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RESUMEN

En los ultimos anos, la globalizacién ha logrado que los guayaquilefios se apropien de
otras culturas dejando de lado la suya propia. El museo Presley Norton pese a formar
parte de una red de museos patrimoniales no destaca en el interés de los visitantes, por
lo tanto, el objetivo es disefar una propuesta turistica para el incremento de su afluencia

y la preservacion de la identidad cultural guayaquilena.

Ante lo descrito, se realizd previamente un estudio de campo con observaciones
participantes y entrevistas informales, para conocer con exactitud la situacion del museo.
Ademas, se realizd6 encuestas y se aplico el design thinking con sus respectivas
herramientas y técnicas que permitieron hallar informacién para la busqueda de la

solucion a la problematica.

De los resultados del analisis obtenido se pudo definir que el 53,9% de 385 encuestados
no conocen la institucion y el 44,1% destaca la falta de tiempo como motivo de no visita,

resaltando los problemas de comunicacion que hay entre el museo y la ciudadania.

En las conclusiones se destaca la importancia del trabajo digital en medios virtuales para
una comunicacion activa con la ciudadania, de igual manera, el desarrollo de
experiencias culturales que marcan diferencia como valor agregado en las visitas

guiadas.

Palabras Clave: museo, comunicacion, experiencia cultural, identidad cultural.



ABSTRACT

In recent years, globalization has made Guayaquileans appropriate other cultures,
leaving aside their own. The Presley Norton museum, despite being part of a network of
heritage museums, doesn’t stand out in the interest of visitors, therefore, the objective is
to design a tourist proposal to increase its influx and preserve the cultural identity of

Guayaquil.

Given the above, a field study was previously carried out with participant observations
and informal interviews, to know exactly the situation of the museum. In addition, surveys
were carried out and design thinking was applied with its respective tools and techniques
that allowed finding information for the search for the solution to the problem.

From the results of the analysis obtained, it was possible to define that 53.9% of 385
respondents don’t know the institution and 44.1% highlight the lack of time as a reason
for not visiting, highlighting the communication problems between the museum and the

citizenship.

The conclusions highlight the importance of digital work in virtual media for active
communication with citizens, in the same way, the development of cultural experiences

that make a difference as an added value in guided tours.

Keywords: museum, communication, cultural experience, cultural identity
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CAPITULO 1

1. Introduccidn

Los museos ocupan un lugar complejo en el mundo actual y en las nociones
del patrimonio. En la ciudad de Guayaquil se registran 15 museos, 1 casa de la cultura 'y
1 archivo histérico, de los cuales se habla muy poco (excepto los tradicionalmente
conocidos) y la mayoria de la ciudadania solo conoce de 3 a 5, pero no los logra
identificar. EI desconocimiento del valor cultural que estas instituciones representan para
la identidad guayaquilefia evidencia un continuo desinterés por reivindicar su valor,
siendo desplazados por otras actividades que son preferentes para el ciudadano.

En los afios 60 y 70, la identidad cultural y los museos tenian una importancia
arraigada al definirse que el guardar objetos emblematicos era la esencia como nacion,
y en casos actuales todavia existe tal pensamiento con la instauracion homogéneo de
las instituciones pese a que el patrimonio esta en constante cambio. El fundamento de
los museos es el interés por el otro, por lo diverso, sea ese un otro presente o pasado,
por lo cual no pueden caer en esencialismos y fundamentalismos de la identidad cultural,
en cosificarla y dejar de entenderla como un proceso dinamico en permanente
construccion y cambio.

Uno de los problemas identificados es que la seleccion de los elementos
que construyen la herencia y el patrimonio cultural se hacen sobre criterios exteriores a
la comunidad que, pese a ser el eje principal para que la interaccion y participacion
ciudadana sea efectiva en beneficio de impulsar el valor de los museos dentro de la
sociedad, no son tomados en cuenta para la dinamizacién que requiere el proceso. Si a
ello sumamos el embate de los mercados culturales, con la consecuente pérdida de
participacion de las comunidades en la construccidon de sus propios valores (culturales,
sociales, académicos, entre otros) y significados culturales, es evidente que la
democracia cultural todavia es una aspiracion. Aun hoy la decisién sobre cuales son los
bienes y procesos culturales mas valiosos o significativos para la comunidad esta en
manos de muy pocos, como las autoridades que junto a politicas
culturales crean programas y/o proyectos direccionados a beneficios econémicos y no a

la necesidad e interés que demanda la ciudadania.



