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RESUMEN

Son muchos las ventajas de generar contenido multimedia y la importancia que tiene
este con apoyo en el Disefio Grafico, orientada, dirigida para personas mayores de la tercera
edad.

Dentro de la presente investigacion se tiene como finalidad entender esta importancia,
mediante la elaboracién de un recorrido multimedia a través de herramientas del 3D y video
para la interaccion con el usuario de la exposicion “Memorias del ayer”, el cual, serd de gran
apoyo, aprendizaje en el desarrollo de diferentes actividades, emociones y destreza de este

grupo muy importante que es del adulto mayor.

Como su nombre lo dice, es la unién de la gerontologia con el disefio, con el fin de
transformar los sistemas y productos existentes, proyectandolos y desarrollandolos

exclusivamente para el adulto mayor, con el fin de brindarle una calidad de vida éptima.

Como resultados de esta investigacion se logra identificar que la inclusion de elementos
graficos multimedia con base en el Disefio Gréfico orientada al adulto mayor genera
conocimiento, interactividad, y sentimiento de partencia mediante la relacion sentimental y
emocional que cada adulto mayor tiene con la institucion Museos de la Ciudad y los diferentes

talles “Memorias del ayer”.

Palabras claves: Gerontodisefio, multimedia, disefio, 3d, blender, adulto mayor.
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ABSTRACT

There are many advantages of generating multimedia content and the importance of this

with the support of Graphic Design, oriented, directed for the elderly.

Within the present investigation, the purpose is to understand this importance, through
the elaboration of a multimedia tour through 3D tools and video for the interaction with the
user of the exhibition "Memories of yesterday", which will be of great support, learning in the
development of different activities, emotions and skills of this very important group that is the
elderly.

As its name says, it is the union of gerontology with design, in order to transform
existing systems and products, projecting and developing them exclusively for the elderly, in

order to provide them with an optimal quality of life.

As a result of this research, it is possible to identify that the inclusion of multimedia
graphic elements based on Graphic Design oriented to the elderly generates knowledge,
interactivity, and a feeling of belonging through the sentimental and emotional relationship that
each elderly person has with the institution Museums of the City and the different sizes

“Memories of yesterday”.

Keywords: Gerontodisefio, multimedia, design, 3d, blender, older adult.



INTRODUCCION
Origen del proyecto

La mediacién comunitaria es un componente dentro de los procesos museoldgicos, la
cual, busca la participacion y colaboracion con personas de la comunidad de Quito que en este
caso son las personas mayores para que estos se puedan apropiar y tener un sitio donde sentirse
a gusto, de aqui nace la referencia “Habitar el museo — habitar la ciudad” proyecto que une a
la comunidad de personas mayores que parte de las comunidades que estan dentro del museo
y los alcances que tiene con apropiarse del espacio. El enfoque conceptual de este proyecto es
la museologia critica que posibilita una comprension y cuestionamiento sobre el rol social del
museo frente a las necesidades de las personas mayores y su derecho a la ciudad. Se toma
también esta Ultima categoria como un enfoque que permite el analisis de la relacion de la
senectud con el espacio publico, lo cual incluye al museo como un lugar para habitar,
cuestionar, generar, colaborar, incidir, etc. Ademas de comprender los cambios y permanencias

del espacio publico y su incidencia en las personas mayores.

El museo de la ciudad (MDC) de Quito, es un territorio cultural creado hace 22 afios.
En las instalaciones restauradas del antiguo Hospital San Juan de Dios, una casa de salud que
atendio por méas 409 afios, en su construccion se concibié como un museo dedicado a la vida
cotidiana de los ciudadanos, desde el enfoque de historias, memorias y habitantes. En su
exposicion interna se puede observar la historia de Quito desde esta perspectiva, el tiempo y a

través de un proceso a largo plazo, se inicio el sistema educativo en el museo.

Con esto, se crea el area de servicios educativos, con el objetivo de brindar una guianza
a través de la mediacion educativa, el &rea de Mediacion Comunitaria, que lleva trabajando
diez afios, la cual, es un gran apoyo ya que son los encargados de realizar las actividades que
se hacen en el museo con el afan de no perder la parte cultural y no dejar desaparecer la historia
de Quito, de esta manera con ayuda del proyecto “Memorias del ayer” se puede estar en activa
movilidad con las personas adultas que nos visitan. Actualmente, el area educativa se denomina
Museologia Educativa. En su concepcién, privilegia la participacion de la educacion en la
curaduria, aunque en la realidad ha sido un camino dificil de atravesar, sobre todo, por la
reticencia que los curadores externos, o del equipo del museo, que han expresado frente al

cuestionamiento de la voz unica e indiscutible del curador o experto.

Teniendo en cuenta lo que menciono (Navas & Vega, 2020) quienes fueron los que

echaron un vistazo a la evolucion del concepto de museo para el caso Latinoamericano indican



que, a partir de la Mesa Redonda de Santiago, Chile de 1972, iniciaron varias discusiones por
el tema de los museos en el mundo contemporaneo y se llegd a varias conclusiones sobre la
funcién principal de la museografia entre los dialogos se plante6 la actualizacion de la
museografia, para propiciar el didlogo entre el objeto y el visitante.

Se considera como la institucion permanente al servicio de la comunidad que adquiere,
comunica y, sobre todo expone para todos los fines de estudio, educacién, de delectacion y de

cultura, testimonios representativos de la evolucion de la cultura (Navas & Vega, 2020).
Porgue es importante que tenga un producto audiovisual

Este proyecto es importante que tenga un producto audiovisual porque gracias a la
tecnologia que tenemos hoy en dia se puede mostrar e informar sin necesidad de moverte de tu
hogar o de tu zona de confort una gran parte de lo que es en este caso la exposicion “memorias
del ayer”, asi es posible difundir el mensaje con audio e imagen a las personas que estan
interesadas y de igual manera lograr que las personas que no conozcan este proyecto se

interesen y lo puedan buscar e interactuar con él.

Con respecto a la pandemia que hoy en dia estamos cruzando en el mundo muchas de
las instituciones han cambiado su forma de informar y dar a conocer sus actividades como es
el caso que estamos ejecutando en este proyecto el realizar un entorno virtual para el Museo de
la Ciudad de Quito. Como no se puede salir lo mejor es tener una visita a estas actividades de
forma de tecnologia que no implica exponerse al contagio por exceso de gente en la sala o lugar

donde se asiste para observar las diferentes actividades.

Situacion problematica:

e [Escases de registros multimedia de los distintos recorridos que ofrece el Museo de la
Ciudad (video, audios, animaciones, fotografias, etc.), debido a que al revisar su sitio
web se puede ver que existe poco material grafico.

e Respecto al material grafico entregado en las practicas preprofesionales, no se uso
dentro del Museo, se almaceno, pero no se difundio.

e Falta de interaccion virtual en medio de la pandemia, lo cual se pudo observar que no

se tiene en cuenta la situacion actual.

Formulacion del problema:
Escaso material gréfico para la representacion del proyecto memorias del ayer, siendo

un proyecto interno de las personas de la 3 era edad.



Objeto de estudio:

Analisis de entornos virtuales (3D) para museos.

Campo de accion:

Disefio de experiencias virtuales para exposiciones en museos.

Objetivo general y especificos
Objetivo General

Elaborar un recorrido multimedia mediante herramientas del 3D y video para la

interaccion con el usuario de la exposicion “Memorias del ayer”.

Objetivo Especifico
e Investigar los fundamentos tedricos de entornos virtuales, mediante el uso de fuentes
secundarias, para que nos ayude en las experiencias virtuales en museos.
e Emplear la metodologia empirica, con el levantamiento de fuentes primarias, para la
observacion y experimentacion de la realidad que usa un recorrido multimedia.
e Disefiar un recorrido multimedia mediante herramientas tridimensionales para que sea

insumo en la visualizacién de exposiciones en el museo de la ciudad.

Idea a defender
(Puede un recorrido multimedia mejorar la visualizacion del proyecto “Memorias del

ayer” mediante el uso de disefio grafico?

Poblacion

Para el presente proyecto se ha definido como poblacién objetiva basicamente para el
grupo de adultos mayores, pero no se descarta que usuarios de entre 25 — 50 afios a la vez se
ha definido 5 personas para ser entrevistadas, Cristina Medrano — Técnica Educativa del Museo
de la Ciudad, a Felipe Hernandez — Socitlogo, Jessica Ortega — Mediadora del Museo de la
Ciudad, Ricardo Lopez — Mediador educativo Museo de la Ciudad y Paulina Vega — Técnica

educativa Museo de la Ciudad.

Métodos Cientificos

El desarrollo del trabajo de titulacion se ha pretendido aplicar una metodologia del
Gerontodisefio, con el fin de transformar y disefiar productos exclusivamente para el adulto
mayor y que con base a conocimientos en el Disefio Grafico, sea un aporte para dar soluciones
a problemas o contextos que se relacionen con este grupo objetivo con el fin de brindarle una

calidad de vida éptima. A la vez se aplica bibliotecas y centros de documentacion para la



investigacion tedrica, la documentacion es una técnica auxiliar e instrumental que sirve para
que el investigador se informe sobre el tema, la cual es de apoyo dentro de la investigacion
conceptual de trabajo de titulacion, como también la aplicacién de instrumentos de recoleccion
de datos, como encuestas y entrevistas a profesionales del Museo de la Ciudad y el modelado
para la ejecucion y disefio de un recorrido virtual interactivo acorde a las personas de la tercera
edad.

Aportes esperados

El aporte del disefio grafico en su caracter multimedia ayuda a potenciar que
experiencias comunicativas mediante el uso de un recorrido virtual de la sala temporal nimero
3 del museo de la ciudad tomando como referencia la exposicion “Memorias del ayer”, busca
ayudar a tener nuevas oportunidades y experiencias dentro de lo que son los recorridos 3D en
espacios como museos tanto como para estudiantes novatos en la carrera de Disefio Gréafico
como para profesionales, con lo cual se logra despejar cualquier incégnita o duda que tengan
ante dicha investigacion previamente mencionada, ya que la carrera de Disefio Grafico hoy en
dia esta vista como una comunicacion entre usuarios de diferentes planteles o instituciones para

poder brindar informacion resumida pero detallada.

Con esto, el audiovisual ayuda a poder representar el proyecto memorias del ayer, con
recuerdos que las personas mayores tienen en su mente, con este aporte visual se logra tener

material para el museo en cuestion de visitar el museo en forma de multimedia.



CAPITULO I

1. MARCO TEORICO

1.1. Entornos virtuales

Hoy en dia la incorporacion de nuevas tecnologias digitales a la ensefianza facilita el
trabajo o el entendimiento de las personas, como es el caso de las personas mayores las cuales
deben acoplarse en esta nueva etapa de vida donde la tecnologia les facilita su vida cotidiana
siempre y cuando aprendan a convivir con estas nuevas herramientas. La tecnologia ha
redisefiado el proceso de comunicacion tradicional es decir el acudir a un aula en forma

presencial se ha afadido el espacio multimedia.

