2012)
San Francisco

"San Francisco, es el mas grande de los conjuntos arquitectonicos existentes
de los centros historicos de las ciudades de América Latina. Cumplida la
obra, Cantufia rezo a la Virgen para que le salvara de ser llevado por el
demonio, y cuando Lucifer vino a buscar el alma de Cantuiia, descubri6é que
faltaba una piedra por colocar y por tal motivo el pacto quedo anulado. En el
altar mayor se encuentra la imagen de la Virgen de Quito, tallada por

Bernardo de Legarda, maestro de la Escuela Quitefia. Su estructura ocupa
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casi dos manzanas convirtiéndola en la mas extensa de Quito, y desde 1983
ha sido parte de un proyecto de recuperacion integral de la Agencia
Espafiola de Cooperacion Internacional. "En 1996, parte del complejo se
destino para el Museo Franciscano, en donde se exhiben 250 impresionantes
obras artisticas como la "Inmaculada Eucaristia® de Miguel de Santiago y

alucinantes trabajos de Manuel Chili "Caspicara". (Joyas de Quito, 2014 p.2)

Basilica del Voto Nacional

"La Basilica del Voto Nacional es la obra mas importante de la arquitectura
neogédtica ecuatoriana y una de las mas representativas del continente
americano, siendo a su vez la mas grande en tierras del nuevo mundo. La
Basilica por su estructura y estilo, es comparada con dos de las grandes
catedrales de todo el mundo, la Basilica de San Patricio ubicada en Nueva
York y la Catedral de Notre Dame de Paris. Un detalle que distingue a la obra
es la sustitucién de las clasicas gargolas por reptiles y anfibios propios de la
fauna ecuatoriana; ademas estan dispuestos rosetones pétreos que

representan a la flora del Ecuador. (Joyas de Quito, 2014 p.4)

Santuario de la Virgen de El Quinche

“La parroquia de El Quinche es reconocida por la peregrinacion mariana que,
convoca ano a ano a la adoracién a la Virgen del Quinche, obra traida desde
Oyacachi el 10 de marzo de 1604. El pueblo del Quinche se asienta en el
noroeste de la ciudad de Quito en las faldas de la cordillera occidental, a
aproximadamente una hora de distancia de la capital del pais, Quito. La
historia cuenta que a pedido de los naturales de Lumbisi, el afio 1588, el
escultor Diego de Robles esculpio la imagen de Nuestra Sefiora de El
Quinche, tomando como referencia la Virgen de Guapulo (que habia tallado
tan solo dos afios antes). La imagen de Nuestra Sefiora de la Presentacion
de El Quinche fue coronada candnicamente en 1943, y su fiesta se celebra el

21 de noviembre de cada ano. El 2 de mayo de 1959 el Papa Juan XXIIl
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concedio a la iglesia de El Quinche el decreto de Basilica Menor. . (Joyas de
Quito, 2014 p.4)

Plaza de la Independencia

En 1907, después de la colocacion del monumento a los Proceres de la
Independencia que se hiciera en 1906, se planteé la necesidad de dar
continuidad a las obras mediante la instalacion de un parque ornamental en

torno a dicha estatua.

Francisco Durini se obliga a construir un parque en la Plaza de la
Independencia de esta ciudad, comprendiéndose en el la provisién de todos
los materiales y la ejecucion de todos los trabajos necesarios para la obra.

Las puertas de las gradas entradas constaran de dos hojas de hierro fundido,
seran colocadas y aseguradas convenientemente por medio de largas
grampas que se internaran en las pilastras laterales de las entradas En la
parte superior de cada una de las pilastras de las seis grandes entradas,
llevara una lampara de hierro forjado a mano, con las modificaciones
necesarias para adaptar el globo de vidrio para instalar focos de luz de arco."
El parque, una vez listo, fue inaugurado, de manera oficial, por el Presidencia
Eloy Alfaro el 1 de Enero de 1910, en ceremonia de homenaje a los proceres
quitefios que iniciaron el proceso de la emancipacion ecuatoriana, con el
"Primer Grito de Independencia” del 10 de agosto de 1809. (Joyas de Quito,
2014 p.6)

Virgen de El Panecillo

El Panecillo, una colina que se encuentra ubicada en el centro del Quito
Colonial y que desde su posicibn nos proporciona una vista Unica de la
ciudad es una copia a gran escala de la escultura de La Virgen de Quito de
Bernardo de Legarda, que se muestra en el altar principal de la iglesia de

San Francisco. Ademas en este mismo lugar se puede encontrar a la Olla del
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Panecillo que fue una especie de cisterna circular de ocho metros de
profundidad que fue utilizado para el riego de sembrios. Durante la
dominacion espafiola, el lugar sirvid para recolectar agua lluvia destinada al
riego de los jardines de la mansion espafola Bellavista y luego fue utilizado
como sitio de defensa de las tropas coloniales durante la batalla libertaria de
Pichincha, el 24 de mayo de 1822. . (Joyas de Quito, 2014 p.7)

CAPITULO 2

2.0. Tema de Investigacion

La presente investigacién se realiza con el fin de determinar el nivel de
aceptacion del proyecto de una multimedia interactiva de “Las siete

maravillas de Quito”.

Objetivos de la Investigacion

e Determinar la existencia de un producto multimedia interactivo de las
siete maravillas de Quito.

e |dentificar el nivel de aceptacidon de la elaboracién de una multimedia
interactiva como medio de informacion de las siete maravillas de
Quito.

e Determinar las necesidades de los encuestados para la elaboracion

de una multimedia interactiva de las siete maravillas de Quito.

2.1. APLICACION DE INSTRUMENTOS DE ENCUESTAS

Para la obtencién de informacion directa del grupo objetivo se procedio a
realizar la investigacibn mediante herramientas de fundamentacion de
encuestas, entrevistas, en el caso especifico una encuesta de la cual se
obtendra datos acerca de la falta de informacion sobre las siete maravillas de

Quito para obtener informacién proporcionada de investigacion efectiva
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realizada en Quito mediante un proceso viable tanto en su lenguaje como en

su formato. Para la obtencion de la muestra se utiliza la formula poblacion

Infinita, donde el numero de personas encuestadas segun informacion

obtenida, se procede al calculo de la muestra con los datos siguientes.

Caracteristicas

Encuesta

Poblacion Ciudadanos mayores a 16 afos.
628.958 (Quito  Turismo, 2015).
Poblacion infinita.

Ambito Distrito Metropolitano de Quito (DMQ)

Muestreo Cotizacion. Estratificado en funcion del

lugar de procedencia

Recogida de informacion

Se seleccionara a personas al azar en
los lugares aledafios a las siete

maravillas de Quito.

Tamano de la muestra

384

Error muestral

5%

Nivel de confianza

95%. 1.96 para el caso mas

desfavorable p=g=0.5

Fecha de trabajo de campo

Desde el 09 de octubre hasta el 11 de
octubre del 2015

Fuente: Elaborado por Oscar Gallo
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El resultado de tamafio de muestra es de 384 la cual se dividio en 7 lugares

El panecillo 54,85
San Francisco 54,85
El Quinche 54,85
La Basilica 54,85
La Plaza Grande 54,85
La Compaiiia 54,85
El Tren 54,85

Analisis de la Muestra:

N=628.958 Ciudadanos

Z= 1.96% nivel de confianza

P=0.50 nivel de probabilidad de concurrencia
Q= 0.05 nivel de probabilidad de concurrencia
E=5 % error de estimacion

n="7?

2.2. FORMULACION DEL MUESTREO
Al superar el tamafio de la poblacion los 100.000 individuos, se considera la

siguiente formula para poblacion infinita:

n:ZZXqu

eZ

n1.96°x0.5x0.50 = 384.16= 384

0.05%
Como resultado de la muestra se obtuvo que la encuesta se debe aplicar a
384. Personas del D.M QUITO
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2.3. ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

1. ¢ Sabe usted si se imparte informacion de una multimedia interactiva sobre

las siete maravillas de Quito?

Tabla N°1 Gréfico 1
Fuente: Encuesta Fuente: Pregunta 1
Autor: Oscar Gallo Autor: Oscar Gallo

Datos Frecuencia Porcentaje
Si 95 25%

| Si
No 289 75% 5% No
Total 384 100%

Interpretacion: De la totalidad de personas encuestadas (384 personas) se
expresa que 25% de las personas piensan que se imparte informacion
cultural sobre las siete maravillas de Quito y el 75%no saben si se imparte
informacion cultural.

Lo que significa es que la mayoria de los encuestados no conoce sobre una
multimedia interactiva de las siete maravillas de Quito, o la conocen de otra
manera distinta.

41



2. ¢ Cree usted que el nivel de conocimiento de una multimedia interactiva de

las siete maravillas de Quito contribuya con el desarrollo de la provincia?

Tabla N°2
Fuente: Encuesta
Autor: Oscar Gallo

Gréfico 2

Fuente: Pregunta 2

Autor: Oscar Gallo

Datos Frecuencia |Porcentaje
Si 192 50% mSi
B No
No 115 35%
Desconocen
Desconocen 77 15%
Total 384 100%

Interpretacion: De la totalidad de personas encuestadas (384 personas) se
expresa que 50% de personas creen que el nivel de conocimiento cultural de
las personas genera importancia dentro del desarrollo del pais, 35%
personas desconocen sobre el temay el 15% personas no saben.

Dichos resultados demuestran que una parte considerable de personas,
conocen o0 estan interesadas sobre una multimedia interactiva de las siete
maravillas de Quito. Con ello, queda evidenciada la necesidad de conocer
con mayor empefio sobre el conocimiento de una multimedia interactiva de

las siete maravillas de Quito para contribuir con el desarrolla de la provincia.
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3. ¢Conoce usted material utilizado para impartir conocimientos culturales

sobre Quito y sus siete maravillas dentro de la ciudad?

Tabla N°3
Fuente: Encuesta
Autor: Oscar Gallo

Datos Frecuencia |Porcentaje
Si 218 68% =S
mN
No 112 18% ©
Desconocen
Desconocen 54 14%
Total 384 100%

Interpretacion: De la totalidad de personas encuestadas (384 personas) se
expresa que el 68% de las personas conocen sobre material utilizado para
impartir conocimientos culturales sobre Quito y sus siete maravillas, 18% de
las personas desconocen de materiales utilizados para impartir informacién
cultural y 14%de las personas no saben si existe material informativo.

Lo cual significa que, la gran mayoria que se deberia impartir conocimiento

cultural de Nuestra patrimonio cultural.
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4. ¢ Cree usted que la informacion impartida hasta el momento por medios de
difusioén ya sea escritos o narrados son suficientes para el conocimiento de

las siete maravillas de Quito?

Tabla N°4 Gréfico 4
Fuente: Encuesta Fuente: Pregunta 4
Autor: Oscar Gallo Autor: Oscar Gallo

Datos Frecuencia |Porcentaje
Si 99 30% mSi
B No
No 221 60%
Desconocen
Desconocen 64 10%
Total 384 100%

Interpretacion: De la totalidad de personas encuestadas (384 personas) se
expresa que el 30% de las personas creen que la informacién impartida
hasta el momento por medios informativos son suficientes para el
aprendizaje cultural de las personas, 60% de las personas creen que la
informacion impartida no es suficiente para el aprendizaje cultural y el 10%
de las personas desconocen del tema.