El museo Presley Norton de la ciudad de Guayaquil o también conocido como Villa
Rosa Herlinda es una entidad desconcertada, que forma parte de la Red de Museos
desde el 2007 y esta ubicado en 9 de octubre y Carchi. Este edificio patrimonial alberga
piezas arqueoldgicas pertenecientes a la costa ecuatoriana, las cuales estan hechos con
ceramica o piedra, formando asi vasijas, botellas, collares, entre otros objetos.

En este sitio se puede disfrutar de la propuesta artistica con la presentacion de
grupos de teatro, musicos, cantantes, artistas plasticos, poetas y un extenso repertorio
de danzas folcléricas tradicionales de la ciudad de Guayaquil. Estos eventos son auto
gestionados por la institucion, cuyas autoridades buscan los grupos culturales que
cumplan con los criterios requeridos para presentarse en el museo y compartir su arte
con el publico, dando apertura a otra forma de obtener visitantes.

Con lo antes expuesto, el objetivo de este proyecto es lograr darle relevancia al
museo, que esté presente en la mente de los ciudadanos y lo tengan como una opcién
a visitar en sus momentos libres, para asi aumentar la cantidad de visitas al mismo.
También el mejorar la comunicacion que se tiene con la comunidad, transmitiendo mejor
la informacién sobre eventos futuros o cambios, teniendo a la tecnologia y por ende
redes sociales como mejor aliado, puesto que esto conllevara a una difusibn mas
vigorosa que permitan sacar al museo del anonimato en que se encuentran.

El proyecto se apoyo en varias herramientas que sirvieron para conocer mejor la
forma de pensar de la ciudadania, para luego basarse en aquello y dar la mejor solucion
a su problema latente. Entre las herramientas de investigacion usadas estan: las
encuestas, entrevistas, el método Design Thinking (con técnicas como mapa de actores,
satura y agrupa, matriz de impacto), que dieron un panorama mas amplio de la
informacion y permitié definir la demanda de la ciudadania con espacios diversos de

participacion, entretenimiento, expresion y aprendizaje.

1.1. Descripcion del problema

A lo largo del tiempo, el desarrollo de las generaciones ha dado paso a la nueva
era moderna donde la globalizacion esta cada vez mas presente. Esto representa una
puerta abierta para muchas personas, permitiéndoles conocer otras culturas de las

cuales hoy en dia muchos se han apropiado, quitando cada vez mas las suyas propias.



Actualmente existe una pérdida de interés por parte de los
guayaquileiios de aprender de su historia, el cual deberia ser inculcado desde su primer
nivel de educacion, sin embargo, la tecnologia entre otras actividades de ocio ha captado
la atencidn de los nifos, jovenes e incluso de los adultos (Jaime, 2015). A pesar de que
la ciudad de Guayaquil cuenta con museos cuya entrada es gratuita, es baja la
concurrencia que tienen. Esto se ve reflejado en las estadisticas de visitas a
museos realizadas por el Ministerio de Cultura y Patrimonio, en las que se evidencia
un descenso en la asistencia entre el inicio de 2019 y mediados de 2021, con
242.367 y 62.063 visitas fisicas respectivamente (Patrimonio, s.f.).

Por otro lado, debido a la pandemia del COVID-19, el museo Presley Norton cerré
sus puertas el 13 de marzo del 2020, teniendo luego su reapertura de forma parcial el 8
de octubre del mismo afo con un aforo limitado del 30% de visitas (Ministerio de Cultura
y Patrimonio, 2020). Después se optd por realizar algunas exposiciones de forma virtual
que limitaron la experiencia directa que puede tener el visitante dentro del museo (Museo
Presley Norton, 2021).