El gran avance que esta teniendo el planeta es la incorporacion de grandes tecnologias
digitales dentro de la ensefianza ha puesto a pensar a muchas personas nuevas actitudes dentro
del espacio-temporal del avance de la comunicacion tradicional que muchas de las personas
mayores de nuestro entorno estan acostumbrados a usar como la correspondencia, el teléfono
convencional o el acercarse al lugar donde queria ponerse en contacto, con todo el avance que
esta habiendo en el mundo se afiaden nuevos escenarios audiovisuales. Los recorridos
multimedia ayudan a revisar o visualizarlos en cualquier horario y momento ya que esta en una
pagina web o plataforma de reproducir audiovisuales. Este entorno multimedia de
comunicacion a distancia se caracteriza por poner en escena técnicas heterogéneas que
potencian eficientemente la adquisicion de competencias o la consecucién de objetivos

formativos.

A partir de las diversas herramientas que se va conociendo en el pasar del tiempo de las
cuales estan dentro de visuales y sonoras se puede adentrar a los entornos tridimensionales que
construyen el espaciotemporal que permite pautar el momento educativo dentro del recurso

multimedia que una persona de la tercera edad conoce.

Las actividades didacticas, segun (Gonzalez, Mercado, & Varela, 2013), resultan ser
interactivas tanto como si fuera presencial o a distancia. Esta red activa la participacion de las
personas mayores a través de mundos multimedia uniéndola con el Gerontodisefio ya que estas
personas tienden a tener dificultades visuales, se deben adaptar a nuevos mundos para poder
entender el mensaje que se les quiere hacer llegar, como es el caso de un recorrido audio visual
para que las personas puedan visualizar, ellos deben tener conocimientos previos o irse

adaptando a lo nuevo de esta era de la tecnologia, cabe recalcar que muchos de ellos si se han



sabido acoplar; en ver un video en alguna plataforma audiovisual, en conocer aplicaciones
moviles 0 en el mismo caso de tener un teléfono inteligente que muchas de las veces les facilita
mucho la vida sabiéndola usar adecuadamente, los recursos multimedia estan creados para
facilitar una visita, una orden o visualizar desde cualquier sitio donde se encuentren, esto
potencia su aprendizaje de nuevas formas de comunicacion sin moverse de su hogar o de su

sitio de confort.

1.2. Los mundos virtuales 3D: ensefiando en second life

Para (Azuara, 2017), el Second Life es todo aquel espacio virtual generado por
ordenadores que presenta una herramienta grafica tridimensional de un mundo posible, quien
pueda entrar a este mundo vive una representacion grafica de si mismo como quisieran moverse
por estos espacios virtuales en forma presencial, pero con los recorridos multimedia es posible
visualizar completamente sin necesidad de poder asistir a tal evento o exposicion. Todo este
mundo puede ser editado a favor del disefiador para ofrecer mejor experiencia a las personas

mayores.

Las opciones que el second life favorece son de todo tipo: eventos, presentaciones, salas
privadas, clases privadas o exposiciones. Lo que esta herramienta facilita los millones de
posibilidades de relacion entre usuario y moderador del museo, dentro de estos espacios se

puede conversar o transmitir un mensaje por texto, voz o audiovisual.

De tal manera, el entorno virtual 3D, es un espacio tecnolégico que permite la
comunicacion como un atractivo afiadido que posibilita la sensacion de presencialidad. Con
esto digo que podemos proyectar cualquier mundo virtual ya sea en una pared o en medio del
campo una pantalla y una persona es mas que suficiente para adentrarse en un mundo virtual o

se pueden compartir mediante interaccion web.

En second life puede hacer hasta lo imaginable: realizar una habitacion, asistir a un
concierto, tener una vida nueva, ser un animal, dominar super poderes, ser otra persona, realizar
una exposicion, estar en otro universo, viajar entre las nubes, viajar al espacio, etc. Para
(Azuara, 2017), todo esto es posible gracias a los disefiadores de entornos virtuales 3D,
simulando los espacios para comunicarse, para establecer relaciones sociales entre personas
mayores que es el caso de este proyecto, un mundo virtual como second life permite transmitir
infinidades de mensajes e incluso construir una exposicion del proceso del proyecto memorias

del ayer acomparfiado de experiencias de las personas mayores que estan dentro de este proyecto



y son las principales personas las cuales van a ver dicho recorrido multimedia desde la

comodidad de su hogar.

Existe gente que pueden verlo como un espacio inventado para el ocio, también hay
variedad de espacios y centros educativos, incluyendo algunas de las prestigiosas universidades
del mundo, (Azuara, 2017) indica que asi se utiliza la plataforma virtual 3D como un medio
para dar a la ensefianza online una percepcion de presencia compartida de estar en conjunto
con un grupo y poder obtener una mayor sensacion de relacion entre personas mayores y

mediadores comunitarios o encargados de este proyecto Memorias del ayer.

De esta manera se ha intentado reproducir las condiciones esenciales en las que el grupo
de personas mayores trabajarian de forma presencial en las actividades del museo de la ciudad,
es decir que se simula el espacio donde ellos pueden acoplarse en este caso va a ser todo
virtualmente con herramientas multimedia sin necesidad de asistir al museo y con una

comunicacion en voz en off y también por que no escrito.

Desde sus origenes los seres humanos se comunican e interactian de manera
espontanea, (Azuara, 2017) afirma que el no hacerlo implicaria aislarse del grupo social al que
pertenecen y de los grupos sociales con los que podrian interactuar y colaborar para
beneficiarse mutuamente ya que en contexto formativo, el acto de comunicarse tiene como
factor el aprender a través de la modalidad de la accién comunicativa que se produce al estar
cara a cara o al asistir a un espacio presencial, la interaccion es el proceso de iniciar una

comunicacion entre las personas que estan en ese mismo espacio presencial.

Una herramienta multimedia imprescindible en el nuevo modelo educativo son los
audiovisuales, se incluye también las nuevas tecnologias como lo es el internet ya que es un
aula virtual, concepto que se ha venido adoptando desde la década de los ochenta, para (Azuara,
2017) con base en las palabras de Roxanne Hiltz quien la define como el desarrollo de
comunicaciones para crear ambientes analdgicos electronicos de las formas de comunicacion
que normalmente se establecen en una aula convencional mediante ordenadores o dispositivos

donde van a reproducir el recorrido multimedia.

Dicho entorno soporta el aprendizaje colaborativo entre personas de la tercera edad y
moradores que participan en tiempo real y lugares dispersos mediante una red de dispositivos
donde son proyectados o reproducidos, el aprendizaje colaborativo es un proceso de
comunicacion teniendo en cuenta el gran esfuerzo que esto implica poder interactuar con estas

nuevas formas de comunicarse o de recibir un mensaje.



Dentro de las aplicaciones o softwares que a los disefiadores les permite trabajar para
satisfacer las necesidades de las personas se puede apreciar el integrar nuevos recursos de
visualizacion e interactivos que provee el internet o a su vez cualquier dispositivo donde se
pueda reproducir y al mismo tiempo se puede enviar por redes sociales, e-mails, mensajes
multimedia, etc. lo que hace que sean recursos atractivos y se convierte en un espacio adecuado
para poderlas poner en accién en cualquier parte donde se encuentre la persona o personas con

la ayuda de algin conocedor de la tecnologia de hoy en dia.

En este sentido (Azuara, 2017) entiende que el uso de la tecnologia es muy importante
para poder conocer y aumentar nuestro conocimiento a la vez que incorporamos a las mentes
de una década anterior para que puedan manipular cualquier recurso en 3D dentro de la forma
de reproducir este tipo de recursos multimedia se encuentra la tecnologia de la computacién,
de video y el empleo o la incorporacion de nuevos dispositivos electronicos que son la mejor
alternativa para que el aprendizaje sea mas eficiente para ciertas personas que presenten una

discapacidad o a su vez estarse apropiando de una nueva década de tecnologia nueva.

Hoy en dia los mundos virtuales se dotan de caracteristicas similares a lo virtual que los
transforman de manera que sean servibles para la implementacion y desarrollo de actividades
didacticas online, como es el caso del proyectos “Memorias del ayer” se estd implementando
un recorrido virtual el cual las personas mayores gque conforman este proyecto puedan
interactuar con dicho recorrido el cual van a poderlo ver de manera online sin necesidad de
salir a la calle o al museo, esto lo podrdn manipular con ayuda de un familia o por si solos ya

que es un recorrido virtual sumamente facil de manejar.

Parte de la ensefianza a distancia podemos hablar de dos modelos de aprendizaje el
asincrono y sincrono donde estan los moradores o encargados del proyecto memorias del ayer
los cuales les motivan a interactuar o a su vez acostumbrarse a las nuevas tecnologias que hoy

en dia estan desarrollandose.

Sin embargo, es algo complicado proporcionar a la persona mayor y el mediador
comunitario, las herramientas o instrumentos necesarios para poder interactuar entre ellos
limita el espacio social que estaban acostumbrados a compartir es por eso por lo que la
dimensién social educativa es mas facil de forma presencial, donde ellos pueden organizar
actividades, visitas, compartir vivencias semanales o diarias, etc. Este tipo de componente

social es clave en el desarrollo de la comunicacion dentro del equipo de trabajo y la motivacion



de las personas mayores en poder realizar estas actividades con sus propios méritos en el

aprendizaje del dia a dia.

Incorporar nuevos mundos virtuales tridimensionales, plataformas educativas para
personas mayores y/o herramientas web en la vida de una persona mayor desempefia un gran
papel importante en el transcurso del camino del aprendizaje en la modalidad online, han
realizado numerosas investigaciones para mostrar las experiencias recientes de la educaciéon y

el aprendizaje de las personas mayores en mundos tridimensionales.

Para (Azuara, 2017) sefialan que hace relativamente poco tiempo, los docentes o
personas que estan en el rango de ensefianza recurrian a los mundos virtuales estos eran
considerados poco menos de unos visionarios, “la utilizacién de los mundos virtuales usando
como herramientas multimedia y espacio de aprendizaje se esta anunciando como un
instrumento prometedor para el desarrollo de estrategias educativas, especialmente como es el

caso de la ensefianza online”.

De esta forma se debe identificar las capacidades que los mundos virtuales ofrecen para
desarrollar actividades de ensefianza, en este proyecto de la realizacion de un recorrido 3D
junto a herramientas multimedia para mostrar una exposicion de fotos de la trayectoria y de los
que es “Memorias del ayer”, donde personas mayores que forman parte de esto puedan jugar
con esto y hacerlo suyo propio, pueden recordar todo lo que fueron haciendo en esos dias, para
ellos es muy importante ya que “Recordar es vivir” y estas personas buscan de mundos donde
puedan ser ellos mismo y que mejor que un recorrido multimedia el cual incluye la actualidad,

lo moderno, lo nuevo.

En primer lugar, un mundo virtual se define como un espacio grafico que se materializa
con la ayuda de un ordenador donde el disefiador tiene muy en cuenta el tipo de software que
se usa para la realizacion del espacio virtual que en este caso es un recorrido virtual en 3D para
mostrar una exposicion del proyecto Memorias del ayer siendo este editado para obtener un
producto audio visual, el disefiador puede acceder a este mundo virtual y lo pone en accion

para que las personas mayores lo puedan visualizar.
Los mundos virtuales como softwares de ordenador que se caracterizan por 3 atributos:

Interactividad: un espacio compartido en el que las acciones que realizan unos

usuarios pueden ser percibidas por otros usuarios y, ademas, pueden afectarles.
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Corporeidad: los usuarios acceden al programa a través de un interfaz que simula un
entorno fisico que quienes estan conectados observan y en el que se mueven en primera
persona.