Estos resultados demuestran que, si bien es cierto que un alto porcentaje
manifiesta no estar de acuerdo con la informacién, la diferencia de los datos
positivos expresa razones muy importantes que les desmotivan.
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5. ¢Piensa usted que el material utilizado para impartir informacion acerca
de las siete maravillas de Quito es lo suficientemente atractivo y acogedor

para las personas?

Tabla N°5 Gréfico 5
Fuente: Encuesta Fuente: Pregunta 5
Autor: Oscar Gallo Autor: Oscar Gallo

Datos Frecuencia Porcentaje
Si 192 50% =i
BN
No 156 45% °
Desconocen
Desconocen 36 5%
Total 384 100%

Interpretacion: De la totalidad de personas encuestadas (384 personas) se
expresa que 50% de las personas piensa que el material utilizado para
impartir informacién es lo suficientemente atractivo y acogedor para las
personas, 45% de las personas piensan que el material impartido no es
suficientemente atractivo y acogedor por ultimo el 5% de las personas
desconocen del tema.

De acuerdo con el resultado se manifiesta que se deriva que, casi la totalidad
de la muestra esta totalmente de acuerdo en impartir informacién acerca de
las sietes maravillas de Quito para mejorar el conocimiento
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6. ¢ Cudl de las siguientes opciones escogeria usted para la implementacion
de un material informativo que contenga informacion sobre las Siete

Maravillas de Quito: Video, Revista, Flyer, Tripticos, multimedia interactiva?

Tabla N°6 Gréfico 6
Fuente: Encuesta Fuente: Pregunta 6
Autor: Oscar Gallo Autor: Oscar Gallo

Datos Frecuencia Porcentaje 5%

10%
Multimedia 187 42% ® Multimedia
Video 101 28% m Video
Revista 48 15% Revista
Triptico 33 10% = Triptico

M Flyer

Flyer 15 5%
Total 384 100%

Interpretacion: De la totalidad de personas encuestadas (384 personas) se
expresa que el 28% de las personas prefieren al video como una opcién de
presentacion para el contenido cultural de Quito, el 15% de personas
prefieren una revista, el 5% de las personas prefieren el flyer, el 10% de las
personas prefiere los tripticos y en su gran mayoria que es un 42% de las
personas eligen a la multimedia interactiva.

Estos resultados muestran las principales expectativas de las personas en
relacion a la implementacién y capacitacion, tanto a nivel personal, como
profesional.
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7. ¢Cree usted que la creacién de una multimedia interactiva seria de gran
utilidad para que las personas, amplien sus conocimientos sobre la cultura
de Quito y sus siete maravillas?

Tabla N°7 Gréfico 7

Fuente: Encuesta Fuente: Pregunta 7
Autor: Oscar Gallo Autor: Oscar Gallo

Datos Frecuencia Porcentaje

Si 192 50% m Si
No 42 15% o
Desconocen 150 35%

Total 384 100%

Desconocen

Interpretacion: De la totalidad de personas encuestadas (384 personas) se
expresa que el 50% de las personas creen que la multimedia interactiva
serias de gran utilidad para que las personas amplien sus conocimientos
culturales, el 15% creen que no es necesario para los conocimientos
culturales, 35% de las personas desconocen del tema.

Se puede verificar que no existe una multimedia interactiva de las siete
maravillas de Quito. Se confirma asi, la necesidad de crear una multimedia

interactiva de las siete maravillas de Quito.
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8. ¢Piensa usted que la creacion de una multimedia interactiva traera

expectativas a los personas para que estos puedan informarse mejor sobre

las siete maravillas de Quito?

Tabla N°8
Fuente: Encuesta
Autor: Oscar Gallo

Datos Frecuencia Porcentaje

Si 192 50%
No 42 15%
Desconocen 150 35%
Total 384 100%

| Si
H No

Desconocen

Interpretacion: De la totalidad de personas encuestadas (384 personas) se

expresa que el 50% de las personas piensan que la multimedia interactiva

traerd expectativas a las personas para que estos puedan aprender junto,

15% creen que no es necesario para el conocimientos cultural de las

personas y el 35% personas desconocen del tema.

Considerando que la mayoria mencionada desea una multimedia interactiva
de las siete maravillas de Quito, se percibe que si se esta trabajando por

ofrecer un excelente e innovador servicio a la personas.
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9. ¢Si la informacion cultural es de gran importancia para el progreso de la
ciudad de Quito, cree usted que una multimedia interactiva de las siete

maravillas de Quito traera beneficios no solo al ciudad si no al pais en

general?
Tabla N°9
Fuente: Encuesta
Autor: Oscar Gallo
Datos Frecuencia Porcentaje
Si 226 75% B Si
H No
No 138 15%
Desconocen
Desconocen 88 10%
Total 384 100%

Interpretacion: De la totalidad de personas encuestadas (384 personas) se
expresa que el 75% de las personas opina que el aprendizaje cultural es de
gran importancia para el progreso de la ciudadania de Quito y que la
creacion de una multimedia traera beneficios para el desarrollo de la ciudad y
del pais, 15% de las personas piensan que no es necesario el aprendizaje
cultural y 10% de las personas desconocen del tema.

Percibiendo que en realidad el aporte que ofrece una multimedia interactiva
de la siete maravilla de Quito serd de provecho para fortalecer la vision de

las personas.

49



10. ¢Adquiriria usted una multimedia interactiva de las Siete Maravillas de

Quito para informarse mejor?

Tabla N°10
Fuente: Encuesta
Autor: Oscar Gallo

Gréfico 10

Fuente: Pregunta 10

Autor: Oscar Gallo

Datos Frecuencia |Porcentaje 5%
Si 289 85% .

| Si

H No
No 81 10%

Desconocen

Desconocen 14 5%
Total 384 100%

Interpretacion: De la totalidad de personas encuestadas (384 personas) se
expresa que el 85% de las personas si adquiririan la multimedia interactiva
de las Siete Maravillas de Quito, 10% de las personas piensan que no lo
adquiririan y 5% de las personas desconocen del tema.

Estos resultados expresan que la mayoria desea adquirir una multimedia
interactiva de las siete maravillas de Quito para obtener la experiencia
necesaria para su conocimiento personal.
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2.4. RESULTADO DE ENCUESTA

Al analizar cada pregunta de la encuesta podemos determinar que las
personas, si estan de acuerdo en la difusion de informacién, ya que creen
que la informacion obtenida en su entorno no es la necesaria y en gran
cantidad las personas si se involucrarian en procesos de investigacion para
las personas uno de los medios para la obtencion de informacion , seria una
multimedia interactiva ya que se apega a la tecnologia que esta en la
actualidad, por ello una gran cantidad de personas estd de acuerdo que los
medio por donde se presente la multimedia interactiva en general son los
medios tecnoldgicos mas utilizados en la actualidad.

En cuanto al contenido la multimedia interactiva entre efecto, sonido, imagen
animacion y video, se brindara una informacién mas dindmica y entendible, es
decir, manejando un lenguaje mas sencillo en el contenido de la informacion, por
otra parte las personas creen que la multimedia interactiva debe ser publicada con

mas frecuencia, pero debido a que la informacién depende de la investigacion

realizada es recomendable dar mas tiempo para su Circulacion.

2.5. ENTREVISTA N° 1 DIRIGIDA A LA SRA CARLA MARTINEZ

DATOS DEL VALIDADOR

Apellidos Y Nombre Martinez Cardenas Carla Patricia

Cedula de Ciudadania 1714998421

Fecha de Entrevista 22/10/2015

Perfil Académico 22/10/2015

Experiencia laboral Jefa de Comunicacion de Quito
Turismo y de las siete maravillas de
Quito
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Mediante la entrevista a la Sra. Carla Martinez jefe de comunicacion de Quito
turismo. Se obtuvieron datos del contexto, como se desarrolla el proyecto
con respecto a la informacion de lo cual se pudo llegar a la siguiente:

La investigacion se desarrollara para solucionar problematicas sociales, por
lo que es necesario una previa investigacion de caracter social para que
desde este punto de vista parta a una investigacion, si bien a lo largo de las
siete maravillas de Quito.

1.- ¢Como se maneja la promocion turistica a nivel de la provincia de
Pichincha?

La promocion turistica la manejamos a partir del afio 2007 a través de un
instrumento estratégico que fue conseguido gracias al aporte, y la
colaboracién el gobierno provincial de Pichincha, del gobierno nacional

2.- ¢Cual es la fortaleza turistica de la provincia de Pichincha?

Bueno, turisticamente hablando la provincia tiene una fortaleza en el tema
natural. En el tema natural lo definimos en donde al turista le da un enfoque
desde hace muchos afios hace aproximadamente 40 afios que viene la
actividad turistica por el cual ha sido muy identificado la provincia de
Pichincha, aprovechando la coyuntura que tenemos de la cercania de las
siete maravillas de Quito y la belleza arquitectonica y patrimonial,

3.- ¢ Cuadles son los medios mas utilizados por el gobierno provincial de
Pichincha para la promocion turistica?

Bueno, hay varios; lo hacemos en linea editorial, publicacion de afiches,
tripticos, dipticos, folletos, guias y todo este tipo de cuestiones, otra
cuestiones que hemos innovado l6gicamente es en el tema de tours de
prensa, los cuales son tours de familiarizacion con guias turisticos y algo que
nos esta resultando efectivo es la utilidad del internet con nuestra pagina web
http://www.quito-turismo.gob.ec/

4.- ¢Han realizado alguna la elaboracion de una multimedia interactiva

de las siete maravillas de Quito?
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http://www.quito-turismo.gob.ec/

No hemos realizado temas de multimedia, lo que si hemos hecho es co-
financiar paginas web que contengan informacion de Quito y sus atractivos
pero no de manera interactiva.

5.-¢, Existe una multimedia interactiva de la Provincia de Pichincha?
Interactiva no, pero tenemos la guia digitalizada, impresa, para el proximo
aflo hemos pensado en hacer justamente esta misma guia ya en multimedia,
donde tenga varias opciones incluidas el inglés, para mejorar la promocién
turistica como sabran ,Quito esta denominada destino turistico de

Sudamérica la cual le brindara muchas expectativas a la cuidad.

Por otro lado la opinidon de la Sra. Carla Martinez en cuanto a la falta de
informacion, es una situacién que actualmente existe no solo en Quito sino
en el Ecuador, ya que al generarse las investigaciones estas solo se
difunden en escritos en revistas folletos tripticos etc.

En exposiciones con poca informacion, por ello al plantearse un material que
difunda este tipo de informacién seria (til, en especial para las personas que
vistan las siete maravillas de Quito, quienes a la vez pueden aportar con sus

conocimientos a las investigaciones
2.6. ENTREVISTA N° 2 DIRIGIDO AL ING. DANNY SANTACRUZ

DATOS DEL VALIDADOR

Apellidos Y Nombre Santacruz Obando Daniel Roberto
Cedula de Ciudadania 1716323854

Perfil Académico Ing.Disefio Digital y Multimedia
Fecha de Entrevista 20/10/2015

Experiencia laboral Capacitador de Cetec Ecuador

Diseflador de multimedia de Black
Seven Staff

Diseflador de Web Designer &
Developer, Multimedia & Social
Media
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1.- ¢Como visualiza el desarrollo de productos multimedia en Quito y
cudl cree es la aceptacion por el publico Quitefio?