Ademas de esto, la escasa promocion a través de medios digitales deja expuesto
el poco alcance y conexion con los ciudadanos, ya que el museo, al ser una entidad
publica, dispone de un presupuesto muy limitado que no abastece los gastos
publicitarios. Esto se constatd a partir de la revision de la pagina web del museo que
estd poco actualizada y de su unica red social disponible que es Facebook (Museo
Presley Norton, 2021).

1.2. Justificacion del problema

En Ecuador la presencia de los museos refuerza el sentido de pertenencia. En los
ultimos afios se ha buscado potenciar los valores culturales y patrimoniales, tomando en
cuenta el valor histérico que sitios declarado patrimoniales han reforzado su valor e
importancia dentro de la sociedad. Dentro del turismo, los museos aportan un sentido
especial a la ciudad al crear un valor anadido al turismo, ya que no solo permiten el
crecimiento econdmico, sino que muestran una sensibilidad social sobre la conservacion

del arte y la cultura de los pueblos.



‘Los museos son tan necesarios para los paises como las escuelas y los
hospitales” (Vargas Llosa, 2009), ya que educan tanto y a veces mas que las aulas; sobre

todo de una manera mas sutil, privada y permanente.

El propésito de la presente investigacion busca generar mecanismos que ayuden
a que las familias ecuatorianas y todos los ciudadanos en general a identificar al museo
como un atractivo interesante, lejos de aquella imagen en la que el sitio unicamente
servia para eventos académicos, muchos de ellos de orden obligatorio. Por lo tanto, esto
reforzaria el valor de los patrimonios culturales de la ciudad de Guayaquil, influyendo

directamente en la recuperacion del legado y la identidad cultural.

1.3. Objetivos
1.3.1.Objetivo General

Disenar una propuesta turistica para el Museo Presley Norton mediante el analisis de
las preferencias de los visitantes, para el incremento de su afluencia

y la preservacion de la identidad cultural guayaquilefa.

1.3.2.Objetivos Especificos
1. Determinar la  opinidn de los posibles visitantes para el conocimiento
de sus intereses y necesidades a través de técnicas cualitativas y cuantitativas.
2. Definir propuestas y alternativas turisticas de mejora para el posicionamiento
del museo como un sitio de visitas mediante herramientas de investigacion.
3. Potenciar la comunicacion dinamica del Museo Presley Norton en su pagina
oficial de Facebook por medio de una estrategia de promocion, ademas de crear

una cuenta de Instagram y una pagina web.

1.4. Marco tedrico

1.4.1. Turismo cultural

Al hablar de turismo cultural se engloban varias cosas, tales como la gastronomia,
arte, tradiciones, historia, entre otros, las cuales resultan muy llamativos para los turistas

amantes de conocer diferentes formas de vida alrededor del mundo o dentro de su
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propio pais. Cada vez mas personas se sienten atraidas por este tipo de turismo, el cual
tiene mayor popularidad en Europa debido a la cantidad de patrimonios que existen en
aquel continente. Segun la UNESCO, existen 897 patrimonios culturales alrededor del
mundo, siendo Italia y Espafa dos de los paises con un mayor numero de
ellos. (UNESCO, s.f.)

Realizar este tipo de turismo, con la correcta planificacion y cuidado, trae
diferentes beneficios materiales e inmateriales. Podemos mencionar una mejora en
la economia y la oportunidad de nuevos puestos de trabajo como beneficio material. En
cuanto a lo inmaterial, se crea una conexién entre una cultura y aumenta el interés de
proteger cada uno de los patrimonios. Sabiendo todo esto, no es de extranarse que el

turismo cultural vaya aumentando aun mas con el pasar de los afios. (IBERDROLA, s.f.)

1.4.2. Perfil del visitante

El perfil del turista que realiza viajes con una motivacion cultural de por medio son
aquellos interesados en conocer el trasfondo de cada tradicion, patrimonio y demas
elementos existentes en su destino de viaje. Ellos desean emocionarse con cada nuevo
conocimiento obtenido en su recorrido, cuidando siempre el entorno que visitan, ya que
suelen ser personas interesadas en preservar el medio ambiente y dejar
una minima huella ecologica en ella.

Suelen ser viajeros recurrentes de diferentes segmentos de edad, provenientes
especialmente de Norteamérica y Europa con interés de conocer otras formas de
vida. La gastronomia del destino también es un aspecto que consideran a la hora de
viajar, sin embargo, no es su motivacion principal. También toman en cuenta el nivel de
seguridad de cada sitio y el costo de ello.