Persistencia: el programa siempre esta en funcionamiento independientemente de que

los usuarios estén conectados o no.

Para las experiencias educativas aqui referidas se eligi6 Second Life por sus
caracteristicas de gratuidad de uso, complejidad de contenidos y de recursos de comunicacion
entre usuarios (chat de voz y escrito, ambos en modo publico o privado), enlace con los

servicios de internet y los recursos de la web 2.0 y por su perfil de red social. (Azuara, 2017)

Con el desarrollo de los espacios virtuales esta quizas en el punto més alto de los
servicios interactivos que puede ofrecernos internet, teniendo en cuenta el protagonismo que
nunca antes haya sido visto de un mundo virtual que tiene como importancia la comunicacién
en la educacion, de esta manera para (Azuara, 2017) se ha visto una gran diferencia en la
modalidad no presencial, de todos modos estamos presenciando una gran transformacion en lo
que es la transmision de un mensaje que cada vez se va pareciendo mas a la realidad con una
variedad de materiales y recursos tecnoldgicos, no obstante no sabemos que nos depara el
futuro posiblemente la realidad virtual se quedara con nosotros como una mejor manera de
poder transmitir un mensaje que se asemeje a estar presente hablando o el simple hecho de

estar en primera persona en ese espacio.

Segun (Lara, 2001) Las nuevas tecnologias interactivas incluido el internet y las
herramientas multimedia son méas cercanas a la educacién tradicional presencial que
practicamente son usadas para la ensefianza, aqui entra los recursos sincrénicos como son las
videoconferencias las cuales estan disefiadas para no asistir a un supuesto espacio, es lo que
estd sucediendo hoy en dia en el 2021 hemos logrado acostumbrarnos a una nueva forma de
comunicarnos la cual ya existia pero no la usdbamos con frecuencia, la presencia de Pandemia
hace que diversas personas hagan nuevas formas de transmitir un mensaje €s un poco raro ya
que estas maneras de trasmitir el mensaje ya estaban con nosotros pero no las tomabamos tan
en cuenta pero gracias a ellos los disefiadores hemos logrado evolucionar para transmitir el
mensaje y hacerlo mas propio ayudando a diversas personas, como es el caso de este presente
proyecto que se elabora un recorrido virtual donde las personas de la tercera edad que se les
hace un poco méas complicado poder asistir al lugar donde se sentian a gusto, ahora lo pueden

hacer desde su zona de confort mediante el recorrido que se esta trabajando, ellos mismo se
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dan cuenta que al pasar de los afios es un avance para la humanidad para poder hacer cosas que
en ese preciso momento les limita, las personas de la tercera edad que conformaban el grupo
“Memorias del ayer” se han sabido acoplar a estas nuevas necesidades que es el asistir a un
espacio donde ellos lo hacian sin ningln tipo de problema pero ahora existe un virus el cual
pone en peligro a mucha gente por el motivo de la aglomeracidn de personas, es por ellos que
la tecnologia avanza cada dia mas y nos facilita la vida de una u otra forma, es asi como la
exposicion de fotos de como fue el proceso de este proyecto del Museo de la ciudad se ha ido
concluyendo pero no ha terminado este espacio es dedicado para toda aquella persona de la

tercera edad que quiera participar.

Asi, se precisa la realizacién de trabajos interdisciplinarios, incluidos pedagogos,
programadores, disefiadores graficos, tecnélogos, entre otros, para disefiar nuevas estrategias y
metodologias de ensefianza especificamente orientados a las aulas virtuales y a las nuevas
tecnologias emergentes, una especie de reingenieria de los modelos y métodos de ensefianza-
aprendizaje; s6lo de esta manera la educacién mantendra el paso acelerado que le lleva la
tecnologia. (Lara, 2001)

1.3. Tipos de entornos virtuales
Existen varios tipos de presentaciones de un entorno virtual (EV), por esta razon, es
necesario agruparlos de acuerdo con su uso, forma, medios de acceso, naturaleza. Estos son

algunos de los tipos de EV que existen:

1. Entornos Virtuales inmersivos.

2. Entornos Virtuales en 3D. Uso de elementos 3D dentro del video
Pero en los que nos vamos a enfocar en este proyecto son:

1.4. Entornos Virtuales inmersivos

Para (Jer6nimo, Andrade, & Robles, 2011) afirman que dentro de este tipo de espacios
el usuario hace funcionar los equipos audiovisuales los cuales logran reproducir recursos o
herramientas tridimensionales como en el caso del recorrido virtual que en este proyecto se
trabaja al combinar audio y video con recursos en 3D hace que el proyecto sea llamativo; y
mas si lo hemos trabajado inspirado para la manipulacion de personas de la tercera edad
conjunto con el Gerontodisefio el cual se adapta a la perfeccidn, la cual se encarga de estudiar
el comportamiento de las personas mayores, por lo tanto, este recorrido es creado para tener un
espacio donde puedan manipularlo de forma libre, sin la necesidad de asistir presencialmente

al sitio.
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El uso de herramientas multimedia hoy en dia a facilitado mucho la convivencia al
adaptarse a nuevas tecnologias las cuales, con estos movimientos, la visualizacion acompariada
del ambiente realizado en tiempo real y en 3D, genera asi una sensacion en las personas que lo
manipula, permitiendo saber cdmo es esta nueva experiencia en primera persona, generando
nuevos sentimientos ya que es una experiencia nueva para estas personas que esta inmerso en

un mundo real.

El entorno virtual inmersivo es un sistema de proyeccion tridimensional que se
encuentra ubicado en un espacio determinado teniendo como medida aproximada de 2x2
metros, para (Jeronimo, Andrade, & Robles, 2011) con tres proyectores situados alrededor en
la parte superior de la habitacion las cuales son las encargadas de proyectar las imagenes
tridimensionales, la habitacion que se toma de referencia debe ser escalada para poderla
ejecutar en el software que se usa para la creacion del proyecto tridimensional, con esto
podemos decir que es un sistema no invasivo dado que el usuario o persona que lo va manipular
no debe usar de un casco o lentes especiales para la reproduccién del material en realidad
virtual, ya que se ha dado ocasiones en las cuales las personas se sienten incomodas al usar este
tipo de artilugios para poder apreciar el material en 3D, con todo esto podemos visualizar las

imagenes sin necesidad de perder el contacto con el mundo exterior.

Lo que podemos mencionar como antecedentes del Entorno virtual inmersivo son los
Ilamados cave, que su nombre viene de ser muy parecido a una cueva, esto vino por las
similitudes entre el cave y las proyecciones de realidad virtual ya que estan en un limitado
espacio pero no impide jugar con nuestra mente en hacerlo mucho mas espacioso de lo que en
realidad lo podemos crear de aqui es que viene las ideas defendidas del fil6sofo Platon en el
mito de la caverna, (Jerénimo, Andrade, & Robles, 2011) expresa que Platon afirma que estar
dentro de una caverna se asemeja a una proyeccion en realidad virtual ya que los prisioneros
de esa época se encontraban encerrados y dentro de ese espacio solo podian ver sus sombras y
asi jugar con su mente en proyectar mundos imaginarios 0 a su vez proyectar la realidad
mediante las sombras que se formaban dentro del espacio limitado que se encontraban siendo
esto lo similar que pasaba dentro del entorno virtual, ya estos sistemas se daban al principio de

los afios 90.

Uno de los primeros objetivos de la creacion de este tiempo de sistemas es el de guiar
y el de ensefiar a otros individuos dentro de esta virtualidad teniendo en cuenta que no se pierda

la interaccion entre encargado, profesor o moderador con el alumno o persona que esta
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interesada en el proyecto, pero al principio es mas aun en la actualidad un sistema de este tipo
lleva un elevado costo, por lo que se han ido creando alternativas mas econdémicas es cuando
empieza aparecer los primeros espacios inmersivos. Como un gran ejemplo le damos a conocer
el proyecto del recorrido multimedia para la exposicion “Memorias del ayer” el cual es una
proyeccion de fotos del proceso creativo e interactivo que fue para las personas mayores,
teniendo en cuenta una habitacion rectangular la que es inspirada y tomada como referencia

para montarla en el software de realidad virtual.

El primer material con este sistema es para probar la efectividad a la hora de instruir
seguridad vial a nifios diagnosticados con trastorno generalizado del desarrollo. Se pudo
observar que hubo resultados positivos ya que fueron capaces de desarrollar la tarea
desplazandola luego al aprendizaje en el mundo real. (Jeronimo, Andrade, & Robles, 2011)
estos entornos se han implementado en las actividades que ofrece el museo de la Ciudad
incluyendo en habitaciones de caracter multisensorial con el Gnico objetivo de lograr un mejor
funcionamiento e interaccion con la persona de la tercera edad, el realizar una exposicién en
estos momentos es algo poco probable ya que estamos atravesando una pandemia la cual

tenemos que estar en constante alerta y en poco contacto fisico entre personas

De esta forma empleando dicho recorrido multimedia tomando como referencia una
sala que todas las personas que conforman este proyecto ya la conocen y hacerla en realidad
virtual no desconoceran lo que se esta trabajando sino que se podran acoplar facilmente del
lugar que un dia la pudieron visitar presencialmente, el poder interactuar con una habitacion
creada tradicionalmente les ayuda a estar en contacto con la nueva tecnologia que hoy en dia
se esta trabajando dando como objetivo un avance a nivel cognitivo y social. (Jerénimo,
Andrade, & Robles, 2011) explican que se trata de un sistema que se relaciona con los llamados
snoezelen termino que aparece por primera vez en 1996 producto del conjunto de dos verbos

en danes “snuffelen” que significa buscar o explorar y relajarse.

Es una sala la cual fue creada para personas mayores las cuales ya necesitan ser
monitoreadas para su entendimiento, en su version clasica se han reportado varios beneficios
terapéuticos como son, reduccion de estrés, diversion sin necesidad de asistir, estar en contacto
con sus compafieros y poder comentar su analisis del recorrido que ha sido trabajado para ellos,
etc.

Sentimientos o sintomas que estas personas mayores tienen al estar en manipulacién de

una realidad virtual fuera del mundo en el que viven, dado por hecho que la unién de entornos
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virtuales inmersivos ayuda a la estimulacion visual y auditiva como contexto de diversion,
exploracién y relajacion; que nos permite tanto al disefiador y al morador del museo controlar

dichos niveles de estimulacion de las personas mayores en todo momento.