Los productos multimedia son un poco complicados de impulsarlos por la
mentalidad del cliente y de las instituciones, la gente es escéptica a los
productos multimedia, pero dandole un buen impulso se puede sacar buenos
productos que son efectivos y son de bajo costo, y por ello puede interesar al
cliente, nosotros como disefiadores debemos impulsar mucho al producto,
venderlo, por ello cuando se genera un producto multimedia el problema es
la efectividad, entonces si nosotros nos manejamos en todos los procesos
hasta el final puede funcionar.

2.- ¢, Cual ha sido la experiencia personal en productos multimedia?

Los productos multimedia se consumen mucho mas, en diferentes sectores
ya se estan dando productos multimedia, las limitaciones de los programas
como flash volvia a las personas muy escépticas de los productos
multimedia, aqui es lo practico, un buen disefio te puede generar buenas
cosas y efectividad.

3.- ¢Cudl es su proceso a seguir para el desarrollo de un producto
multimedia?

Un producto multimedia debe comenzar teniendo claro el concepto y a quién
va dirigido si no empezamos por ahi el producto va a fracasar, tengo que
ponerme en el lugar del cliente, de las personas que lo van a ver y como lo
va a usar, empieza por la idea, la organizacién es clave para el producto
multimedia, la validacion de la informacion, la estructura de la informacion, el
mapa de sitio, esa es la parte que vale de un multimedia, no lo que se vea

bonito, sino que tenga una buena estructura.
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4.- ¢Qué herramientas o programas ha utilizado para la elaboracién de
Productos multimedia?

Empecé utilizando flash y dreamwaver para los primeros productos
multimedia, html y peliculas en flash, esa es la base, pero hoy en dia sigue
siendo la misma base, es decir, el mecanismo es el mismo, sino que ahora
se puede utilizar Muse, Edge animate el cual permite tener recursos animado
pero con un bajo peso, y que se abre en cualquier lado, se puede animar
desde Photoshop, desde ilustrador, los recursos no hay limites.

5.- ¢Qué recomendaciones puede dar para el desarrollo de una multimedia
Interactiva de las siete maravillas de quito para la difusién de
informacion?

Que se tenga clara la informacién y lo que se vaya a comunicar, la imagen y el
disefio puede quedar para segundo plano, pero dedicarse a la informacion a que

se va a comunicar el producto sera todo un éxito.

2.7. CONCLUSIONES DE LA INVESTIGACION:

Dentro de este capitulo se puede decir que los entrevistados manifiestan que se
requiere de un material de multimedia con el cual se puedan informar acerca de las
siete maravillas de Quito, de manera que se pueda acceder a la informacién y que
se entendible con las caracteristicas mencionadas en la entrevista.

Por otro lado la opinién de los Entrevistados en cuanto a la falta de divulgacion de
una multimedia , es una situacién que actualmente sucede no solo en Quito Si no
ala ves en el Ecuador, ya que al generarse las investigaciones estas solo se
difunden escritos en revistas , tripticos , tv, en radio y en exposiciones con poca
informacion, por ello al plantearse un material que difunda este tipo de informacién
seria util, en especial para las personas que visiten las siete maravillas de Quito,

quienes pueden aportar con sus conocimientos a las investigaciones.
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CAPITULO 3

DISENO DE PROPUESTA

Es necesario establecer un contenido informativo sobre el tema, ya que el
resultado en el proceso investigativo da a conocer que lo mas factible es
emitir datos exactos y puntuales sobre las siete maravillas de Quito,
sustentos de interés que no se encuentra facilmente en la web. Para
resolver el problema es necesario elaborar una multimedia interactiva que
contenga informacién exacta, textos y fotografias, videos que ayuden en la
investigacion, una multimedia interactiva que esta disefiado con elementos
interactivos para el usuario, manteniendo una composicién icénica con
referencia al tema expuesto para agilitar y mantener la secuencia ordenada

de la informacién por temas y enlaces especificos.

3.0. COMPOSICION

Consiste en distribuir los elementos requeridos equilibradamente
dependiendo a los ajustes que se requiera al propdsito a conseguir. Para
esto es necesario seleccionar todos los elementos que seran parte de la
composicién en el espacio disponible del que se dispone para imagenes,
textos, espacios en blanco etc. En la diagramacion de una galeria o esquema
visual es importante mantener: la forma, direccién, variedad, unidad y forma,
escala, dimension, movimiento, dinamismo, etc. Estos factores primordiales
aportan en la usabilidad de los objetos interactivos para navegar sin dificultad
con la diagramacion ordenada de: menus, imagenes, encabezados,
animaciones, textos, etc. el orden en de los elementos en el espacio es muy
significativo para la precision en la emision de del mensaje, dicho contenido
gue también expresara lo necesario para evitar la redundancia y fatiga visual

manteniendo la intencién del usuario.

56



Es importante destacar la jerarquizacién de fotografias , videos y otros
recursos como lineas, tramas, elementos estéticos que contengan texturas,
vacios, color, espacios dependiendo de cémo se disponga la rejilla en la
diagramacion general. En sintesis para conseguir una composicion adecuada

es necesario tener en cuenta lo siguiente.

Elementos de la diagramacion
Las imagenes:

¢ llustraciones manuales, digitales.

e Fotografias videos fotomontajes, Infografias.
Diagramas/cuadros.

e Vifetas.

e Logotipos.

e Los textos, titulos, Antetitulo, Subtitulo, extractos, Cuerpo de texto.
Los recursos graficos:

e Lineas, tramas.

e Signos sefialéticos, fondos texturados.

3.1. DISENO DE NAVEGACION

Que el usuario pueda acceder a los contenidos de la guia de una forma facil y
ordenada depende de como se estructure la informacion, que los enlaces estén
bien relacionados con el contenido al cual se vinculan, que exista interactividad,
y que la navegacion no represente problemas sino que sea flexible, que le
permita al usuario encontrar el contenido que mas le interesa sin
complicaciones.

El CD esta estructurado de una forma no lineal, lo que permitié desarrollar la
edificacion de la informacién donde se puede ver cuales son los enlaces
principales y hacia a donde se ramifica cada uno de ellos, cual es su conexion
hacia los diferentes tipos de informacion, toda esta informacion esta definida

debido a la prioridad de cada vinculo.
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Existen tres grados de interactividad basico, intermedio y avanzado
dependiendo de la aplicacién y de la forma en que el usuario interactta con el
producto, en este caso se ha empleado un grado de interactividad intermedio, su
principal funcién es hacer que el usuario participe activamente y tenga la
posibilidad de navegar liboremente, lo que representa una ventaja debido a que

puede acceder a la informacion que mas le sea de su interés.

3.2. DISENO DE LA INTERFAZ

Debido a que la lectura en un medio digital es diferente que a un medio
impreso puesto que la lectura en un monitor es mucho mas cansado, se han
tomado en cuenta una serie de parametros importantes como emplear
parrafos de texto cortos y concisos y de igual manera definir cuales zonas de
la interfaz de la pagina confieren una mayor jerarquia a la informacién que
contienen.

Para enfatizar la importancia de unos objetos informativos de la pagina sobre

otros, es decir, para definir la Jerarquia de la informacion.

Al tratarse de un Cd interactivo el disefio gréfico y la adecuada composiciéon
son de suma importancia por lo que para crear la interfaz se hizo una serie
de propuestas que se analizaron cuidadosamente con la finalidad de elegir la
mejor, la misma que sera la que trasmita de una manera mas efectiva la
informacion de las siete maravillas, a continuacion se observan las

propuesta.

3.3. TEORIA DEL COLOR

El color

Por su parte Eva Heller (2014) (p.10) :El color es un hecho de la vision que
permite la percepcion diferenciada de la realidad, Cuando el ojo percibe un
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objeto de un color determinado, es porque la superficie de ese objeto refleja
una parte del espectro de luz blanca que recibe y absorbe las demas.

El color es un elemento basico a la hora de elaborar un mensaje visual,
logrando ser disimil del medio que lo rodea. Por ejemplo Cuando se hace
alguna accion de seleccion o el color de links de textos, estado de botones
entre otros el color cambia el caracter del elemento para informar cierta

accion dada por el usuario.

Colores Luz y pigmento

Tanto colores pigmento tiene como primarios el cian, magenta, amarillo mas
conocido como (C.M.Y.K) y la mezcla de los tres, mientras que en los colores

luz es el rojo, verde y azul (R.G.B) y mezclado los tres da el color blanco.

PSICOLOGIA DEL COLOR Y SU USO EN DISENO VIRTUAL
Por su parte Parramon (2010) (p,8) en su libro “Psicologia del color” nos dice: El
color fabrica todo un universo imaginario. Nos hace viajar a las islas, nos

sumerge en el mar o nos sostiene en pleno cielo.

Significado del color

e Rojo: Es considerado un color emocionalmente intenso, es altamente
visible, se puede usar en texto e imagenes para la accion o botones.

e Naranja: se puede usar para realzar la importancia de algo
particularmente importante.

e Amarillo: El amarillo produce un efecto de calidez, alegria, estimula la
actividad mental y genera energia muscular. ElI amarillo evoca
complacencia e inspira sentimientos. El amarillo se puede usar para
promover productos infantiles relacionados con actividades de juego
pero se debe usar con cuidado ya que cierto tipo de amarillos

representan precaucion.
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® Verde, tiene una fuerte percepcion precisa que genera descanso de
los ojos por ser estable, generalmente se representa en disefio web
para permisos y accesos.

e Azul: generalmente se usa para dar a conocer productos y servicios
relacionados a la limpieza y es el color preferido por las Corporaciones de

Estados Unidos.

® Negro: es el grado de formalidad en disefio virtual se usa para fondos y
dependiendo de la composicién generalmente se puede combinar con

otros colores especialmente el rojo.

Los colores usados son fundamentales para darle sentido y relevancias al
tema expuesto. Es asi que el color naranja hace referencia al dorado
ornamental de las iglesias que realzan el interior de sus paredes, hornacinas,
pulpitos etc. mientras que las tonalidades azules aluden inmediatamente al
aspecto celestial tanto en areas internas y externas de los templos religiosos
como en cupulas y techumbres.

El tono negro como fondo que atribuye al entorno religioso en actividades
que se llevan a cabo en horarios nocturnos, a mas de esto el color negro en
la composiciéon de la galeria ayuda en la disposicion de planos principales

contrastando sutilmente el orden establecido.

Cdédigo hexadecimal para pantalla

# BED3E9 Alpha 100%
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# BED3E9 Alpha 70%

# 003366 Alpha 25%

# ESAEOO Alpha 100%

# C49300 Alpha 75%

# 000000 Alpha 100%

3.4. FORMAS
Las formas que componen la propuesta son geométricas y organicas

manteniendo el criterio compositivo estético del tema religioso de nuestro

medio.
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3.5. TIPOGRAFIA

Dentro de los estilos tipograficos se tomé en cuenta las siguientes fuentes:
Vani: Para interpretar encabezados vy titulos principales, esta fuente
tipografica precisa las caracteristicas que representan la tipografia en la
fachada de la catedral nueva, o al menos es similar ya que se desconoce la
tipografia exacta usada en la representacion de las siete maravillas de Quito.