Este perfil puede dividirse en subtipos, cada uno se diferencia del otro debido a
la edad que posee, el grado de interés que tiene en conocer las costumbres e historia
del sitio, si solicitan el servicio de un guia o no, la cantidad de informacion investigada
antes del viaje, entre otros. Esto permite definirlos mejor y saber qué tipo de servicio o

recorrido darle a cada uno con el fin de lograr su satisfaccion. (Cruz, 2016)



1.4.3.Comunicacion cultural y patrimonial

La Comunicacion transmedia accesibilidad al patrimonio material e inmaterial del
museo, permitiendo que la participacion activa del publico sea coherente e
integrada, capaz de adaptarse a los cambios constantes, sean estos
en medios, plataformas o contenidos.

En el sector cultural y patrimonial, la comunicacion es una estrategia de marketing
en la gestion, por lo cual es importante estar prestos a escuchar y acoger inquietudes,
preferencias, propuestas, disponibilidades de tiempo, franjas ideales para visitas, entre
otros aportes, ya que éstos pueden generar experiencias museisticas enriquecidas,
factibles de ser expandidas a través de la virtualidad y otras herramientas digitales de la
comunicacion (Gimeno, 2018). Por ejemplo, en la actualidad con una reciente pandemia,
las instituciones han optado por el museo virtual, los cuales deben diferenciarse de los
demas aprovechando todas las posibilidades de las aplicaciones moviles y tecnologia
general.

También dentro de este apartado se incluye la comunicacion 3.0, la cual introduce
al visitante en la institucion museistica para formar parte de su equipo, opinar, proponer
ideas, evaluar, etc. desempenando un rol activo (Gervilla, 2017). Segun Kotler et al.
(2012) el Marketing 3.0 usa tecnologia new wabe, apoyandose en cuatro elementos: los

ordenadores, teléfonos moviles, internet a bajo coste, y fuentes abiertas.

1.4.4. Marketing cultural de museos

Los museos en la actualidad han dejado de ser catalogados unicamente como
lugares de caracter histérico dirigidos a un publico muy selecto, convirtiéndose hoy en
dia en centros culturales, educativos y de entretenimiento que hacen competencia a las
ofertas turisticas culturales (Jaime, 2013). En un mercado tan competitivo, los museos
necesitan implementar un plan de marketing de acuerdo al perfil de un publico
determinado para que su mision, identidad y objetivos sean satisfactoriamente
realizados, que llevara a disenar sus ofertas para atraer al publico con una dinamica
diferente al resto de la competencia.

Para realizar este tipo de marketing, debe tener presente la mision de la institucion

museistica, la cual estara orientada hacia la comunidad y servira para generar un



reconocimiento e imagen dentro de la misma y un posicionamiento en ella como un
servicio para mejorar la calidad de vida (Sanunga, 2019).

El marketing de museos esta estrechamente relacionado con el desarrollo de la
audiencia, de tal manera segun Neil y Philip Kotler (2001), existen oportunidades y
amenazas inherentes en todas las fases del museo en su relacion a la sociedad v,
directas consecuencias a sus posibles competidores y a posibles visitantes (Monistrol,
2009). Entre los problemas a tener en cuenta en este aspecto estan: la parte econémica
con los costes operativos, el incremento de proveedores con actividades de ocio y las
fuerzas del mercado con una creciente competencia de publicos.

Segun Valdés (1999), los elementos especificos que conforman el marketing
cultural de museos son la identidad corporativa e identidad institucional, que deben ser
descritas, analizadas y comprendidas para la creacidn de una imagen con valor afiadido.

Por otra parte, E. Jerome McCarthy en 1960 definié el marketing mix o 4P, que
son 4 elementos compuesto por acciones o tacticas que se utiliza para promocionar un
producto en el mercado, haciendo énfasis en el comportamiento del visitante que
ayudara a retener vy fidelizar a los turistas y publico general. En una actualidad tan
globalizada, estos elementos pueden adaptarse al medio digital, centrandose mas en las
personas y relaciones que en lo tradicional. Los elementos definidos son: producto,

precio, plaza, promocion.