1.5. Entornos Virtuales en 3D — Uso de elementos 3D dentro del video

Se pretende fusionar o complementar lo audiovisual con los entornos virtuales 3D para
tener un entorno amigable y atractivo ya que es un nuevo medio que se dispersa en diferentes
campos, partiendo de que hay que tener una buena presencia para conseguir una buena atencién
por parte de las personas de la tercera edad ya que este proyecto esta dedicado a la facil
manipulacion que es para ellos, se debe tener muy en claro lo que se quiere llegar a transmitir
algo gue sea novedoso para sus sentidos y no algo que pudieron ver en otra plataforma o que
se lo contaron terceras personas, estos entornos son un conjunto de realidades virtuales dentro
de lo que es lo audio visual, las cuales permiten a los organizadores y personas que estan dentro
del proyecto puedan realizar actividades y satisfacer necesidades de manera rapida, concreta,

realista y muy interactiva.

El gran papel que tiene un comunicador o disefiador es producir audiovisuales en
situacion de ensefiar de manera practica, el uso de nuevas tecnologias que permiten facilitar la
realizacion de proyectos de manera audiovisual para futuras generaciones que buscan una

nueva forma de contar una historia.

La evolucion de la tecnologia ha permitido que varias técnicas se puedan complementar
una de la otra para asi tener un producto mas llamativo, que a su vez nos facilitan o nos
simplifican las tareas y por qué no crear nuevos entornos, el mundo del audiovisual no se aisla
ya que con la gran facilidad que nos dan las aplicaciones disefiadas para crear productos
audiovisuales y a su vez unirlos con los recursos 3D disefiados en otra aplicaciones
especialmente para trabajar lo tridimensional, esto no solamente esta relacionado con la
tecnologia o en softwares de computacién, sino en la necesidad que tienen las diferentes
instituciones, planteles 0 museos para seguir con su trabajo habitual, como es el caso de los
integrantes del grupo “Memorias del ayer”, los cuales han tenido una escasa interaccion ya que
con el tema de la pandemia mundial no se ha podido tener una libre asistencia sitios que
comUnmente visitaban, para ellos se deben adaptar a nuevas formas de comunicacion o de
ensefianza hacerlas asequibles a las personas mayores las cuales necesitan encontrar de nuevo
su entorno de visita, para el proceso de transmitir un conocimiento se ve la necesidad de

elaboracion de productos audiovisuales ya que con estos las personas mayores se encuentran
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en mayor contacto pero por que no afadir un atractivo mas y es el caso de los recursos 3D en

especifico.

Para (Ramon, y otros, 2014) hoy en dia existen varios hardware y software en nuestras
computadoras que facilitan el trabajos y la creacion de muchos recursos multimedia, pero el
software que nos enfocaremos en este caso es el de crear recursos 3D enfocado en realizar
entornos virtuales que se asemeje a la realidad y el softwares de edicién audiovisual el cual es
complementado con sus funciones de unir estos recursos, esto se usa mucho en videojuegos,
peliculas 0 modelado, cada una de estas tiene su complejidad pero se usan todas en conjunto
para obtener un producto lleno de nuevas sensaciones, atractivo y manejable para las personas

de la tercera edad.

En los nuevos mundos virtuales, los usuarios formulan su propia identidad y fortalecen
su idea de pertenencia, se toma como concepto de metaverso para referirse al futuro de las
tecnologias audiovisuales y 3D. (Ramon, y otros, 2014) el futuro de los metaversos se visualiza
escenarios utilizados como herramientas para la exploracion de los posibles futuros, los
espacios son creados por dos ejes que son la tecnologia y las aplicaciones: el primero que va
desde el aumento de la simulaciény el segundo de lo intimo a lo externo para dar un significado

a cada eje.

El gran aumento de nuevas capacidades a los sistemas ya existentes favorece a la
poblacion a nuevas formas de entretenimiento, aprendizaje y ensefianza. La simulacion se lleva
a cabo por las tecnologias que modelan la realidad, ofreciendo nuevos entornos los cuales
sirven para interactuar. Las tecnologias se encargan de la identidad y acciones del usuario
mediante el uso de avatar o de la accion en primera persona, el cual es muy multifacético porque
permite fusionar muchas de las tantas técnicas que hoy en dia existe, sean técnicas o
herramientas 3D que en conjunto brindan una experiencia amigable y Unica de quien la utiliza

0 participa.

Para (Gonzalez Flores, Mercado Lozano, & Varela Navas, 2012) de los dos ejes que los
autores lo llaman incertidumbres criticas ya que su importancia para los metaversos es cumplir
con los escenarios a crear, estos serian los metaversos de los cuatro escenarios del futuro:

Mundos virtuales, mundos espejo, realidad aumentada y el lifelogging.
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Figura 1 Cuadro de relacion en sistema digitales

Aumentado
Realidad
Aumentada OBBIIE
g S
g et
£ 3
3 o
T
Mundos Mundos
Espejo Virtuales
Simulacion

Fuente: (Gonzalez Flores, Mercado Lozano, & Varela Navas, 2012)

Nota: EI grafico muestra las relaciones existentes en la utilizacion de sistemas digitales en el mundo

real y animado

Ha ido evolucionado en los Gltimos afios el concepto de entorno virtual en 3D dado que
estos dieron origen en la simulacién militar teniendo en cuenta el problema que consistia en
extraer de la base de datos visual, tiempos atras (Gonzélez Flores, Mercado Lozano, & Varela
Navas, 2012) topo el tema en su articulo Mundos virtuales, nuevas generaciones y nuevas
formas de socializacion que al pasar de los tiempos los escenarios 3D se iban a convertir en
una parte fundamental de nuestras vidas como nuevas formas de socializar, herramientas
primarias para la ensefianza y el aprendizaje que facilitarian el trabajo en tiempos limitados
que no se puede asistir presencialmente aqui entra: la politica, la evolucion del trabajo, adquirir
nuevas destrezas o habilidades , y especialmente las actividades que el museo de la ciudad
quiere compartir con las personas de la tercera edad.

En la actualidad se interacta muy facil con este tipo de sistemas como es el caso de los
jévenes que estan mas expuestos a tener contacto con estas nuevas herramientas la cual
funciona muy bien para mejorar su experiencia en la vida diaria, un mundo de la realidad virtual
no solamente es una video juego o una simulacién de un mundo paralelo sino también de
tomarlo como fuente de ingreso de conocimientos, las personas mayores Gltimamente se estan
sumando a este grupo de exploradores ya que en sus generaciones no hubo tanta tecnologia
como lo hay en estos tiempos, es por eso que se implementan estas herramientas en su vida
diaria para que tengas nuevas experiencias, de esta forma puedan asistir a eventos que les llama
la atencion o que requiere de una visita presencial y no poderla visitar es una gran frustracion,

pero aqui entra el recorrido virtual o entorno virtual en 3D.
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1.6. Imagen dentro del EV3D

Para (Ramon, y otros, 2014) poder tener una buena presencia en nuestro entorno virtual
3D es muy importante la primera impresion asi que debemos tener aspectos muy esenciales al
momento de mostrar nuestro proyecto para que las personas que lo vean lo encuentren
interesante, innovador e interactivo, vamos con unas cuantas consideraciones al momento de
presentar el EV3D:

(Gonzalez Flores, Mercado Lozano, & Varela Navas, 2012) la eleccion de una
tipografia legible para las personas mayores la cual debe ser utilizada para todo el proyecto sin

variaciones para no confundir al espectador con el mismo tamafio de texto.

e Diferenciar la informacion presentada para que sea relevante al resto utilizando colores
diferentes, pero con misma tipografia.

e Las imagenes proyectadas deben tener el mismo tamafio y encuadre para no perder de
vista ningun detalle.

e Incorporar recursos atractivos como son las animaciones, videos, imagenes y otros.

e Crear la necesidad de descubrir nuevas formas atractivas en el entorno virtual 3D, que
motive a las personas mayores a continuar visualizando y a su vez poder despertar el
sentido de la exploracion.

e Tener y mantener una identidad propia para hacer que la persona mayor se sienta a
gusto recordando lo que fue en esos dias el proyecto “Memorias del ayer” y ver que

fueron parte importante de estas instalaciones.

1.7. Organizacion, gestion y administracion del EV3D

Se debe dar énfasis que para (Ramon, y otros, 2014) poder alcanzar nuestros objetivos
en nuestra propuesta del Entorno Virtual, es de gran importancia tener un area especializada en
creacion de entornos a distancia que deba orientarse a gestionar todo lo relacionado con la
ensefianza mediante virtualidad, de esta forma estar encargada de organizar, gestionar y

administrar la misma, obteniendo poder de decision sobre el EV3D.

Para (Ramon, y otros, 2014) la metodologia PACIE, es la composicién minima de
recursos humanos para ayudarnos a tener en claro cada parametro en el area se conforma por
un experto en disefio grafico, un pedagogo y un experto en comunicaciones sociales, de esta

manera podemos hacer una mejor distribucion de las tareas, la cual:
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El disefiador debe entender sobre comunicacién dentro del disefio grafico tanto en el
proceso de educacion virtual, como del EV3D en general teniendo en cuenta los espacios
virtuales en particular. Esto debe ser una conexién directa entre el experto en el proyecto

“Memorias del ayer” y el disefiador grafico.

o Para que funcione dptimamente el disefiador grafico debe colaborar en cuestiones que
respectan a la tecnologia y al entorno virtual de ensefianza y aprendizaje, brindando soluciones.
o El mediador comunitario debe apoyar y ser el encargado de implementar metodologias
de aprendizaje acordes a nuestro entorno virtual, asi de esta manera poder obtener mejores

técnicas y resultados sobre el recorrido virtual el cual se esta trabajando.

1.8. Identificacién de los principales aspectos del entorno virtual 3D dentro del video

Dando énfasis al proceso de investigacion y con base en las afirmaciones de (Ramon, y
otros, 2014) se ha dado como resultados la identificacion de un conjunto de aspectos los cuales
se busca abordar con resultados en concretos y que se den a conocer las bases de lo que
consideramos que deberia estar presente en el EV3D:

Aspecto administrativo: Dentro del entorno virtual en 3D se identifica un nimero de
soluciones, el cual su primordial objetivo es detallar y organizacion de las actividades de
ensefianza y aprendizaje, que quienes seran sus principales protagonistas las personas mayores
y mediador comunitario del museo de la ciudad, estos individuos necesitan de un fuerte

acompafiamiento de conocimientos para entrenarlos con el apoyo de procesos bien definidos.
o Aspecto organizacional de la informacion:

Debemos darnos cuenta de como estamos organizando a la informacion prestada para
el proceso de creacion del proyecto, para el buen aprendizaje de la persona mayor, podemos
lograr trabajar eficazmente siempre y cuando se usen estandares o metodologias adecuadas o
el uso de los SBS (Side by Side) que trata de las imagenes que se proyectan de 0jo a 0jo.