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUBWXYZ
Abecdefghijklmnfiopgrstubwxyz
1234567890

i*#8%8&/()=2i

Arial: Mientras que esta fuente se considera para cuerpo de textos por la
familiaridad que existe en la mayoria de usuarios tanto de forma digital y

medios impresos.

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
Abcdefghijklmnihopgrstuvwxyz
1234567890

i "H#S%&I()=2i""]

La propuesta multimedia interactiva dispondra de la fuente tipogréafica ARIAL
que se aplicara por su mayor legibilidad y despliegue de informacién que
tendra en la multimedia

3.6. GUION MULTIMEDIA

Bou Bouz4, G. (2010) indica que en la elaboracién del guién se debe tomar

en cuenta que también se quiere captar el interés del usuario, no
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simplemente transmitir informacion; por lo tanto es importante una buena
narracion de las escenas, no solo en el guién sino en la forma en que éstas
se desarrollan frente al usuario. Por ello estos tres elementos deben estar
presentes en el guion:

Discurso: es la informacion que se quiere transmitir, lo que se cuenta.
Dramatizacién: la dramatizacion provoca interés porque implica la inclusion
de elementos vitales del usuario: sentimiento, conflicto, etc. Mensaje: se
debe “asegurar que el mensaje esté en consonancia con la aplicacion y con
los objetivos de la misma”

El proceso a desarrollar dentro de la multimedia estd dados por tres
aspectos, primero la determinacion de los temas involucrados y los cuales se
expondran, el segundo aspecto la estructuracion y maquetacion de la
multimedia y por dltimo las imagenes que representen los procesos que lleva
a cabo en la investigacion.

El desarrollo del guién se establece desde la estructuracion del contenido de
la multimedia dentro de los cuales se encuentran las secciones que desglosa
cada uno de los contenidos, se implementard galerias de imagenes,
imagenes interactiva, videos e infografias las cuales lograra una mayor
atraccion al contenido y posterior pregnancia en el usuario, los videos y las
galerias de imagenes, las cuales tendran en su mayoria fotografias de lo que
se realiza en torno a la de investigacién, en el caso de las infografias
determinaran procesos de investigacion para que sea mucho mas entendible
para el grupo objetivo ademas que permitird una organizacion en el proceso
de investigacion, que son manejadas en procesos para tener un orden o

estructuracion.
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Encontramos como botones principales: SALIR, CREDITOS
, INFOGRAFIA

BOTONES
Se haran de color naranja en reposo, azul en sobre y con los
bordes negros presionando.
Se encuentra en la carpeta de botones, subotones, subcarpetas

IMAGENES Contiene varias imagenes de las siete maravillas de Quito

Que el usuario desea conocer

SONIDO Contiene sonido lopp con musica sacra

VIDEOS Contiene varios videos de las siete maravillas de Quito

Que el usuario desea conocer

TEXTO En cada una de las siete maravillas de Quito encontraremos

textos determinados

Contiene botones que contralan la galeria de imagenes y texto
ACCIONES
Contiene flechas ya que el usuario se podra desplazara por la

sala
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Todo el proceso esta limitado por la informacion proporcionada y posibles
cambios se darén si los expertos en el tema determinen exponer contenido
adicional o actualizar ya implementados la cual podran variar dentro del
guién principal que se detallé anteriormente.

Por otro lado se determin6 el numero establecido, debido que el contenido
que posee, que de alguna forma esta resumida, ademds, por la
interactividad, ya que se guarda informacién, al utilizar los elementos
multimedia como galerias, videos infografia botones entre otros, como se lo
detallara mas adelante.

Al utilizar todos las herramientas de interactividad como, botones, galerias,
videos infografias entre otros, podemos decir que se utiliza una estructura
reticular o hipertexto y lineal, es decir, una estructura hibrida, ya que nos
permitird una navegacion libre y lineal, debido a la utilizacion de los recursos
multimedia que nos permite navegar de un botén a otro, pero a su vez se
puede ir de forma lineal.

La siguiente tabla contiene los elementos que seran utilizados en la
multimedia interactiva y asi poder tener un orden y estructura de lo que se
va a desarrollar y de los recursos que se van a utilizar para que sea una

multimedia interactiva.
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Tabla 7
Fuente: Desarrollo del guién
Autor: Oscar Gallo

Creatividad

Posterior al desarrollo del guién la propuesta en la metodologia, se plantea,
desde la metodologia de Fuentes, la creatividad la cual involucra desde los
materiales y tecnologias constructivos, estos pasos poseen semejanza con el
método de Asimow el cual plantea un proceso semejante, aunque con la
variante de los materiales, instrumentos y junto con la tecnologia, fuera de la
parte creativa, pero se pueden evidenciar e involucrar con fines acoplados a
la elaboracién del material, juntos.

Materiales, instrumentos y disponibilidad tecnolégica

Los productos digitales proveen una alternativa para incluir diversas
tematicas, los cuales son mas faciles de adquirir y sobre todo, aplicable en
muchos soportes tecnoldgicos, en este proceso creativo se debe considerar

como material de uso al soporte digital, al software
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Especializado en disefio y en herramientas para la implementacion
digitalmente, al proceso de sintesis y analisis de la informacion y sobre todo
entendiendo el problema que se genera y darle una solucion real.

En el proceso la creacidon de una multimedia interactiva se considera la
implementacion de animaciones y botones interactivos para que de esta
forma los usuarios interactien con el material en el cual se expresa la
informacion del proyecto de investigacion, de una forma ordenada y
esquematizada para no generar una reaccion de cansancio en el usuario,
todo se expresard mediante un equipo tecnoldgico el cual podra exponerse y
sobre todo, el usuario tenga todas las herramientas para que solo pueda
interactuar con el material.

La clave para el producto es la organizacion de la informacion y la adecuada
implementacion de imagenes videos , animaciones y botones interactivos,
incluyendo un andlisis cromatico orientado a expresar psicoldégicamente
seriedad por el tema a tratar sin perder puntos estéticos adecuados que
faciliten la lecturabilidad, ademas de la disponibilidad tecnolégica expresado
en la utilizacion de un software y un equipo de computacion para que genere
el material, es decir, para que el material sea tangible y generar una interfaz

adecuada al usuario

67



3.7. GUION LITERARIO

Escl

centro histérico

dia -exterior

Paneo 360° del centro histérico de Quito mostrando las casi todas las siete
maravillas de quito (Programacion de Boton ) automaticamente se ira a la siete
maravillas que se elija.

Esc 2

Basilica del voto Nacional

dia -exterior

Paneo 360°, tild (up-down) de la Basilica del Voto Nacional (Programacién de Boton
) automaticamente se va a la puerta de ingreso de la iglesia

Esc 2

Basilica del Voto Nacional

dia —interior

Dolly (in/Out) del interior de la Basilica del voto Nacional ,paneo 360° grados en la
mitad del interior tild (up-down) de la Basilica del voto Nacional, Dolly (in/Out) hacia
delante paneo 360°

Esc 2

Basilica del voto Nacional

dia —interior

(Programacién de Boton ) Dolly (in/Out) de la parte izquierda de interior de la
Basilica del voto Nacional paneo 360°, tild (up-down) , Dolly (in/Out)

Esc 2

Basilica del Voto Nacional

dia —interior

(Programacioén de Boton ) Dolly (in/Out) de la parte derecha de interior de la Basilica
del voto Nacional paneo 360°, tild (up-down) , Dolly (in/Out)

Esc 2

dia —interior

Basilica del Voto Nacional

(Programacioén de Boton ) paneo 360°, de la parte superior de la iglesia
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Esc 2

dia —interior

Basilica del Voto Nacional

(Programacioén de Boton ) inicio del mismo recorrido

Esc 2

dia —interior

Basilica del Voto Nacional

(Programacion de Boton ) de salida hacia la entrada paneo 360°

Esc 2

(Programacion de Boton ) inicio otra vez del recorrido

Esc 3

Plaza de la Independencia

dia -exterior

Paneo 360°, tild (up-down) Plaza de la Independencia

Esc 3

Plaza de la Independencia

dia —interior

Dolly (in/Out) Plaza de la independencia ,paneo 360° grados en la mitad de la plaza
independencia tild (up-down) de la plaza de la independencia, Dolly (in/Out) hacia
delante paneo 360°

Esc 3

Plaza de la Independencia

dia —interior

Dolly (in/Out) Plaza de la independencia ,paneo 360° grados en la mitad de la plaza
independencia tild (up-down) de la plaza de la independencia, Dolly (in/Out) hacia
delante paneo 360°

Esc 3

Plaza de la Independencia

dia —interior

Esc3

dia —interior

Plaza de la Independencia
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(Programaciéon de Boton ) Dolly (in/Out) de la parte superior de la plaza de la
independencia paneo 360°, tild (up-down) , Dolly (in/Out)

Esc3

dia —interior

Plaza de la independencia

(Programaciéon de Boton ) Dolly (in/Out) de la parte derecha de la plaza de la
independencia paneo 360°, tild (up-down) , Dolly (in/Out)

Esc3

dia —interior

Plaza de la independencia

(Programacion de Boton ) Dolly (in/Out) de la parte inferior de la plaza de la
independencia paneo 360°, tild (up-down) , Dolly (in/Out)

Esc3

dia —interior

Plaza de la independencia

(Programacion de Boton ) Dolly (in/Out) de la parte izquiera  de la plaza de la
independencia paneo 360°, tild (up-down) , Dolly (in/Out)

Esc3

Dia —interior

Plaza de la independencia

(Programacioén de Boton) inicio del mismo recorrido

Esc 3

Plaza de la Independencia

dia -exterior

Paneo 3609, tild (up-down) (Programacién de Botdn) directamente hacia la iglesia de
la compafia

Esc 4

Iglesia de la Compaiiia

dia -exterior

Paneo 3609, tild (up-down) (Programacion de Boton) directamente hacia la entrada
Iglesia de la Compaiiia

Esc 4

Iglesia de la Compaiiia
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dia —interior

Dolly (in/Out) del interior de la iglesia de la compafia ,paneo 360° grados en la
mitad del interior tild (up-down) de la iglesia de la compania, Dolly (in/Out) hacia
delante paneo 360°

Esc 4

lglesia de la Compafiia

dia —interior

(Programacion de Boton ) Dolly (in/Out) de la parte izquierda de interior de la
compania paneo 360°, tild (up-down) , Dolly (in/Out)

Esc 4

Iglesia de la Compaiiia

dia —interior

(Programacion de Boton ) Dolly (in/Out) de la parte derecha de interior de la iglesia
de la compania paneo 360°, tild (up-down) , Dolly (in/Out)

Esc 4

dia —interior

Iglesia de la Compafia

(Programacién de Boton ) paneo 360°, de la parte superior de la iglesia

Esc 4

dia —interior

Iglesia de la Compafiia

(Programacion de Boton ) inicio del mismo recorrido

Esc 4

dia —interior

Iglesia de la Compafiia

(Programacioén de Boton ) de salida hacia la entrada paneo 360°

Esc 4

dia —interior

Iglesia de la Compaiiia

(Programacioén de Boton ) hacia el panecillo

Esc 5

Panecillo

dia -exterior
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Paneo 3609, tild (up-down) del panecillo