CAPITULO 2

2. Metodologia

De acuerdo a lo que se desea conseguir con este proyecto, se decidid establecer
una metodologia mixta para un mejor desarrollo y alcance de los
objetivos, ademas de que asi se lograria una mayor cantidad y
calidad de informacion sobre nuestro tema, evidenciando los factores claves de la
problematica con herramientas de investigacidn que se utilizara en el trabajo.

En la metodologia este proyecto se aproximd a diferentes grupos sociales, tales

como, visitantes, personal del museo, autoridades turisticas y ciudadania en general, a



través de salidas de campo, observaciones y un muestreo de encuesta, que faciliten la
comunicacion con los actores tanto internos como externos del proyecto.

El uso de herramientas de investigacion seran el factor primordial en el desarrollo
metodoldgico, de igual forma, se aplicaran métodos y técnicas que permitiran obtener
registros de los hallazgos que surjan en la busqueda por construir una propuesta efectiva
de dialogo entre el museo y publico general (visitantes). Cabe recalcar que el objetivo
es conocer la opinion de los visitantes y ciudadania guayaquilefia, para explorar la
imagen que se tiene del museo e incrementar el numero de asistentes a las actividades

que realizan.

2.1. Investigacion bibliogréafica

La primera herramienta utilizada es la investigacion bibliografica, en la cual se
utiliza datos secundarios como fuente de informacién en la busqueda de soluciones de
la problematica planteada. De esta forma permite mostrar una vista panoramica y
ordenada del tema, relacionandolo con datos ya existentes que provienen de diferentes
fuentes y autores. Los datos pueden ser encontrados en diferentes plataformas y
publicaciones, tales como, Internet, bibliotecas, buscadores digitales, entre otros.

En este proyecto la herramienta se aplica para identificar casos similares al
nuestro, guiarnos de aquello y ponerlos en practica. En otras palabras, se revisaron
diferentes papers académicos y otras fuentes de informacién verificada relacionadas al
tema de desarrollo de museos, los cuales nos brindaron un panorama amplio de cémo
deberiamos encaminar nuestro proyecto, ademas de nuevas alternativas ya probadas
que podrian convertirse en posibles soluciones para el problema que intentamos
solucionar. Todo esto nos ayudo a tener una mejor base para seguir elaborando nuestro

proyecto.

2.2. Design thinking

Este método es utilizado para facilitar la solucién de problemas teniendo como
figura principal al ser humano como centro de atencion, dado que, disefia ideas
innovadoras enfocadas en entender y dar solucidén a las necesidades de los usuarios.
También desarrolla técnicas que contribuyen en los descubrimientos y hallazgos que

potencian la creatividad de las soluciones a la problematica.



Esta metodologia esta compuesta de 5 fases para el proceso de resolucion de la
problematica y en este proyecto se desglosé el trabajo realizado en cada una de
ellas, como se describe a continuacion:

La primera fase es la de empatia, la cual comprendié en la realizacion de un
estudio de campo en el museo Presley Norton, se elabor6 un mapa de actores para
conocer a primera mano las necesidades del sitio y de esta forma conocer los hechos y
razones que afectan al museo y su entorno. Estas visitas fueron realizadas con citas
previas para entrevistar a las autoridades, representantes y guias de la institucion, los
cuales fueron de gran ayuda en la comprension de la situacion real.

La segunda fase es definicion, en esta etapa se recopil6 la informacion
previamente obtenida y posterior a esto, se utilizd la técnica de satura y agrupa para
definir que la problematica de este proyecto es la poca afluencia de visitantes al museo,
y de igual manera, mejorar la experiencia e interaccion activa museo-visitante.

En la tercera fase que es la de idear, se desarrollé la creatividad e innovacion de
las ideas y para esto se utilizé las técnicas de lluvia de ideas o brainstorming y la matriz
de impacto y dificultad, las cuales fueron utiles en la busqueda de soluciones a la
problematica planteada.

Prototipar es la cuarta fase, de tal manera que con la informacion, datos e ideas
recopiladas se logré disenar el bosquejo de un prototipado para el proyecto.