. Aspecto técnico:

Un entorno virtual en 3D debe ser guiado por profesionales capacitados en elaborarlo
de la mejor manera posible para que puedan actuar o interactuar con este recorrido, el ser un
guia profesional nos da el trabajo de manejar a la persona mayor adentrase en un mundo nuevo
y asi poderle brindar nuestro conocimiento mediante un recorrido el cual esta adecuado para

su utilizacion.
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o Aspecto evolutivo:

El estar actualizado es una labor esencial en estos tiempos ya que cada sistema o entorno
virtual va mejorando con el pasar del tiempo, asi no se pierde el interés en este tipo de proyecto
ya que van a ser actualizados en su debido tiempo y seguir generando atencion en las personas

tanto adultos mayores como de cualquier edad, sin necesidad de tener conocimientos previos.
o Aspecto grafico:

Aqui entra el comprender tiempos actuales, el disefio ha evolucionado muchisimo con
respecto a tiempos pasados, hoy en dia hay diversos softwares que nos permite el trabajo de
objetos tridimensionales y el saber usarlos nos facilita transmitir un mensaje en concreto como
es el caso el caso del recorrido virtual el cual es acoplado a nuevos tiempos y a personas que
deben apropiarse de este trabajo por ende debemos aprovechar sus ventajas del 3D y crear un

recorrido amigable y atractivo.
o Aspecto funcional:

Viene a ser la gestion de aulas o espacios virtuales como: la creacion del escenario, el
proceso de modelacion, la asignacion de actividades que se va a lograr. Se debe realizar de una
forma estandarizada y por personal especifico, por otro lado, dichas tareas son solamente de la
persona encargada de crearla ya que el mediador comunitario no tiene el derecho de recrear
estos escenarios, es importante que el disefiador informe o guie a la persona encargada de

proyectarlo para que las personas adultas lo puedan reproducir sin dificultades.

1.9. Modelado de un sistema en entorno virtual
Para (Azuara, 2017) el modelado es una parte fundamental dentro de la ejecucién de
entornos virtuales, para el modelado se toma como base de datos de los objetos, personas o

artilugio a modelar para tener una optimizacion del modelo.

A todo esto, crear un modelo de lo que se desea o pretende modelar parte desde una
referencia, la forma y el aspecto del objeto, pero también se toma muy en cuenta su
comportamiento los objetos siguen unas sencillas leyes las cuales Newton las menciono o a su
vez presenten estos un comportamiento mas complejo. De esta u otra forma se van tomando
detalles de lo que se requiere modelar y llevar al siguiente paso que es manipularlo en el
software que en este caso se usara BLENDER el cual nos ayudara a dar la forma correcta para
mostrar en el producto final, a continuacion, tenemos los diferentes tipos de modelado para

nuestro proyecto:
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° Modelado Cinematico:

El comportamiento de un objeto o persona en un entorno virtual involucra cambios en
la posicion, orientacion, escala, y deformaciones. La posicion de un objeto o persona la

podemos tener de por medio de translaciones, rotaciones y cambios de escala.

Las transformaciones anteriores demuestran la verdadera posicion y orientacion que el
sistema local da con respecto a otro sistema de referencia, las coordenadas del mundo. El
conjunto de varias transformaciones se denomina multiplicacién de matrices. Las jerarquias de
objetos es una lista de artilugios de un entorno virtual el cual tiene una posicion en el mundo.
(De Arma Hernandez, 2018)

1.10. Informacion del museo (sala y proyecto)- Antecedentes “Museo de la ciudad”

Para (Navas & Vega, 2020) el Museo de la ciudad de Quito, Ecuador es un lugar cultural
fundado hace 22 afios, en las instalaciones del antiguo Hospital San Juan de Dios, una casa de
salud que tuvo sus puertas abiertas por 409 afios. En su apertura se conocié como un museo
dedicado a la vida cotidiana de la ciudad, para asi poder conocer sus memorias, historia y
habitantes de la historia tradicional. Este espacio tiene como exhibicion permanente la historia

de la ciudad de Quito desde épocas antiguas.

Hace un tiempo se ha venido discutiendo los planteamientos tedricos y enfoques de la
museologia, que en este caso se sujetan a la ejecucion de proyectos, exposiciones y gestion del
museo. En muchos casos el hacer estos tipos de proyectos ha traido un descontento con las
autoridades del espacio cultural, ya que como saben un museo es un lugar para mostrar obras
y/o exhibiciones de un tema en especifico, esto es lo que las autoridades tienen en mente un
museo clasico, pero la institucion ha hecho una revision a su enfoque educativo para asi poder
construir un equipo de trabajo y poder realizarlo con comunidades, ha puesto la discusion la

figura de la curaduria.

Normalmente en museos ecuatorianos de historia, se ha podido observar trabajos a
cargo de historiadores o antropélogos; expertos en crear proyectos museoldgicos sin que exista
un trabajo colaborativo por parte del equipo educativo o de comunicacién, sin tomar en cuenta
tampoco a las comunidades que estan alrededor del museo. Con el pasar del tiempo y de un
largo proceso se pudo lograr crear el area de servicios educativos, se remplazé la guianza por
la mediacion educativa, se implementd el area de mediacion comunitaria, llevando asi ya 10

afios de trabajo, hoy en dia el area educativa lleva el nombre de museologia educativa.
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El museo como tal, es una institucion colonial implantada en los paises sudamericanos
desde el nacimiento de los estados-nacion a lo largo de procesos independentistas. La creacion
de los museos nacionales fue realizada para generar personas con el sentimiento del patriotismo
y de pertenecia, bajo la idea de identidad nacional, es decir generar una cultura por conocer,
aprender y aplicar nuevas tecnologias en el bienestar de los participantes, a la vez, adaptarse a

nuevos entornos dentro de las diferentes instituciones (museos).

En la actualidad la educacion museistica debe considera que la conexidn entre el museo
y el contexto, con la concepcidn del museo como agente activo en su entramado sociocultural.
Por otra parte, es importante la sensibilizacion del publico, entendido como el estado en que
los sujetos que aprenden son muy sentimentales o sensibles a la realidad, de manera que les

afecta y pueden incluirla en su nuevo universo de preferencias.

El museo de la Ciudad de Quito, Ecuador ha trascendido de la educacion centrada en
las colecciones, a un museo educador que se centra es sus publicos, sujetos y grupos que

aprenden en términos verdaderamente educativos.

Este tipo de museos ingresan en la categoria de museologia histérica, en donde la
intencionalidad se enfoca en el acopio, conservacion de colecciones y en practicas educativas-
sociales en donde prima una serie homogénea de observadores de objetos. (Navas & Vega,
2020)

Presenta la nocion de museo esencial, busca impactar positivamente en el bienestar de
sus publicos, el museo esencial es aquel en el que el visitante puede encontrar respuestas a sus
propias preguntas, que surge de las propuestas ciudadanas, en el que el visitante es el principal

ensamblador de los contenidos del museo.

El museo sudamericano se esta reinventando y analizando todas sus formas de trabajo,
las relaciones y posibilidades de creacion de la programacion museoldgica desde una mirada

descolonizada y quiza mas humana, mas cercana.

1.11. Museologia y mediacion comunitaria
Para (Fundacion Museos de la Ciudad, 2015) el concepto de Mediacion Comunitaria se
lo define como un enfoque y préactica dentro de los museos, fue desarrollado en 2012 desde el

area del mismo nombre de la Fundacion Museos de la Ciudad (FMC) en Quito, Ecuador.

La mediacion comunitaria tiene como principio la construccion de lo comin y la

generacion de condiciones para el ejercicio de los derechos culturales de grupos comunitarios
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del DMQ, planteamos la colaboracion como perspectiva metodologica desde la cual se
desarrollan proyectos de investigacion/accion relacionados con la dimension educativa y
comunitaria de los museos y centro cultural de la FMC. (Fundacién Museos de la Ciudad,
2015).

La mediacion comunitaria, es entendida como un enfoque de los museos, para trabajar
de manera colaborativa con las comunidades en el desarrollo de proyectos culturales tanto
dentro como fuera del espacio museal. También, es una practica, porque genera metodologias
de trabajo en la relacion museos comunidades para lograr una incidencia o visibilizarian de los
procesos a un nivel macro. La mediacion comunitaria es un componente de la perspectiva
museoldgica del Museo de la Ciudad, invita a una reflexion sobre la posibilidad de la incidencia
de las comunidades en los museos, no solamente en talleres o visitas especializadas, sino,
dentro de las exposiciones 0 proyectos de investigacion que se emprendan desde el museo, el
Disefio Gréafico hace posible esto, debido a que es una profesion que no solo crea especto
visuales, sino que a través de los mismos, de una investigacion rigurosa, genera contenidos con
sentido cultural, sentimental, emocional que reflejan un proceso de mediacion entre el

disefiador gréafico, la institucion o beneficiarios con base a su proceso de ejecucion.

Segun (Fundacion Museos de la Ciudad, 2015) con las reflexiones sobre el nuevo que
hacer museoldgico del museo surge la medicién comunitaria como una linea transversal del
museo Y los procesos museoldgicos, con el tiempo es generar vinculos con diferentes grupos
de personas en donde plantean proyectos en colaboracion con dichos grupos parte de ellos

forman interés y ponen en dialogo con las lineas e intereses del museo.

Gracias a la vinculacion entre Museo de la Ciudad y la academia, se ha podido
conseguir ha posibilitado que desde el museo de la ciudad se colabore con varios proyectos
especialmente con los grupos que se ven como prioridad, como es el caso de la participacion
de los adultos mayores desde el afio 2010, son quienes consiguieron encontrar un espacio para
poder hablar sobre las memorias de la ciudad y a través de las artes escénicas se pudo lograr
un vinculo demasiado grande con el espacio he asi ellos pudieron apropiarse del espacio para

un mejor confort y tener donde acudir en sus tiempos libres.

El proyecto que trata con los adultos mayores se viene trabajando por un largo tiempo
esto ha sido enfocado en la mediacion comunitaria, a través de este proyecto se han podido
realizar varias actividades dirigidas a este grupo de personas mayores; talleres de pintura,
expresion corporal, teatro, entre otros. (Fundacién Museos de la Ciudad, 2015) su participacion
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siempre ha sido activa y con una buena aceptacion por parte de las personas mayores muchas
de las actividades fueron propuestas casi unidireccionales y ninguna tenia nada que ver con el
que hacer del museo. Pero en los ultimos afios la relacion fue cambiando, las personas mayores
fueron apropiandose de estos proyectos haciéndolos suyos para que de una u otra forma el
interés siga creciendo con el pasar del tiempo y asi atraer mas personas que quieran compartir

con ellos.

1.12. Antecedentes “Memorias del ayer”

Para (Fundacion Museos de la Ciudad, 2015), en el afio 2019 se comenz0 un proceso
distinto, con relacion directa entre el discurso histérico y del hospital San Juan de Dios. Habitar
el museo — habitar la ciudad “memorias del ayer” es el proyecto de curaduria colaborativa con
adultos mayores es un proyecto en construccion donde se comparte sentimientos, sentidos,
historias, relatos, memorias y reflexiones sobre los cambios que ha tenido la ciudad durante las
etapas en las cuales las personas mayores ya han vivido. Donde encontramos un espacio de
denuncia o interpelacion de la realidad del adulto mayor. Con esto partimos a preguntarnos si
la ciudad esta aun pensada para los adultos mayores a como antes solian ellos vivir, que pasa
con sus derechos como ellos estan interactuando con esta nueva ciudad por decirlo de una

forma donde ellos estan habitando una nueva etapa a diferencia de su etapa de antes.