Esc 5

Panecillo

dia -exterior

(Programacioén de Boton ) Paneo 360°, tild (up-down) de la estatua del panecillo
Esc 5

Panecillo

dia -exterior

(Programacion de Boton ) Paneo 360°, de la entrada a la estatua del panecillo
Esc 5

Panecillo

dia -exterior

(Programacion de Boton ) inicio del segudo piso

Esc 5

Panecillo

dia -exterior

Dolly (in/Out) del Segundo piso paneo 360°, tild (up-down) , Dolly (in/Out)
Esc 5

Panecillo

dia -exterior

(Programacioén de Boton ) inicio del recorrido del primer piso

Esc 5

Panecillo

dia -exterior

(Programacioén de Boton ) Paneo 360°, de la salida a la estatua del panecillo
Esc 5

Panecillo

dia -exterior

Paneo 360°, del mirador del Panecillo (Programacion de Boton ) de la iglesia de san
francico , el tren de chimba calle y la iglesia del quinche

Esc 6

Iglesia San Francisco

dia -exterior
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Paneo 3600, tild (up-down) de la iglesia de San Francico (Programaciéon de Boton )
autométicamente se va a la puerta de ingreso de la iglesia

Esc 6

Iglesia San Francisco

dia —interior

Dolly (in/Out) del interior de la Iglesia San Francisco ,paneo 360° grados en la mitad
del interior tild (up-down) de la Iglesia San Francisco , Dolly (in/Out) hacia delante
paneo 360°

Esc 6

Iglesia San Francisco

dia —interior

(Programacion de Boton ) Dolly (in/Out) de la parte izquierda de interior de la Iglesia
San Francisco paneo 360°, tild (up-down) , Dolly (in/Out)

Esc 6

Iglesia San Francisco

dia —interior

(Programacién de Boton ) Dolly (in/Out) de la parte derecha de interior de la Iglesia
San Francisco paneo 360°, tild (up-down) , Dolly (in/Out)

Esc 6

dia —interior

Iglesia San Francisco

(Programacioén de Boton ) paneo 360°, de la parte superior de la iglesia

Esc 6

dia —interior

Iglesia San Francisco

(Programacion de Boton ) inicio del mismo recorrido

Esc 6

dia —interior

Iglesia San Francisco

(Programacioén de Boton ) de salida hacia la entrada paneo 360°

Esc 6

(Programacién de Boton ) inicio otra vez del recorrido

Esc 6
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(Programacioén de Boton ) de El panecillo mirador paneo

Esc7

Dia- interior

Estacion de chimbacalle

(Programacion de Boton ) hacia Estacién de Chimbacalle

Paneo 360° tild (up-down) de la estacion de Chimbacalle
(Programacioén de Boton ) hacia el museo de la estacion de Chimbacalle
Esc7

Dia- interior

Estacion de Chimbacalle

Paneo 360° tild (up-down) del museo de la estacién de Chimbacalle
Esc7

Dia- interior

Estacion de chimbacalle

(Programacion de Boton ) inicio de recorrido

Esc7

Dia- interior

Estacion de Chimbacalle

(Programacion de Boton ) hacia el Panecillo

Esc 8

iglesia del Quinche

dia -exterior

Paneo 360°, tild (up-down) de la iglesia del quinche

(Programacioén de Boton ) automaticamente se va a la puerta de ingreso de la iglesia
Esc 8

iglesia del Quinche

dia —interior

Dolly (in/Out) del interior de la iglesia del quinche

,paneo 360° grados en la mitad del interior tild (up-down) de la iglesia del quinche,
Dolly (in/Out) hacia delante paneo 360°

Esc 8

iglesia del Quinche
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dia —interior

(Programacioén de Boton ) Dolly (in/Out) de la parte izquierda de interior de la iglesia
del quinche paneo 360°, tild (up-down) , Dolly (in/Out)

Esc 8

iglesia del Quinche

dia —interior

(Programacioén de Boton ) Dolly (in/Out) de la parte derecha de interior de la iglesia
del quinche paneo 360° , tild (up-down) , Dolly (in/Out)

Esc 8

dia —interior

iglesia del Quinche

(Programacién de Boton ) paneo 360° , de la parte superior de la iglesia

Esc 8

dia —interior

iglesia del Quinche

(Programacién de Boton ) inicio del mismo recorrido
Esc 8

dia —interior

iglesia del Quinche

(Programacioén de Boton ) de salida hacia la entrada paneo 360°
Esc 8

dia —interior

Iglesia del quinche

(Programacion de Bot6n ) paneo 360° de el parque
Esc 8

dia —interior

Iglesia del quinche

(Programacion de Boton ) hacia el panecillo
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3.8. GUION TECNICO

El guion técnico es la transcripcion en planos cinematogréficos de las escenas

definidas

Esc | PLANO | DESCRIPCION | PERSONAJE SONIDO OBSERVACION

1 1 P.G de Quito Quito Ambiental
de Opera

2 1 P.G Basilica Basilica Ambiental | Programar botén
de Opera

2 1 P.G basilica Ambiental | Programar Botén
de Opera

2 1 P.G Basilica Ambiental | Movimiento de camara
de 6pera

2 1 P.G Basilica Ambiental | Movimiento de camara
de Opera

2 1 P.G Basilica Ambiental | Movimiento de camara
de 6pera

2 1 P.G Basilica Ambiental | Movimiento de camara
de Opera

2 1 P.G Basilica Ambiental | Programacién de Botén
de Opera

3 1 P.G Plaza de la | Ambiental | Programacion de Botén

independencia | de Opera
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P.G

Plaza de la
independencia

Ambiental
de Opera

Programacién de Boton

P.G

Plaza de Ila

independencia

Ambiental

de 6pera

Movimiento de camara

P.G

Plaza de la
independencia

Ambiental
de Opera

Movimiento de caAmara

P.G

Plaza de Ila

independencia

Ambiental

de 6pera

Programacion de Boton

P.G

Plaza de la
independencia

Ambiental
de Opera

Movimiento de caAmara

P.G

Plaza de Ila

independencia

Ambiental

de 6pera

Movimiento de camara

P.G

Plaza de la
independencia

Ambiental
de Opera

Movimiento de caAmara

P.G

Iglesia de la

Compaiiia

Ambiental

de 6pera

Programacion de Boton

P.G

Iglesia de la

Compafiia

Ambiental

de 6pera

Movimiento de caAmara

P.G

Iglesia de la

Compafiia

Ambiental

de Opera

Movimiento de camara

P.G

Iglesia de la

Ambiental

Movimiento de caAmara
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Compafia de Opera

P.G Ilglesia de la | Ambiental | Movimiento de camara
Compafia de Opera

P.G Iglesia de la | Ambiental | Programacion de Boton
Compaiiia de 6pera

P.G Panecillo Ambiental | Programacion de Boton
de Opera

P.G Panecillo Ambiental | Programacién de Botén
de 6pera

P.G Panecillo Ambiental | Movimiento de Camara
de Opera

P.G Panecillo Ambiental | Movimiento de Camara
de 6pera

P.G Panecillo Ambiental | Programacion de Botén
de Opera

P.G Panecillo Ambiental | Programacién de Botén
de 6pera

P.G Panecillo Ambiental | Movimiento de Camara
de 6pera

P.G Panecillo Ambiental | Programacion de Botén
de opera
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P.G San Francisco | Ambiental | Programacion de Botén
de Opera

P.G San Francisco | Ambiental | Movimiento de Camara
de 6pera

P.G San Francisco | Ambiental | Movimiento de Camara
de Opera

P.G San Francisco | Ambiental | Movimiento de Camara
de 6pera

P.G San Francisco | Ambiental | Programacion de Botén
de Opera

P.G San Francisco | Ambiental | Programacién de Botén
de 6pera

P.G San Francisco | Ambiental | Movimiento de Camara
de opera

P.G Panecillo Ambiental | Programacién de Botén
de 6pera

P.G Chimbacalle Ambiental | Programacion de Botén
de 6pera

P.G Chimbacalle Ambiental | Movimiento de Camara
de Opera

P.G Chimbacalle Ambiental | Programacion de Botén
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de Opera

P.G Chimbacalle Ambiental | Ambiental de 6pera
de 6pera

P.G Chimbacalle Ambiental | Ambiental de épera
de 6pera

P.G Chimbacalle Ambiental | Ambiental de épera
de 6pera

P.G Panecillo Ambiental | Programacién de Botén
de 6pera

P.G Quinche Ambiental | Ambiental de 6pera
de Opera

P.G Quinche Ambiental | Ambiental de 6pera
de Opera

P.G Quinche Ambiental | Ambiental de 6pera
de Opera

P.G Quinche Ambiental | Movimiento de Camara
de opera

P.G Quinche Ambiental | Ambiental de épera
de 6pera

P.G Quinche Ambiental | Ambiental de épera
de Opera

P.G Quinche Ambiental | Ambiental de épera
de Opera

P.G Quinche Ambiental | Ambiental de 6pera
de 6pera

P.G Quinche Ambiental | Ambiental de 6pera
de 6pera

P.G Quinche Ambiental | Ambiental de 6pera
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de Opera

P.G

Panecillo

Ambiental
de Opera

Ambiental de 6pera

3.9. STORY BOARD

Es la descripcion més detallada en la cual se incluyen imagenes planos, angulacion.

Tiempo:

PROYECTO: Producto Multimedia Interactivo de las siete maravillas de Quito

ESC | ID.TECNICA | STORYBOARD DESCRIPCION | SONIDO | TP

/ACCION
P.G Paneo 360° del | Ambiental | 1

1 Centro histérico | de opera | min

2 P.G Programacion de | Ambiental | 3
botén de opera
automaticamente S€8
se va ala basilica

2 P.G Paneo 360° tild | Ambiental | 50
(up-down) de la | de oOpera
Basilica >€8
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P.G Programacion de | Ambiental | 50
boton de oOpera
automaticamente S€g
se va al interior

< de la basilica

P.G Dolly (in/Out) tild | Ambiental | 50
(up-down) de oOpera
paneo 360° en la S€8

S mitad de la
< iglesia

P.G Dolly (in/Out) tild | Ambiental | 50
(up-down) de oOpera
paneo 360° en la S€8
mitad de la

< — iglesia

P.G Programacion de | Ambiental | 50
botén de oOpera
automaticamente >€8

_— se va ala parte
izquierda de la
iglesia

P.G Dolly (in/Out) tild | Ambiental | 50
(up-down) de opera
paneo 360° en la >€8

N mitad de la
iglesia

P.G Programacion de | Ambiental | 50
botén de oOpera

seg
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|

O
|

autométicamente
se va ala parte
superior

P.G paneo 360° Ambiental | 50
tild (up-down de oOpera
(up-down) pera |
<« _— >
P.G Programacion de | Ambiental | 50
Boton ) inicio del | de opera
mismo recorrido S€8
<« _— >
P.G Paneo 360° a la | Ambiental | 50
O salida de opera
seg
P.G Paneo 360°, tild | Ambiental | 50
: (up-down) de opera seg
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P.G