Como ultima etapa esta la evaluacién, la cual sera un testeo para descubrir

posibles mejoras, fallos o carencias que el prototipado necesite realizar.

2.2.1.Mapa de actores

Técnica utilizada a partir del método de Design Thinking, el cual refleja de forma
grafica las conexiones entre los distintos actores que forman parte del proyecto. Esta
técnica ayuda en la recopilacion de una imagen clara de los actores involucrados, para
qgue los mismos sean correctamente investigados en el proceso del proyecto.

En este proyecto, el mapa de actores se utilizé6 para la identificacion de las
personas que se consideran importantes y utiles para esta propuesta, algunos
como: Médnica Alvarado (responsable del Museo Presley Norton), Ingrid lvette Iturralde
Banchon (Miembro de la Red de Museos del Ministerio de Turismo), entre otros

actores internos y externos. Todos ellos fueron parte fundamental en el desarrollo de la



investigacion logrando realizar un mejor trabajo en la busqueda de soluciones a la

problematica.

Tabla 2.2.1. Mapa de actores (elaboracién propia)

Actor Rol

Coordinacion de Investigacion Fondos Culturales
en Museo Antropolégico y de Arte
Contemporaneo MAAC

Red de Museos Nacionales
e Maria del Carmen Garcia Caputi

Museo Presley Norton

«  Ménica Virginia Alvarado Calderén Responsable del Museo Presley Norton

Guia Guia de la Red de Museos de Patrimonio y
e Ingrid Ivette lturralde Banchén Cultura

Experto en Patrimonio Cultural

e Lic. Gabriel Castro Docente de Espol

Docente de Educacién Basica

« Lic. Lidia Campoverde Maestra de Educacion Inicial

Turista

¢ Douglas Hurtado Taylor Zamora Visitante frecuente

Publico general

. Posible visitante
e Braulio Cisneros

2.2.2.Brainstorming o lluvia de ideas

La lluvia de ideas o brainstorming es una técnica para generar diferentes opciones
e ideas, las cuales se trabajaran durante el proceso de la investigacion. Esta generacion
de ideas es fundamentada en la creatividad, registrando todos los pensamientos del
grupo con el objetivo de resolver la problematica de la investigacidn, a través de una
cooperacion creativa.

De tal manera, esta técnica se aplic6 en el proyecto para mencionar ideas

relacionadas a la situacion actual del museo Presley Norton, las cuales se filtraron luego
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de un analisis exhaustivo para seleccionar solamente las que se consideré6 mas utiles,
gue estaban acordes al proyecto y darian el mejor resultado en el tiempo de duracién del

mismo.

2.2.3.Saturay agrupa
La técnica de satura y agrupa consiste en filtrar la informacioén recopilada, para
identificar ideas claves que seran fundamentales en la busqueda de soluciones a las
necesidades e intereses reales de las personas. De esta manera, se podra empatizar
con el visitante para entender el contexto de sus emociones y pensamientos respecto a

la problematica determinada.

En el desarrollo del presente proyecto, se aplicd esta técnica para ordenar la
informacion recopilada en un conjunto de post its, agrupados en base a criterios de
similitud y/o coincidencia de las necesidades de los actores involucrados en el
proyecto. De esta forma, se identificO necesidades significativas y conexiones mas

profundas del proyecto, que desarroll6 insights utiles para crear soluciones.

2.2.4.Matriz de impacto y dificultad
En esta técnica utilizada en el proyecto, se disend a partir de las ideas
recopiladas una matriz dividida en 4 cuadrantes direccionadas con un eje Y (nivel de
impacto), y por el eje X (nivel de esfuerzo), para la toma de acciones y soluciones del

problema halladas durante las fases previas del método de Design Thinking.