Habitar el museo, implica la relacion del adulto mayor con el museo como espacio de
construccion de sentidos. Habitar la ciudad, implica la relacion del adulto mayor desde el
ejercicio del derecho a la ciudad. Comprendiendo este derecho desde los postulados de Henri
Lefevre, (Navas & Vega, 2020) en 1967 como el derecho de los habitantes urbanos a construir,
decidir y crear la ciudad, haciendo de esta un espacio privilegiado de lucha anticapitalista. Este
enfoque sobre la ciudad y las formas de habitarla fue de importancia para comprender la
necesidad de dialogar desde el museo de la ciudad, nuevas formas de habitar el espacio publico
y también nuevas formas de acercarse al museo, ya no solamente como espacio fisico, sino,

como un espacio donde se construyen afectos.

El museo de la ciudad se ha encargado de reunir a varias personas de la tercera edad
por muchos afios, para trabajar con ellos ya que tienen un gran potencial para poder ver desde
otro punto de vista a la ciudad. (Fundacion Museos de la Ciudad, 2015) saber de sus recuerdos,
historias, experiencias vividas en su larga vida es de gran ayuda para la construccion de una
ciudad con memoria viva. Con esto podemos darnos cuenta lo urgente que es poder hacer una

ciudad mas cémoda para nuestros mayores. Todo esto se ha caracterizado por organizar
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espacios de encuentro, convivencias, trabajo colaborativo y de vinculos con diversas

comunidades.

Memorias del ayer no es solamente un proyecto que experimenta con nuevas formas de
curaduria expositiva, es un espacio de contencion, de apoyo y de relaciones amistosas y
afectivas. Los encuentros semanales, el compartir, las charlas, salidas y las conversaciones no
solamente han creado lazos afectivos entre los adultos mayores, sino también con el personal
del museo. Pensar que los afectos también tienen su espacio en el museo, es sin duda la mejor
forma de darle al museo un nuevo sentido, que ancla lo expuesto con la vida, con lo cotidiano.
Aqui toman sentido las palabras del musedlogo Mario De Souza Chagas, quien dice que la

museologia que no sirve para la vida no sirve para nada.

1.13. Virtualidad en tiempos de pandemia con adultos mayores grupo “Memorias del
ayer”.

Para (Fundacion Museos de la Ciudad, 2015) el museo busco herramientas y actividades
diferentes e innovadoras para mantener su mision y trabajo con sus publicos y comunidades,
establecid varias alternativas enfocadas en la nueva realidad de confinamiento. El equipo de
mediacion se enfocd en seguir vinculandose con la comunidad de adultos mayores que forman
parte del Proyecto Memorias del Ayer para transitar a este nuevo proceso del mundo virtual.
Durante el aislamiento se establecié conexion con ellos, por medio de llamadas telefénicas
semanales; en estas conversaciones cada adulto mayor manifestaba su necesidad de volver a
ver a sus comparieros; a partir del mes de mayo, considerando las necesidad de los adultos
mayores de volver a verse y con el fin de dar continuidad a los espacios de reuniones semanales
determinados antes de la pandemia, se establecid la utilizacién de la herramienta digital zoom

para instaurar un espacio de encuentro semanal.

Se dieron conversaciones previas con cada uno de ellos para conocer su situacion con
respecto a la utilizacion de dispositivos digitales con acceso a internet. De los catorce
participantes del proyecto, diez mostraron su interés en participar de las reuniones zoom
propuestas, ya que contaban con las herramientas necesarias para hacerlo y los cuatro restantes
no disponian de medios para lograrlo, o no tenian un allegado o familiar que pudiera ayudarles
a conectarse. Sabiendo la realidad de cada adulto mayor, se opt6 por la programacion de las
reuniones con la previa socializacion del protocolo de manejo de la herramienta zoom trabajada
con cada uno de ellos a través de llamadas telefonicas o video llamadas por WhatsApp. Es

importante mencionar que las reuniones se fueron posibles gracias al aporte de los familiares
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de los adultos mayores, pero no en todos los casos. Los adultos mayores que viven solos
recibieron el apoyo constante de los mediadores a cargo del proyecto, quienes, a través de

Ilamadas telefénicas semanales, repetian el proceso de conexidn a las reuniones zoom.

Entre las dificultades encontradas para (Fundacion Museos de la Ciudad, 2015) las
conexiones estaban: el activar la cdmara, activar y desactivar el audio, seguir el link de
conexion, problemas de conectividad internet, volumen del audio, desorientacién en la
familiarizacion de la herramienta. Sin embargo, a pesar de los inconvenientes de conexion,
cada reunion semanal se realiz6 con una planificacion previa en la que se trataban temas de
vivencias, emociones y lineas cronolégicas de la memoria quitefia, asi como su estado en el

contexto de la pandemia.

Con aquellas personas que no podian conectarse a las reuniones semanales, se continué
con una comunicacion regular por medio de llamadas telefonicas, y en cada reunién se
trasmitian mensajes, saludos y novedades con respecto a los compafieros. Cada semana de
reunion se convirtié en un espacio en el que cada adulto mayor pudo transmitir variadas
emociones, sentimientos, expresiones y reflexiones con respecto a sus memorias, convivencias
y necesidades actuales; fuimos testigos de alegrias, frustraciones, gratitud, enfado, tristezas y

esperanza.

1.14. Gerontodiseino aporte directo al museo de la ciudad dentro del proyecto “Memorias

del ayer”- Para la movilidad de las personas mayores.

Para (Universidad de Guanajuato, 2020), el Gerontodisefio es una técnica que fusiona
el disefio con el estudio del comportamiento de las personas de la tercera edad, esto es gracias
a una investigacion de la ciencia Gerontologia que se dedica al estudio de la vejez y el
envejecimiento de la poblacién en todas sus facetas, sabemos que las personas mayores suelen

perder sus factores motrices, visuales, auditivos, etc.

Se debe tener en cuenta que las personas de la tercera edad se vuelven como si fueran
nifos, es decir a los nifios les llama mucho la atencion los colores primarios ya que son los
primeros en conocer en la escuela de igual manera las formas geométricas basicas como los
cuadrados, rectangulos, triangulos y circulo. (Universidad de Guanajuato, 2020) define que
saber que desde un punto empieza una figura, es lo que los nifios aprenden a temprana edad,
ahora las personas de la tercera edad empiezan a comportarse como nifios les llama la atencion

las cosas basicas, los colores que rapido se puede identificar, tipografia que sea entendible para
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su vista, asi se transforman nuevos sistemas ya existentes pero adaptados exclusivamente para

el adulto mayor para que se sientan comodos y brindarles una mejor calidad de vida.

Dentro de la peatonalizacién para las personas adultas permite la mejora del ambiente
urbano, este grupo urbano ve comprometida sus espacios de movilidad de forma permanente o
temporal, por el hecho de sus enfermedades que sufren las personas mayores o disminucién de
motricidad natural, inseguridad vial entre muchas otras mas. He aqui una situacion mas donde
interviene el Gerontodisefio, en las vias pablicas de la ciudad se debe pensar no solo en general
sino también en este grupo urbano con diversas dificultades para poderse movilizar por la

ciudad que son las personas adultas o personas de la tercera edad.

Dentro de este aspecto se deberia pensar en ellos en el sentido de las sefialéticas o como
seria mejor la visualizacion para ellos, como mencione anteriormente las personas de la tercera
edad ya pierden algunos de sus facetas y se vuelven como nifios, ya necesitan un mejor
adaptacion en la ciudad como tipografias de tamafio moderado para que puedan leer sin
dificultad, colores llamativos para que puedan identificar visualmente y asi poder conseguir un

buen bienestar para nuestras personas mayores.

El Area de Mediacion Comunitaria del Museo de la Ciudad se ha podido observar como
se trata a las personas de la tercera edad, haciendo que este grupo de personas se sientan como
en casa 0 que encuentren un espacio donde poder ser ellos mismos, poder ayudarles a convivir
en estos espacios para que se den cuenta que se trabaja para ellos y no excluirlos de proyectos

donde son prioridad.

En el museo de la ciudad dentro del proyecto Memorias del ayer se ha visto como es
importante dar un granito de arena para que puedan movilizarse a su libre comodidad, con
talleres, visitas, salidas, etc. Asi se incluye el Gerontodisefio en el proyecto “Memorias del

ayer” proponiendo actividades donde las personas mayores puedan interactuar.

1.15. Guién Museoldgico

Personas Mayores v su espacio de entretenimiento

1. Concepto rector

Como idea fuerza tenemos visibilizar los cambios historicos del Museo de la Ciudad en
cuanto a su enfoque museoldgico en la relacién con la participacion, colaboracion y
apropiacion por parte de las personas adultas mayores sobre el espacio museo y su contexto

comunitario y como parte del proceso de titulacién en conjunto entre Jimmy Luje y el Museo
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de la ciudad, proyecto “Memorias del ayer” y parte de la investigacion sobre el comportamiento
y situacion de las personas de la tercera edad, se acoge el proyecto expositivo Adultos Mayores
y el 3D, que nace de la propuesta de tesis, que se implementara el uso de herramientas 3D para

crear un recorrido virtual/audiovisual de una de las salas del museo de la ciudad.

En esta propuesta museoldgica se plantea la importancia de un recorrido virtual para las
personas de la 3era edad ya que estas personas no pueden acercarse a su espacio que un dia lo
hicieron suyo, es por ello por lo que se elaborara un recorrido virtual el cual ayudara analizar
todos los proyectos que un dia lo pudieron realizar presencialmente. Esto lo podran visualizar

desde la comodidad de su hogar sin necesidad de desplazarse al museo.

El objetivo de la exposicion es poder recordar todo el proceso de los adultos mayores
en el proyecto del museo de la ciudad “Memorias del ayer”, donde pudieron realizar su propio
huerto, recreacidn de obras de teatro, visitas a otros museos, talleres y exposiciones del Quito

Antiguo.

Dentro de la museologia critica como investigacidon tenemos que museum proviene del
griego que son espacios donde se guardan los recuerdos o los atractivos mas importantes de la
humanidad y por qué no la controversia y cambios que ha sufrido con el pasar del tiempo y a
lo largo de la historia. Durante mucho tiempo y dentro del siglo XX fueron apareciendo nuevas
escuelas museoldgicas con diferentes tipos de tendencias. La nueva museologia aparece por la
contraposicion a la museologia tradicional, es la que mas relevancia a tenido hasta el dia de
hoy. En esta area se ha ido desarrollando una nueva corriente de pensamientos que busca la
respuesta al papel que llevan los museos en el siglo XXI, esta es la denominada museologia

critica.

El museo sudamericano se esta reinventando y analizando todas sus formas de trabajo,
las relaciones y posibilidades de creacion de la programacion museoldgica desde una mirada

descolonizada y quiza mas humana, mas cercana.