Dolly (in/Out)
Plaza de la
independencia
,paneo 360°
grados en la
mitad de la plaza
independencia
tild (up-down)

Ambiental
de oOpera

50

seg

P.G

|
O
|

Programacion de
Boton )  Dolly
(in/Out) de la
parte superior de
la plaza de la
independencia
paneo 360° , tild
(up-down) , Dolly
(in/Out)

Ambiental
de oOpera

50

seg

P.G

|

(Programacion
de Boton ) Dolly
(in/Out) de la
parte  derecha
de la plaza de la
independencia
paneo 360° , tild
(up-down)

Ambiental
de oOpera

50

seg

|

(Programacion
de Boton ) Dolly
(infOut) de la
parte izquierda
de la plaza de la
independencia
paneo 360° , tild
(up-down)

Ambiental
de oOpera

50

seg

P.G

|

|

O (RQ

Programacion de
Boton ) Dolly
(in/fOut) de la
parte inferior de
la plaza de la
independencia
paneo 360° , tild
(up-down) , Dolly
(in/Out)

Ambiental
de opera

50

seg

P.G

(Programacion
de Botdn)

Paneo 360°, tild
(up-down)

Ambiental
de oOpera

50

seg




|
O
|

P.G

O

(Programacién
de Boton)
directamente
hacia la entrada
iglesia de la
Compafiia

Ambiental
de oOpera

50

seg

P.G

|
O
|

Dolly (in/Out) del
interior de la
iglesia  de la
compafia
,paneo 360°
grados en la
mitad del interior
tild (up-down)

Ambiental
de opera

50

seg

P.G

|

(Programacion
de Boton ) Dolly
(in/Out) de la
parte izquierda
de interior de la
compania paneo
360° , tild (up-
down) , Dolly
(in/Out)

Ambiental
de opera

50

seg

P.G

|

O 00

(Programacion
de Boton ) Dolly
(in/Out) de la
parte derecha de
interior de la
compaifiia

paneo 360° , tild
(up-down) , Dolly
(in/Out)

Ambiental
de opera

50

seg

P.G

(Programacion

Ambiental

50
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|
O
|

de Boton )
paneo 360° tild
(up-down) de la

parte superior de
la Compaiiia

de oOpera

seg

P.G

|
O
|

(Programacioén
de Botén ) de
salida paneo
360° tild (up-
down)

Ambiental
de oOpera

50

seg

P.G

(Programacion
de Botén ) de
salida paneo
360° tild (up-
down) y hacia el
panecillo

Ambiental
de opera

50

seg

P.G

O 1O

(Programacion
de Botdn ) hacia
el panecillo

Ambiental
de oOpera

50

seg

P.G

Paneo 360°, tild
(up-down) del
panecillo

Ambiental
de opera

50

seg

P.G

|
o

(Programacion
de Boton )
Paneo 360°, tild
(up-down) de la
estatua del
panecillo

Ambiental
de opera

50

seg
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P.G

(Programacion
de Boton )
Paneo 360° de
la entrada a la
estatua del
panecillo

Ambiental
de oOpera

50

seg

P.G

P.G

Uy

Dolly (in/Out) del
Segundo piso
paneo 360° , tild
(up-down) , Dolly
(in/Out)

Ambiental
de oOpera

50

seg

0

(Programacion
de Boton ) inicio
del recorrido del
primer piso

Ambiental
de opera

50

seg

P.G

|

OpO 00 0O

|

(Programacion
de Boton )
Paneo 360° de
la salida a la
estatua del
panecillo

Ambiental
de opera

50

seg

P.G

|

O

l

Paneo 360°, del
mirador del
panecillo
(Programacion
de Bot6n ) de la
iglesia de

San francisco

Ambiental
de oOpera

50

seg

P.G

O

(Programacion
de Boton ) de la
iglesia de San
francisco

Ambiental
de opera

50

seg




P.G

Paneo 360°, tild
(up-down) de la
iglesia de San
francisco

Ambiental
de oOpera

50

seg

P.G

(Programacion
de Boton)
automéaticamente
se va a la puerta
de ingreso de la
iglesia

Ambiental
de oOpera

50

seg

P.G

Dolly (in/Out) del
interior de la
Iglesia San
Francisco
,paneo 360°
grados en la
mitad del interior
tild (up-down)
de la Iglesia San
Francisco , Dolly
(in/Out) hacia
delante  paneo
360°

Ambiental
de opera

50

seg

P.G

(Programacion
de Boton ) Dolly
(in/Out) de la
parte izquierda
de interior de la
Iglesia San
Francisco paneo
3600 , tild (up-
down) , Dolly
(in/Out)

Ambiental
de opera

50

seg

P.G

(Programacioén

de Botén ) Dolly
(in/Out) de la
parte derecha de
interior de la

Ambiental
de oOpera

50

seg
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Iglesia San
Francisco paneo

360° , tild (up-
down) , Dolly
(in/Out)

P.G (Programacion Ambiental | 50
de Boton ) | de opera
paneo 360° de S€8

: S la parte superior
de laiglesia

P.G (Programacion Ambiental | 50
de Botén ) de | de oOpera
salida hacia la >€8

<« > entrada  paneo
360°

P.G (Programacioén Ambiental | 50
de Botén ) de El | de dpera
Panecillo S€8

< _>

P.G (Programacion Ambiental | 50
de Botén ) hacia | de 6pera
Chimbacalle >€8

< > paneo 360°

P.G (Programacién Ambiental | 50
de Botén ) hacia | de 6pera
Estacion de S€8
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Chimbacalle

P.G Paneo 360° tild | Ambiental | 50
(up-down) de la | de 6pera
estacion de S€8
Chimbacalle

P.G (Programacioén Ambiental | 50
de Botdn ) hacia | de épera
el museo de la >€8

< _— estacion de
Chimbacalle

P.G Paneo 360° tild | Ambiental | 50
(up-down) del | de 6pera
museo de la S€8

<« estacion de
Chimbacalle

P.G Programacion de | Ambiental | 50
Boton ) hacia el | de 6pera
panecillo S€8

%

P.G (Programacién Ambiental | 50
de Botdn ) hacia | de épera
El quinche S€8

< paneo 360°

P.G Paneo 360°, tild | Ambiental | 50
(up-down) de la | de 6pera seg

iglesia del
Quinche




|

P.G

(Programacioén
de Boton )
automéaticamente
se va a la puerta
de ingreso de la
iglesia

Ambiental
de 6pera

50

seg

P.G

Dolly (in/Out) del
interior de la
iglesia del
Quinche

,paneo 360°
grados en la
mitad del interior
tild (up-down)
de la iglesia del
quinche,  Dolly
(in/Out) hacia
delante  paneo
360°

Ambiental
de 6pera

50

seg

P.G

|

|
O CR O 00

(Programacion
de Boton ) Dolly
(in/Out) de la
parte izquierda
de interior de la
iglesia del
guinche paneo
360° , tild (up-
down) , Dolly
(in/Out)

Ambiental
de 6pera

50

seg
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3.10. PREPARACION DEL RODAJE

En el caso de animacién tiene el mismo procedimiento, esta claro que no se

va a preparar el rodaje, aqui se prepara la produccion. Asi se procede con:
Contratacion del equipo técnico

Locaciones de rodaje (se trata de encontrar los lugares ideales para el
rodaje de cada de escena) o en animacion el disefio de los escenarios.

Contratacion del equipo artistico

En el caso de la produccién de video es necesario hacer un casting para la
bdsqueda de actores. El proceso del casting inicia desde el momento de
hacer la convocatoria hasta contratar al actor/actriz. En animacion se

contrata a los disefiadores y animadores.
Contratacion de servicios técnicos

Guion técnico o planificacion (es el desglose de las escenas en planos con

un lenguaje cinematografico).

Storyboard también llamado guion grafico (es una visualizacién de una vifieta

dibujada del encuadre de cada uno de los planos que componen la escena)

4.0. PRODUCCION

Para la etapa de produccion hay que considerar aspectos como la revision
de utileria, escenografia, coordinacion de locaciones, para evitar
aplazamientos e inconvenientes innecesarios durante el dia del rodaje, en la
etapa de preproduccion, ya que cualquier detalle o elemento pasado por alto
durante esa etapa, pudiera estar con resultados negativos, en el desarrollo

del producto final.
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El rodaje siete maravillas de Quito, se basd en una previa investigacion en
cuanto a locaciones, equipo técnico, las grabaciones se realizaron en lugares
turisticos de la ciudad de Quito, los cuales fueron verificados con
anticipacion, debido a los permisos solicitados y al tiempo con el que se

cuenta para la realizacion del producto.

La planificacion de la grabacion fue designada de acuerdo a los permisos
obtenidos, El rodaje se inicid el dia Jueves 12 de Febrero en la ciudad de
Quito a partir de las 8:00 am; con la grabacién el mismo dia se realiz6 las

tomas del Centro Histérico y Panecillo, Basilica, la compafia

Lunes 16 de Febrero, el equipo de produccién se trasladé a la estacion de
Chimbacalle en el sur de la ciudad, para realizar la segunda grabacion, en
donde se hizo el recorrido por la parte interna de la estacién de Chimbacalle
se realiz6 hasta el las 2 de la tarde , a partir de aqui se realiz6 tomas de paso

del panecillo el clima no ayudo a grabar las respectivas grabaciones

El dia jueves 19 de Febrero del 2015, el equipo de produccion se movilizé
hasta el panecillo y grabar las instalaciones del lugar En la tarde del mismo

dia se grabd en las instalaciones de la iglesia de la companiia.

El dia 20 de Febrero, se efectud la grabacion en la iglesia del quinche desde
la mafiana hasta la tarde, en donde se hizo las respectivas grabaciones con
esto se concluyeron las actividades en cuando a la produccion de las siete

maravillas de Quito.
4.1. POST PRODUCCION

En esta etapa se desarrolla la investigacion previa de la idea propuesta, para
analizar. Esto servira para sustentar el desarrollo del trabajo desde su

elaboracion en la produccion y su relacién con el guién.
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La propuesta del pre produccion de la multimedia interactiva sobre las siete
maravillas de Quito, se inicia pensando en la necesidad de informar a las

personas y a su vez a la divulgacion posterior.

Nace con el interés de profundizar un contenido que desde sus varias
corrientes permitird aportar a la identidad de los personas de Quito, para que
se informen adecuadamente. Se pretende ademas aportar a la promocion

turistica de la ciudad de Quito.

Musicalizacién

En el producto multimedia interactivo de las siete maravillas de quito la
musica esta presente en todo el recorrido y lleva el ritmo del proyecto. Es de
suma importancia la musicalizacion, ya que en muchos programas en los que
la muasica no tiene nada que ver con las imagenes. La eleccion de las piezas
musicales se las hizo pensando en el turista, para que sea facil llegar con el
mensaje que se quiere transmitir a través de esta multimedia interactiva. Se
eligié la cancion de 6pera, debido a que es una cancion representativa de la
las siete maravillas de quito, que ala ves transmite informacion,

concentracion Ademas es facil de recordar para el publico

4.3. DIAGRAMACION

En la diagramacion de los elementos se toma en cuenta la simetria, areas de
textos, imagenes, alineacidbn de botones, espacios vacios, orden del
contenido visual etc. de tal forma que mantenga una distribucion l6gica sin
mezclar los objetos dispuestos en el espacio con una estética referente al

tema, que persuada el seguimiento del orden compositivo.
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Reticula

La reticula muestra una composicién horizontal en la distribucion de los
elementos, asi también presenta una diagramacion por columna ya que se
dispone de varias ventanas.