Museo De La Ciudad como espacio publico se inauguré el 23 de julio de 1998 en las
instalaciones que desde 1565 hasta 1974 fueron el Antiguo Hospital San Juan de Dios.
Rehabilitada por la Empresa del Centro Histérico y el FONSAL durante un periodo de cuatro
afios, esta edificacidon constituye uno de los mayores bienes patrimoniales que conserva la
capital. La restauracion fue financiada con fondos no reembolsables del BID destinados a la
ejecucion de un programa integral de rehabilitacion del Centro Histdrico, bajo responsabilidad

de la Empresa de Desarrollo del Centro Histdrico de Quito como organismo ejecutor.
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Desde 1999 hasta 2006 el Museo de la Ciudad fue una dependencia administrada por la
Empresa de Desarrollo del Centro Histérico. Actualmente forma parte de la Fundacion Museos
de la Ciudad adscrita a la Secretaria de Cultura del Municipio y definida como una institucion
cultural con fines publicos orientada a la educacion no formal, que agrupa a los Museos del
Distrito Metropolitano de Quito y a otras instituciones culturales para contribuir con el

conocimiento, apropiacion, valoracion y disfrute del patrimonio.

Dentro de un edificio patrimonial, que supera los 10 000 m2, mantiene una exposicion
permanente sobre los procesos sociohistoricos de Quito y su zona de influencia geografica y
ambito cultural. Desde el afio 2013 contamos con nuevos espacios para los visitantes. Una
conexion directa con el Bulevar 24 de mayo, dos terrazas y un mirador abiertos al publico de

forma gratuita.

Desde hace varios afios el museo ha estado discutiendo los planteamientos tedricos y
enfoques de la museologia, que sustentan la ejecucion de proyectos, exposiciones y gestion del
museo. Esta reflexion ha sido compleja en algunos momentos, principalmente por el
desequilibrio en la vision que las autoridades del sector cultural mantienen sobre los museos,
que en muchos casos corresponde al modelo de museo clasico: coleccionista, elitista y
contemplativo. Con distintos proyectos, avances y retrocesos, la institucién ha hecho una
revision de su enfogque educativo, se ha construido un trabajo con comunidades y ha puesto en

discusién la figura de la curaduria.

Tradicionalmente en los museos ecuatorianos de historia, la curaduria ha estado a cargo
de historiadores o antropo6logos; expertos que crean los discursos de los proyectos
museoldgicos sin que exista trabajo colaborativo con los equipos educativos o de comunicacion
y peor aun con las comunidades que forman parte de los contextos cercanos al museo. De esta

manera se concibieron las exhibiciones temporales en el MDC durante varios afios.

Con el tiempo y a través de un proceso a largo plazo, se inicio con el giro educativo en
el museo. Se cred el area de servicios educativos, se reemplazo la guianza por la mediacion
educativa y se implementd el &rea de Mediacion Comunitaria, que lleva trabajando diez afios.
Actualmente, el area educativa se denomina Museologia Educativa. En su concepcion,
privilegia la participacion de la educacion en la curaduria, aunque en la realidad ha sido un
camino dificil de atravesar, sobre todo, por la reticencia que los curadores externos, o del
equipo del museo, que han expresado frente al cuestionamiento de la voz Unica e indiscutible

del curador o experto.
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Objetivos:

Generar una exposicion virtual multimedia que dé cuenta de la forma en que las

personas mayores se vinculan al Museo de la Ciudad.
Objetivos especificos

o Desarrollar un espacio expositivo virtual e interactivo para que tenga una relacion

directa entre museo y adulto mayor.

o Reflexionar sobre los espacios virtuales como nueva forma de poder comunicarse.
o Crear un recorrido virtual/audiovisual.
Publico meta

La exposicion esta pensada basicamente para adultos mayores, pero no se descarta que
usuarios de entre 25 — 50 afios lo puedan manipular con el objetivo de poder transmitir

sentimientos, sensaciones y nuevas experiencias en dichas personas.
Estructura tematica

o La exposicion ha sido pensada en 3 secciones las cuales presentan las diferentes etapas
del proyecto memorias del ayer, estas son:

o Visitar el museo (Contemplacion)

o Vivir en el museo. (Participacion)

o Colaborar en el museo. (Colaboracién)
Contenido

El museo como espacio de visitas (contemplacién): Para este proyecto museologico
pensamos que en los primeros afios del museo de la ciudad el tema de contemplar la exposicién
estaba muy relacionado a la museologia tradicional, en la cual el pablico solo asistia al museo

a visitar la exposicion, escuchar al guia, realizaba el recorrido y la visita finalizaba.
3.2. Descripcién del guion
Listado numerado del orden o estructura tematica:

01 — Titulo:
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IDEA FUERZA: Visibilizar los cambios historicos del Museo de la Ciudad en cuanto
a su enfoque museoldgico en la relacion con la contemplacion, participacion y colaboracion

por parte de las personas adultas mayores sobre el espacio museo y su contexto comunitario.

02 -— Cédula general o introductoria

El Ingeniero Disefiador Grafico Jimmy Luje junto con el Museo de la Ciudad, han
desarrollado esta propuesta expositiva virtual, la cual servira para recordar el proceso que ha
tenido el proyecto “Memorias del Ayer”. Este ha ido creciendo gracias a las personas adultas

mayores que han colaborado y se han integrado de la mejor manera.

Este es un recorrido pensado y disefiado para un facil acceso de personas mayores, con
la intencion de dar a conocer las acciones del Museo de la Ciudad con relacion a este grupo y
promover espacios de ocupacion del tiempo libre para ellos, en donde sus necesidades e

intereses sean reconocidos y sus saberes puestos en valor.

Jimmy Luje, ha desarrollado este proyecto desde una curiosidad y deseo personal por

posibilitar herramientas tecnoldgicas que sean accesibles para varios publicos.
Bienvenidos/as
03 TEMA 1: Visitar el museo

Visitar un museo implica una conexion con la propuesta expositiva y las propias
inquietudes. Las visitas suelen ser en tiempos cortos y en ocasiones la interaccion es limitada,
sin embargo, es un primer acercamiento para descubrir las posibilidades de relacion entre el

espacio y las personas mayores.

Las visitas al museo ocupan gran parte de las actividades programas, en la actualidad
es oportuno preguntarnos si la relacion espectadora/museo ha variado a lo largo de las Gltimas

décadas y cual es su situacion actual.

¢ Te gustaria visitar el museo, qué esperas encontrar en él?
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Figura 2. Fotografia ciudadanos visitando exposicion

Fuente: (Fundacion Museos de la Ciudad, 2015)

Nota: La fotografia muestra la apertura y acogida que tiene los diferentes talleres y exposiciones

realizadas por Museos de la Ciudad.

04 TEMA 2: Vivir el museo

Las personas mayores son las mas activas en cuestion de habitar el museo, ya que en él
descubre un lugar donde pueden ser ellos mismos. El acudir a este espacio y hacerlo suyo, ha
sido una forma diferente de ocupar el tiempo libre y encontrar a sus pares ya que todos
encuentran apoyo mutuo en las diferentes actividades, respetan la individualidad de cada uno

y también se sienten parte de un grupo.

Vivir el museo implica ser parte activa de las dindmicas y propuestas que se presentan,

dedicar tiempo y accién para estar presentes.

¢ Qué otras alternativas para ocupar el tiempo libre tienen las personas mayores?
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Figura 3. Fotografia personas realizando minga exteriores Museo de la Ciudad

Fuente: (Fundacion Museos de la Ciudad, 2015)

Nota: La fotografia muestra como las personas realizan actividades en pro de la institucion como el

sentido de partencia de sus diferentes entonos donde se desarrollan las actividades de los talleres.

05 TEMA 3: Colaborar en el museo

La colaboracion con el museo implica una relacion méas cercana, sentida y de largo
plazo. Muchas personas mayores han sido parte de proyectos desde al afio 2009. Se ha formado
el grupo Memorias del Ayer y los huerteros Mi Ruquito. Ellos, a través de su quehacer y sus
propuestas activas, han colaborado en el disefio e implementacion de talleres, recorridos, una

pagina web, entre otras acciones.

La colaboracidn se trata de un esfuerzo mutuo y en consenso de una planificacion de
actividades que reflejan una intencion, objetivos especificos y tiempos que se dedican al

espacio.

¢ Conoces otros espacios donde las personas mayores disefien actividades de su interés?
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Figura 4 Fotografia personas observando una obra teatral en los interiores del Museo de la Ciudad

Fuente: (Fundacion Museos de la Ciudad, 2015)

Nota: La fotografia muestra como las personas realizan actividades en pro de la institucion como el

sentido de partencia de sus diferentes entonos donde se desarrollan las actividades de los talleres.

Propuesta expositiva

Esta propuesta es una exposicion virtual, la cual esté disefiada para la interaccion de las
personas mayores, ya que estamos aun atravesando una pandemia la cual limita el
acercamiento, aglomeraciones y reuniones del grupo Memorias del Ayer, esperamos que con
esta exposicién las personas mayores vuelvan a recordar las actividades, salidas y reuniones

que se solia tener presencialmente dentro del espacio que tienen en el Museo de la Ciudad.

Dentro de esta exposicion se trabajara con recursos fotograficos del archivo del Museo
de la Ciudad, en su mayoria de las distintas actividades que se ha realizado con el grupo
Memorias del Ayer. Se enfocara en el trabajo de forma virtual pensando en una estructura o
plataforma que sea de facil acceso que en este caso es un recorrido virtual/audiovisual el cual
también estara incluido en la pagina web habitar el museo — habitar la ciudad. La exposicion
virtual esta pensada en la Sala Temporal 3 del Museo de la Ciudad la cual sera decorada y

estilizada acorde a como es una exposicion real.
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Se plantea realizar una exposicion virtual la cual serd ubicada en la sala temporal
numero 3 del museo de la ciudad que se va fusionar las técnicas de lo audiovisual y el 3D, sera
desarrollado de la siguiente manera: El inicio de este producto audio visual se ira haciendo un
recorrido capturado con una camara y un estabilizador tomando en cuenta los planos adecuados
para la entrada del museo de la ciudad, un plano general sera el recomendado para el recorrido
que iremos capturando esto estard acompafiado por una voz en off dando como la bienvenida
a la exposicion mientras se sigue llegando a nuestra sala nimero 3, siguiendo por la recepcion
la cual esta diagonal a la entrada que son puertas de cristal la cual una persona del museo la
abrira dandonos la bienvenida, siguiendo el recorrido se subira unas escaleras espiraladas las
cuales conectan con la sala temporal numero 3 siguiendo por el lado derecho se encuentra dicha
sala la cual su entrada tendra un efecto 3D realizado en blender/cinema4D para dar la transicion

del cambio de lo audiovisual a lo 3D.

Dentro de esta sala se pondra un modulo/pared que dara el inicio con la cedula
introductoria, el recorrido se realiza con una camara virtual que conducir la vista de la persona
que lo esté visualizando, esta exposicidn cuenta con 3 secciones las cuales seran separadas por
3 paneles cada una cuenta con 3 o 4 fotos las cuales tendra una narracion de como fue el proceso
de estas actividades que se podran ver, cada fotografia cuenta con su respectivo marco y un
fondo acorde a dicha seccion, también se coloca una cedula o titulo de cedula en el aire como

parte del 3D la cual conducira a la préxima seccidn que esta exposicidn contiene.

o Video de entrada al museo

o Voz en off de adulta mayor

o La sala se proyectara de color blanco

o La sala tendra forma rectangular

o Tendra division de paneles (3 secciones)

o Fuente de letra Avenir LT Std toda su familia (Legibles tanto en mayusculas y
minusculas

Tema: Personas mayores y su espacio de entretenimiento

Lineamiento conceptuales y curatoriales:

. Personas mayores y derecho a la ciudad
. Museologia critica

o Museo como espacio publico
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o Personas mayores y derecho a la ciudad
Museologia critica

Museo palabra que proviene del griego museum, espacios donde se guardan los
recuerdos o los atractivos mas importantes de la humanidad y por qué por qué no la controversia
y cambios que ha sufrido con el pasar del tiempo y a lo largo de la historia. Durante
mucho tiempo y dentro del siglo XX fueron apareciendo nuevas escuelas museologicas con
diferentes tipos de tendencias. La nueva museologia aparece por la contraposicion a la
museologia tradicional, es la que mas relevancia a tenido hasta el dia de hoy. En esta area se
ha ido desarrollando una nueva corriente de pensamientos que busca la respuesta al papel que

llevan los museos en el siglo XXI, esta es la denominada museologia critica.

En fechas recientes ha ido apareciendo dos obras que reconocen de manera plena esta
rama de la ciencia de la museologia. Una de ellas es el planteamiento tedrico de la museologia,
Francisca Hernandez trata ampliamente las tendencias del pensamiento museoldgico y en
general el apartado tedrico de esta disciplina. La segunda obra es delicadamente a su andlisis e
incluso recibe el titulo de museologia critica que ha sido realizada por Joan Santacana Mestre

y Francisco Xavier Hernandez Cardona.

Toda esta investigacion y nuevas areas proceden del ambito universitario, en concreto
del &mbito de la historia del arte. En dichos planteamientos se cuestiona el papel del museo en
la actualidad, dentro de un contexto de revisionismo de la post modernidad en que la cultura

dominante has sido visibilizada, desmitificada y desestructurada.

La museologia critica aparece por la crisis constante de encontrar un concepto de museo
como espacio de interaccion entre el publico y una coleccién. En este marco de revision del
concepto de museo y de la museologia como disciplina cientifica, dichos centros y museos de
arte contemporaneo han contribuido a resaltar la controversia sobre la definicion de museo y

sus funciones dentro de la disciplina del museo de arte.

El museo como tal, es una institucion colonial implantada en los paises sudamericanos,
en especial, a partir del nacimiento de los estados-nacion después de los procesos
independentistas. La creacion de los museos nacionales respondio a la necesidad de generar en
las personas un sentimiento patriotico y de pertenencia, bajo la idea de identidad nacional. En
el Ecuador, los proyectos de modernizacion del Estado contenian, por un lado, la creacion de
escuelas, colegios y universidades y por otro, la apertura de espacios de formacion artistica
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como la Escuela de Bellas Artes; asi como un proyecto de museo nacional que aparecio en
1839, mismo que no prosperd. Este proyecto de construccién de la nacion ecuatoriana surgio

desde las élites que tradicionalmente han gobernado al pais.

Este tipo de museos ingresan en la categoria de museologia histdrica, en donde la
intencionalidad se enfoca en el acopio y conservacion de colecciones y en practicas educativas
y sociales en donde prima una serie homogénea de observadores de objetos. (Morales Moreno,
2011)

El museo sudamericano se esta reinventando y analizando todas sus formas de trabajo,
las relaciones y posibilidades de creacion de la programacion museoldgica desde una mirada

descolonizada y quiza mas humana, mas cercana.
Museo De La Ciudad como espacio publico

El Museo de la Ciudad se inauguro el 23 de julio de 1998 en las instalaciones que desde
1565 hasta 1974 fueron el Antiguo Hospital San Juan de Dios. Rehabilitada por la Empresa del
Centro Histérico y el FONSAL durante un periodo de cuatro afios, esta edificacion constituye
uno de los mayores bienes patrimoniales que conserva la capital. La restauracion fue financiada
con fondos no reembolsables del BID destinados a la ejecucion de un programa integral de
rehabilitacion del Centro Histdrico, bajo responsabilidad de la Empresa de Desarrollo del
Centro Histérico de Quito como organismo ejecutor.

Desde 1999 hasta 2006 el Museo de la Ciudad fue una dependencia administrada por la
Empresa de Desarrollo del Centro Historico. Actualmente forma parte de la Fundacion Museos
de la Ciudad adscrita a la Secretaria de Cultura del Municipio y definida como una institucion
cultural con fines publicos orientada a la educacion no formal, que agrupa a los Museos del
Distrito Metropolitano de Quito y a otras instituciones culturales para contribuir con el

conocimiento, apropiacion, valoracion y disfrute del patrimonio.

Dentro de un edificio patrimonial, que supera los 10 000 m2, mantiene una exposicion
permanente sobre los procesos sociohistéricos de Quito y su zona de influencia geografica y
ambito cultural. Desde el afio 2013 contamos con nuevos espacios para los visitantes. Una
conexion directa con el Bulevar 24 de mayo, dos terrazas y un mirador abiertos al publico de

forma gratuita.

Desde hace varios afos el museo ha estado discutiendo los planteamientos tedricos y

enfoques de la museologia, que sustentan la ejecucidn de proyectos, exposiciones y gestion del
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museo. Esta reflexion ha sido compleja en algunos momentos, principalmente por el
desequilibrio en la vision que las autoridades del sector cultural mantienen sobre los museos,
que en muchos casos corresponde al modelo de museo clasico: coleccionista, elitista y
contemplativo. Con distintos proyectos, avances y retrocesos, la institucién ha hecho una
revision de su enfoque educativo, se ha construido un trabajo con comunidades y ha puesto en

discusion la figura de la curaduria.

Tradicionalmente en los museos ecuatorianos de historia, la curaduria ha estado a cargo
de historiadores o antropdlogos; expertos que crean los discursos de los proyectos
museoldgicos sin que exista trabajo colaborativo con los equipos educativos o de comunicacion
y peor aun con las comunidades que forman parte de los contextos cercanos al museo. De esta

manera se concibieron las exhibiciones temporales en el MDC durante varios afios.

Con el tiempo y a través de un proceso a largo plazo, se inici6 con el giro educativo en
el museo. Se cred el area de servicios educativos, se reemplazo la guianza por la mediacion
educativa y se implementd el area de Mediacién Comunitaria, que lleva trabajando diez afios.
Actualmente, el area educativa se denomina Museologia Educativa. En su concepcion,
privilegia la participacion de la educacion en la curaduria, aunque en la realidad ha sido un
camino dificil de atravesar, sobre todo, por la reticencia que los curadores externos, o del
equipo del museo, que han expresado frente al cuestionamiento de la voz Unica e indiscutible

del curador o experto
Personas mayores y Derecho a la ciudad

Las personas adultas mayores son los ciudadanos que tienen 65 afios 0 mas. Segun el
censo de 2010 en el Ecuador este grupo poblacional era de 940.905 lo que representaba el 6,6%

de la poblacion total.

El proceso de envejecimiento difiere de acuerdo con las condiciones sociales,
educativas, culturales y econdémicas. Entre las personas adultas mayores, algunas estan
jubiladas y reciben pensiones que les permite vivir dignamente, otras aun trabajan y tienen sus
propios ingresos, en algunos casos colaboran con el cuidado de las nietas, nietos o de otros
familiares, otros tienen sus propios negocios o retoman los estudios para actualizar
conocimientos académicos o tecnoldgicos. Hay quienes se enamoran y conviven con una pareja
0 se casan. También algunos realizan actividades deportivas, recreativas, culturales y trabajo

comunitario voluntario.
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Dentro del proyecto de trabajo con personas mayores, se crea el grupo “Memorias del
Ayer” por parte del Museo de la Ciudad, parte desde un enfoque de mediacion comunitaria,
que invita a diversos publicos y comunidades a colaborar activamente y desde sus necesidades
en realizar y formular proyectos museoldgicos y culturales. La mediacion comunitaria se
caracteriza por su duracion en el tiempo, son varios afios de trabajo a través de distintas

acciones dirigidas hacia el grupo; talleres de pintura, expresion corporal, teatro, entre otros.

La participacion del grupo de adultos mayores siempre ha sido activa, entusiasta, llena
de sentido y sobre todo de afectos. Sin embargo, la mayoria de las acciones partian de
propuestas casi unidireccionales y ninguna tenia una relacion directa con el quehacer del
museo, sea dentro del ambito expositivo o de investigacion. No obstante, en los ultimos afios
la relacién fue cambiando. El grupo fue mas propositivo en los proyectos dentro del museo y

muchos de ellos parten de sus intereses.

En el 2019 se inici6 iniciamos un proceso distinto, con una relacion directa con el
discurso historico del museo y del Hospital San Juan de Dios. “Habitar el Museo-Habitar la
ciudad: proyecto de curaduria colaborativa con adultos mayores™ es un proceso de construccion
compartida de sentidos, memorias y reflexiones sobre los cambios y permanencias de la ciudad.
Donde concebimos al museo como un espacio de denuncia o interpelacion de la realidad del
adulto mayor. Con este proyecto se propuso proponemos un analisis autocritico de la relacion
directa de los adultos mayores con el museo y también con la ciudad. Se partié Partimos de
preguntas incomodas; de qué manera se construye la relacion con este grupo y el museo, desde
donde se la realiza y para qué. Ademas, contemplamos el contexto de los participantes, qué
ocurre con la ciudad y los derechos que tienen, como se construye la ciudad y si esta pensada

o no para ellos.

Las personas mayores gozan de derechos que implican un trabajo mancomunado entre
sociedad civil, estado y varias instituciones para lograr una calidad de vida plena y satisfactoria
para el grupo. Os derechos que las personas mayores deben tener en cuenta son:

Mediante la constitucién del Ecuador se pretende establecer derechos del buen vivir

con los cuales se relacion la cultura y la ciencia los cuales se mencionan a continuacion:

Segun la (Ecuador, Asamblea Constituyente, 2008) menciona que: Se consideraran

personas adultas mayores aquellas personas que hayan cumplido los sesenta y cinco afios.
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Art. 36.- Las personas adultas mayores recibiran atencion prioritaria y especializada en los
ambitos publico y privado, en especial en los campos de inclusion social y econémica, y

proteccién contra la violencia.

Se consideraran personas adultas mayores aquellas personas que hayan cumplido los sesenta y

cinco afos.
Art. 37.- El Estado garantizara a las personas adultas mayores los siguientes derechos:

e Laatencion gratuita y especializada de salud, asi como el acceso gratuito a medicinas.

e El trabajo remunerado, en funcion de sus capacidades, para lo cual tomara en cuenta sus
limitaciones.

e Lajubilacién universal.

e Rebajas en los servicios publicos y en servicios privados de transporte y espectaculos.

e  Exenciones en el régimen tributario.

e  Exoneracion del pago por costos notariales y registrales, de acuerdo con la ley.

e El acceso a una vivienda que asegure una vida digna, con respeto a su opinién y

consentimiento.

Art. 38.- El Estado establecera politicas pablicas y programas de atencion a las personas adultas
mayores, que tendrdn en cuenta las diferencias especificas entre areas urbanas y rurales, las
inequidades de género, la etnia, la cultura y las diferencias propias de las personas,
comunidades, pueblos y nacionalidades; asimismo, fomentara el mayor grado posible de

autonomia personal 