Para la ubicacion de los elementos en la reticula se considera dos
coordenadas: X, Y, con numeracion de doble entrada. Simbdlicamente se

representa con colores el significado de cada objeto expuesto en la reticula.

RETICULA

Imagen 4
Reticula para capitulo

Fuente: Modelos
Autor: Oscar gallo

Reticula maestra para la diagramacién y distribucién de los elementos.
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1
Imagen 5 Reticula para capitulo Fuente: Modelos Autor: Oscar Gallo

MENU

Imagen 6

Reticula para capitulo
Fuente: Modelos
Autor: Oscar Gallo

96



Imagen 7

Reticula para capitulo

Fuente: Modelos
Autor: Oscar Gallo

-

CONTENIDO IMAGENES
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Reticula para capitulo
Fuente: Modelos
Autor: Oscar Gallo

Imagen 8




4.4. VENTANAS
Las ventanas manejan una composicion similar pero que son distintas en
aspectos como el fondo que contiene un rasgo caracteristico de lo emitido en

cada ventana, asi graficamente se muestra las siguientes.

maravillas
de Quito

Q

Imagen 9

Infografia general de la multimedia
Fuente: Modelos
Autor: Oscar Gallo

Esta ventana contiene una ligera animacion que inmediatamente da una idea
exacta del contenido de la galeria, de lo que esta emite y trata. La animacion
de la imagen es a escala, nace del fondo y termina ocupando la pantalla con
diferentes botones para que el usuario tenga la opcién a escoger.

Men

maravillas
de Quito

Q

Imagen 10

Infografia general de la multimedia
Fuente: Modelos
Autor: Oscar Gallo
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La ventana menu contiene una botonera extensa en forma ovalada que
permite navegar por todos los enlaces internos hacia las ventanas que
contienen la informacion por temas y secciones, se dispone de botones
complementarios relacionados con sitios externos que complementan la

investigacion del contenido de la galeria.

El titular o encabezado contrasta con la composicion, dando acentuando que
es el menud principal, la composicion se optimiza con la superposicion de
planos, comenzando con los rasgos iconograficos del fondo, la botonera
como medio plano, dejando el texto como primer plano. Con una lectura
visual de izquierda a derecha, en el estado se antepone como primer plano
sobre el fondo y el titular en la interaccion de los elementos compositivos.

Portadas

farepms Informacidn

Imagen 11

Infografia general de la multimedia
Fuente: Modelos
Autor: Oscar Gallo

Los botones del menu principal enlazan con portadas exactas, haciendo que
el contenido se desarrolle por secciones, en cada portada se encuentra con
una imagen del tema especifico junto con una columna de botones que son
representados con rasgos compositivos en base al contenido de las siete
maravillas de Quito.
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En cada portada se encuentran enlaces que permite ir a cualquier seccién de
la galeria, facilitando eficazmente los recursos y manteniendo Ila
interactividad del usuario sin la necesidad de regresar al inicio para cambiar
de seccion. El trabajo dispone la informacion por temas, por tanto se dispone
el fondo de cada portada con imagenes representativas del contenido, en
este caso lo que mas sobresale de cada lugar.

Botones

Manejan los estados de:

Reposo

Imagen 12

Infografia general de la multimedia
Fuente: Modelos
Autor: Oscar Gallo

Sobre

Imagen 13

Infografia general de la multimedia
Fuente: Modelos
Autor: Oscar Gallo

Presionado

Imagen 14

Infografia general de la multimedia
Fuente: Modelos
Autor: Oscar Gallo

4.5. DISENO DE EMPAQUE DEL CD
Un sistema de empaque o envoltura, se refiere a la cubierta que contiene, de

forma temporal un producto fisico, cumpliendo principalmente con el objetivo de
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resguardar su condicién, pensando en la manipulacién, transporte y
almacenamiento del mismo.

Para este proyecto, dado que el multimedia serda entregado en un Cd, es
necesaria la elaboracion de un disefio empaque y de disco para su posterior

entrega.

Maravillas de Quito Maravillas de Quito

i
o
=
i
~
| 74
F
3
3
L
G
=
0

Dultimedia

Autor Oscar Gallo Ch

Imagen 15 Imagen 16

Infografia general de la multimedia Infografia general de la multimedia
Fuente: Modelos Fuente: Modelos

Autor: Oscar Gallo Autor: Oscar Gallo

El disefio, que mantiene la grafica de la multimedia interactiva, se mantienen
en el su caracteristica basica de elementos como lo son la foto principal y el
logo. Bajo estas condiciones y sin mas informacién en el empaque lo que se

quiere es crear la expectativa con la intencién de sorprender al publico que
adquiera la multimedia interactiva de las siete maravillas de Quito.

4.6. SOFTWARES

Los diferentes programas usados para la creacion de la propuesta de la

multimedia interactiva de las siete maravillas de Quito son los siguientes:
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Adobe Photoshop,

Forma parte del paquete ABODE y se us6 para el retoque fotogréafico de las
imagenes utilizadas en la guia, en donde la flexibilidad de manejar tonos,
saturacion, matices, brillo y contaste, luces y sombras, aporté a obtener

imagenes de calidad que le dan a la guia un impacto visual més llamativo

Imagen 17

Para el retoque de fotografias, ajustes de resolucion, extraccion de detalles,

efectos, filtros etc.

Adobe lllustrator:
Forma parte del paquete ADOBE, el cual se empled para el disefio de las
plantillas y visualizar de una manera clara como se apreciara el arte final,

ademas se lo utilizé para el redibujo de marcas en caso de ser necesario.

Imagen 18

Se aprovechdé para vectorizar imagenes ilustradas y diagramacion de
bocetos.

Flash Players :

Imagen 19

102



En este programa se desarroll6 la parte medular de la propuesta, manejo de
animaciones y programacion, exportacion del documento y difusion en

formato ejecutable.

4.7. DIFUSION

Difundir la multimedia interactiva en coordinacion en lugares que frecuente
las personas al visitar las siete maravillas de Quito.

De igual manera se podria distribuir por medio de las entidades encargadas
de la promocion turistica de la provincia como son el Gobierno Provincia de
Pichincha, Quito turismo y El Ministerio de Turismo.

La distribucién en ferias y eventos turisticos se determinard en base a las
estrategias de promocién que se esté realizado por parte de las entidades

correspondientes a la promocion turistica.

4.8. VALIDACION

Especialista en la investigacion

En cuanto a la verificacion con la profesional en el proyecto de investigacion
la multimedia interactiva de las siete maravillas de Quito se plantedé una
matriz de validacion, la cual posee puntos de evaluacién de la multimedia

interactiva.
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La tabla es la siguiente:

MATRIZ PROPUESTA PARA VALIDACION
Producto: multimedia interactiva para la difusién de informacién generada por Quito Turismo

Evaluador: Sra Carla Martinez

Fecha 27 de Octubre de 2015
MUY POCO
INDICADORES | ADECUADO ADECUADO ADECUADO OBSERVACIONES
INVESTIGACION

PERTINACIA

/
ACTUALIDAD

/
APLICABILIDAD

/
NOVEDAD

Cerafl)

Firma
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Como resultado de la matriz se dio a conocer lo que la profesional opina
alrededor de la multimedia interactiva, por lo que destacamos cada uno de
los puntos de evaluacion. Como primer punto, la investigacion, en este caso
supo plantear bajo los niveles de evaluacion, el cual es muy adecuada, ya
que los datos expuestos son de total confianza y validez ya que trata de
procesos investigativos y es un tema de gran seriedad para la sociedad en
general, ademas el manejo de las imagenes en conjunto con el texto esta

correcto para tratar el tema e informar.

Otra de las variables expuestas en la matriz es la pertinencia y expuso que
es muy adecuado, ya que el texto se maneja acorde con la investigacion, la
pertinencia como supo plantear la especialista, es respetar el contenido
textual que expresa y no manejarlo arbitrariamente, ya que ese proceso
Unicamente es realizado por los expertos y es esa la forma adecuada de

manejar este tipo de informacion técnica.

En cuanto a la actualidad también lo evalia en muy adecuado, ya que va de
la mano con procesos manejados a la sociedad actualmente que es la
investigacion se ha empezado a manejar dentro de las siete maravillas de
Quito .

La aplicabilidad se evalu6 como muy adecuada ya que en el ideal de los
expertos, a mas de generar investigacion, es importante transmitir a la
sociedad y lo que utilizan son publicaciones, que en si no va dirigido a un
publico en general, es decir determinar a este proyecto como una

herramienta para los proyectos de difusion a la sociedad.
La variable novedad fue evaluada como muy adecuada, en opinion de la Sra.

Carla Martinez, lo es ya que en su campo profesional no ha visto personas

especializadas en la difusion de informacion de las siete maravillas de Quito
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y si se empieza a crear material de este tipo seria de gran utilidad para la
sociedad.

En conclusion el desarrollo de una multimedia interactiva de difusion de
informacion es un material aceptado en los procesos de investigacion, ya
que es un aporte a la comunicacibn de la sociedad, la cual genera
pregnancia de estos procesos en estudiantes universitarios o publico que se

interese conocer del mismo.

Especialista en disefio multimedia

MATRIZ PROPUESTA PARA VALIDACION
Producto: multimedia interactiva para la difusién de informacién generada por Quito Turismo
Evaluador: Ing. Danny Santacruz

Fecha 27 de Octubre de 2015

MUY POCO
INDICADORES ADECUADO ADECUADO ADECUADO OBSERVACIONES

ESTRUCTURA X Es importante recordar
que es una multimedia
interactiva por lo que la
estructura debe seguir esa
linea

DISTRIBUCION X En los puntos interactivos
DE ELEMNTOS es recomendable colocar
indicadores o iconos que
se identifique a la
interactividad para el
usuario

CROMATICA X Tener en cuenta la lectura
para distribuir los
elementos

APLICABILIDAD | x Apropiada para la
tematica

NOVEDAD X Considerar la distribucién
no solo en un modelo o
marca de dispositivo por el
alcance que se requiera
para la distribucién del
material

|
‘ . |
Gé«m AL A~

Firma



Los procesos estructurales expuestos al experto en disefio multimedia se
basa dependiendo la tematica que se esta tratando, el experto nos supo
manifestar que la estructura de la multimedia interactiva se debe considerar
dos puntos especialmente, el disefio del identificador del lugar de donde se
obtiene la informacién y la tematica o procedimientos que realizan,
dependiendo de ello se puede estructurar de tal forma que todo lleve a un
punto en este caso del centro y lo que realizan ahi, al igual que el ritmo en

que se cuenta la historia o el contenido a exponer.

En el indicador sobre interactividad considera que son muy adecuados ya
gue generan atraccion al usuario, o que recomienda es que muchas de las
veces a los usuarios deben poseer en el documento iconos para que puedan
navegar asi que la inclusion de imagenes o iconos para ello seria de utilidad,
esto va de la mano con la distribucién de los elementos ya que, si bien
considera que se encuentran bien distribuidos, se debe considerar la lectura
y puntos de atraccién para colocar imagenes, textos y los iconos indicadores

de interactividad.

La cromética al plantear al experto desde la psicologia del color no hay
mayor cambio, pero en cuestiones de la aplicabilidad considera el experto
que la inclusién de algunos dispositivos digitales es importante ya que el
alcance sera mayor y se cubre una mayor cantidad de personas del grupo
objetivo, por lo que realizar variantes entre varias plataformas digitales es
necesario, también considera que se pueden realizar en diferente software
dependiendo la plataforma pero sin alterar mayormente la estructura, la

interactividad para que de esta forma se considera uno solo.
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Comprobacion y Verificacion

Siguiendo con las fases de las metodologias, en este caso se implementan la
comprobacion de la metodologia de Asimow y la verificacion de Fuentes, en
estas se destaca las caracteristicas y posibles variantes del material por
parte del grupo objetivo y los profesionales, estos dardn una opinion
alrededor del material entregado.

Para este proceso se procedi6é a una validacion tanto al grupo objetivo, como
a los expertos de Quito Turismo, para ello se realizé un focus group con el
grupo objetivo y una observacion de parte del experto.

Focus Group

Para iniciar el focus group se observé el producto en una computadora y se
estructurd el focus group con 8 personas, luego se repartio el material en
parejas y se determind un tiempo prudencial para que lo revisaran y lo
manipularan, a continuacion se realizaron una serie de preguntas con
respecto a la multimedia interactiva el cual determin6 algunos comentarios

los cuales se plantea a continuacion.

El material digital que se les expuso contiene informacién que no esta
apegada a su linea profesional por lo que se plante6 una interrogante el cual
se trata de si lo revisarian si se presentara en un material digital, para lo que
se puede destacar es que les impacto de buena forma la multimedia por la
interactividad, ademas que comentaron la atraccibn que genero las
imagenes, fotos, videos infografias, una estructuracion agradable para

presentar este tipo de informacion.

Especificamente el contenido de la multimedia interactiva es agradable por la
disposicion y la forma de transmitir, se nos plante6 en nuestro focus group, y

nos supieron manifestar que debe hacerse unas correcciones en el texto, y
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sobretodo mas resumido en la historia de cada maravilla , ya que plantearon
que existen mucha informacion lo cual dificulta la continuidad de la lectura,

para que no sea muy cansado y se vuelva a repetir la misma informacion que
se encuentra en internet libros , etc.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

El uso de las multmedias interactivas ha tomado fuerzas en
cuanto a herramientas alternativas de aprendizaje vy
entretenimiento, permitiendo integrar multiples experiencias de
conocimientos que faciliten la informacion y educacion

Mediante la aplicacion de métodos y herramientas de
recoleccion y analisis de datos, se obtuvieron como resultado
que la informacion generada, por el proyecto multimedia
interactiva de las siete maravillas de Quito, no son transmitidos
adecuadamente hacia las personas.

La multimedia interactiva de las siete maravillas de Quito tiene
la finalidad de dar a conocer de una manera distinta, en
particular a las personas, que aun no conocen las siete
maravillas de Quito , que mediante este medio funcional y
dindmico tengan la posibilidad de explorar y conocer mas de
cerca todo lo referente a nuestros patrimonio cultural de la

humanidad

RECOMENDACIONES

El dar continuidad a la generacion de este tipo de material para
informar, seria de ayuda para complementar las publicaciones
desarrolladas por los proyectos de investigacion.

Seguir procesos y metodologias de multimedias en el area de difusion,
para de esta forma transmitir contenido informativos ayudara a la

multimedia a involucrarse en este tipo de procesos.
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Las aplicaciones multimedia interactivas aportan significativamente al
aprendizaje de las personas y estudiantes, por ende en su interés ya
que por medio de ellas la informacion que desean obtener seran mas
dinamicas.

La utilizaciébn de este material interactivo dentro de universidades o
instituciones, educativas permitiran el acercamiento de las personas

con procesos de informacion e investigacion.
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ANEXOS

ANEXOS Ne°1
MUESTRA DE ENCUESTA
Universidad Tecnoldgica Israel
Carrera de Produccion de television y multimedia
Obijetivo:
La informacién que nos proporcione en la encuesta nos servird de apoyo para una
investigacion que va dirigido al puablico que visite las siete maravillas de Quito en
cuanto a la comunicacién proporcionada por proyectos de investigacion realizadas

en el pais.
Por favor complete la encuesta cuidadosamente.

1. ¢ Sabe usted si se imparte informacién de una multimedia interactiva sobre

las siete maravillas de Quito?

2. ¢Cree usted que el nivel de conocimiento de una multimedia interactiva
de las siete maravillas de Quito contribuya con el desarrollo de la
provincia?

3. ¢Conoce usted material utilizado para impartir conocimientos culturales
sobre Quito y sus siete maravillas dentro de la ciudad?

4. ¢ Cree usted que la informacion impartida hasta el momento por medios de
difusién ya sea escritos o narrados son suficientes para el conocimiento de
las siete maravillas de Quito?
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5. ¢Piensa usted que el material utilizado para impartir informacion acerca
de las siete maravillas de Quito es lo suficientemente atractivo y acogedor
para las personas?

6. ¢ Cual de las siguientes opciones escogeria usted para la implementacién
de un material informativo que contenga informacion sobre las Siete
Maravillas de Quito: Video, Revista, Flyer, Tripticos, multimedia interactiva?

7. ¢Cree usted que la creacion de una multimedia interactiva seria de gran
utilidad para que las personas, amplien sus conocimientos sobre la cultura
de Quito y sus siete maravillas?

8. ¢Piensa usted que la creacion de una multimedia interactiva traera
expectativas a los personas para que estos puedan informarse mejor sobre

las siete maravillas de Quito?

9. ¢Si la informacion cultural es de gran importancia para el progreso de la
ciudad de Quito, cree usted que una multimedia interactiva de las siete
maravillas de Quito traera beneficios no solo al ciudad si no al pais en

general?

10. ¢ Adquiriria usted una multimedia interactiva de las Siete Maravillas de
Quito para informarse mejor?
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Anexo N°2

Objetivo: Obtener parametros para la realizacién y de la multimedia interactiva
mediante la entrevista a profesionales en el area de la multimedia.

Nombre: Sra. Carla Martinez

Fecha: 27 de Octubre 2015

1.- ¢Como se maneja la promocion turistica a nivel de la provincia de
Pichincha?

2.- ¢, Cuadl es la fortaleza turistica de la provincia de Pichincha?

3.- ¢ Cudles son los medios mas utilizados por el gobierno provincial de

Pichincha para la promocion turistica?

4.- ¢Han realizado alguna la elaboracién de una multimedia interactiva

de las siete maravillas de Quito?

5.-¢, Existe una multimedia interactiva de la Provincia de Pichincha?
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Anexo N° 3

Objetivo: Obtener parametros para la realizaciéon y de la multimedia interactiva
mediante la entrevista a profesionales en el area de la multimedia .

Nombre: Ing. Danny Santacruz

Fecha: 15 de Octubre 2015

1.- ¢Como visualiza el desarrollo de productos multimedia en Quito y

cudl cree es la aceptacion por el publico Quitefio?

2.- ¢Cual ha sido la experiencia personal en productos multimedia?

3.- ¢Cudl es su proceso a seguir para el desarrollo de un producto

multimedia?

4.- ¢;Qué herramientas o programas ha utilizado para la elaboracién de

Productos multimedia?

5.- ¢Qué recomendaciones puede dar para el desarrollo de una multimedia
Interactiva de las siete maravillas de quito para la difusién de

informacion?
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ANEXOS N°4

Quito. 19 de febrero de 2015
Universidad Tecnologica Israel
Carrera de Ingenieria en Produccion de Television y Multimedia

A: quien pueda interesar

Yo. Liudmila Morales Alfonso. Coordinadora de la Carrera de Produccién de Television y
Multimedia de la Universidad Tecnoldgica Israel. en calidad de tutora del trabajo de
titulacion del sefior Oscar Gallo, con cédula de identidad 1719518332, solicito su amable
colaboracion para que el estudiante pueda completar un producto multimedia sobre las
Siete Maravillas de Quito.

Agradecida de antemano por su atencién y sin mds que agregar. me suscribo.
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ANEXOS N°5

Facultad de Produccién de Television y Multimedia

Universidad Tecnol6gica Israel

Matriz; Fco. Pizarra E4-142 y Av. Orellana. (Diagonal al Colegio Militar).
Quito-Ecuador

ASUNTO: :
Solicitar permiso de Grabacién de las instalaciones del Ferrocarril Chimbacalle

Sr. Ing.

Francisco Mosquera

Gerente General encargado

Farracarriles del Ecuador Empresa Publica

Presente:

A través de la presente,Yo Oscar Stalin Gallo Chaquinga estudiante de la Universidad
Tecnoldgica Israel Cursando el 10° Nivel de La Carrera de Produccion de Television y
Multimedia, en la cual me encuentro realizando mi tesis de Grado, con el Tema de: La
elaboracién de un producto muitimedia interactiva de las siete maravillas de Quito.

ici nedidamente que se me autorice a hacer uso de las instalaciones
del Fen'ocaml de Chimbcalle, para poder grabar en las instalaciones tanto externas como
Internas.

El lapso que are el uso de las instalaciones sera de 3 dias ya que como usted sabrd, tendré
que escoger un buen plano y buena fotografia y un buen dia para poder rodar la grabacion, y
poder ejecutar mi Proyecto.

Ala ves mencionar que el costo de uso de [as instalaciones cuesta el Valor , de $50.00. he visto
Si seria factible el canje mi producto terminado con el fin de aportar al turismo y de informacion
a los visitantes.

Esperando que dicha peticién se a lo mas antes posible, agradezco la atencion a la presente
peticion.
Sin otro particular por el momento, me despido, esperando su atencién y quedando a sus
érdenes.

ATENTAMENTE

Fech;___1 | FEB 25
HORA:

991 &0 //747[ Y
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ANEXOS N°6

Quito 12, Febrero del 2015.

Padre Ernesto Ledn

Superior General Misioneros Oblatos

Presente

Yo Oscar Stalin Gallo Chaquinga estudiante de la Universidad Tecnologica
Israel Cursando el 10° Nivel de La Carrera de Produccidn de Television y
Multimedia, en la cual me encuentro realizando mi tesis de Grado, con el Tema
de: La elaboracién de un producto multimedia interactiva de las siete
maravillas de Quito.

Le Solicito a usted muy comedidamente que se me autorice a hacer uso de las
instalaciones del Panecillo para poder grabar en las instalaciones internas.

El lapso que are el uso de las instalaciones sera de una Semana ya que como

usted sabra, tendré que escoger un buen plano y buena fotografia y un buen
dia para poder rodar la grabacién, y poder ejecutar mi Proyecto.

De ante mano le agradeceria por una respuesta favorable

Le agradezco por la atencién prestada

Muy afectivamente
Oscar Stalin Gallo Chaquinga

Estudiante de la Universidad Tecnoldgica Israel

Quito 12, Febrero del 2015.
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