2.3. Investigacion cualitativa

2.3.1. Entrevista

La entrevista es una herramienta de investigacion cualitativa para la recoleccion
de datos directamente de los actores mediante interaccion con el investigador. También,
se lleva a cabo conversaciones, que permiten tener acceso a los aspectos de
conocimiento respecto a los factores sociales y personales de la investigacion, aportando
mas accesibilidad y facilidad de entendimiento del entrevistador con respecto a la
realidad de la situacion.
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Es por esto que se decidio realizar entrevistas a diferentes actores que se
consideraron importantes y utiles para esta propuesta, las  cuales
fueron compuestas con preguntas semiestructuradas y abiertas para tener un mejor
alcance del tema, enfocados en las soluciones requeridas. A continuacion, se enlista las

personas entrevistadas en nuestro proyecto:

. Mobnica Virginia Alvarado Calderon (Responsable de Museo Presley
Norton)

. Ingrid Ivette Iturralde Banchén (Guia de Museo Presley Norton)

. Lic. Gabriel Castro (Docente de Espol)

. Lic. Lidia Campoverde (Maestra de Educacion Inicial)

. Douglas Hurtado Taylor Zamora (Turista)

. Braulio Cisneros (ciudadano guayaquilefio)

2.4. Investigacion cuantitativa

2.4.1. Encuesta

La técnica de encuesta es una herramienta de la investigacion cuantitativa, la cual
es comunmente utilizada para obtener analisis objetivos de los datos recogidos, entre un
grupo de personas determinado. Con objetivos definidos del proyecto, esta técnica
permite obtener informacién detallada directamente de los usuarios, quienes son el factor
principal de este trabajo.

De tal forma, para este proyecto se disefid una encuesta, con la finalidad de que
cada persona responda todas las preguntas en igualdad de condiciones para evitar
opiniones sesgadas que influyan en el resultado final. Ademas, se pudo obtener y
elaborar datos de modo rapido y eficaz para identificar patrones de consumo y

preferencias de los ciudadanos.

2.4.2.Cuestionario
Para la ejecucion de las encuestas, se disefié un cuestionario de 17 preguntas, las
cuales fueron formuladas para conocer la opinién y puntos de vista que tiene un visitante
frecuente (turista) y un posible visitante (ciudadano guayaquilefio) sobre el museo

Presley Norton. De igual forma, estas preguntas hallaran los grados de interés que tiene
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una persona por querer visitar un museo, lo cual permitira saber las alternativas de
mejora que el visitante desee para una experiencia unica.

El cuestionario estd estructurado por el tipo de encuestado, puesto que, estan
filtradas de acuerdo a sus respuestas, es decir, si es una persona que ha visitado el
museo o si es una persona que no lo ha visitado, pero tiene deseo de hacerlo, y como
ultima opcion las personas que definitivamente no desean visitarlo. A continuacion, se

detalla la estructura del cuestionario:

. Inicia con 2 preguntas de caracter personal (edad y sexo).
. Continua con 3 preguntas sobre el interés y motivos por visitar un museo.
. Prosiguen 10 preguntas de  satisfaccion, grado de valoracion

y conocimiento sobre el museo, cabe recalcar, que estan solo seran respondidas
si las personas han visitado la institucion.
. Las 2 ultimas preguntas son de caracter general y tratan sobre las medidas

de bioseguridad y comunicacion digital.

2.4.3. Muestreo de encuesta

Con la finalidad de saber la perspectiva de los visitantes y
la ciudadania guayaquileiia en general respecto al museo Presley Norton, se procedio
a utilizar una herramienta cuantitativa, una encuesta, la cual fue desarrollada a partir de
un muestreo en la que se presentaron datos, informacion e indicadores de los intereses
gue tienen las personas.

Esta técnica contribuy6 para clarificar la propuesta de solucion que el proyecto ha
definido respecto a la problematica planteada, dando a conocer aspectos desconocidos
que impulsé soluciones acordes a la preferencia de la poblacion y obtener a su vez un
perfil de visitante que segmente un grupo determinado, al cual se llegard con las
propuestas planteadas.

A continuacioén, se presenta la formula realizada para la obtencion del muestreo
gue se definira a la poblacion encuestada a partir del niumero de habitantes de Guayaquil.
Segun el Instituto Nacional de Estadistica y Censos (2019) en
Guayaquil hay 1,592.205 habitantes en el rango de edad entre 18 a 50 afos, de este
numero se definié la poblacion del tamafio de muestra, permitiendo la recoleccion de
datos a través de una encuesta de 17 preguntas de opciones multiples, de satisfaccion

y de respuesta corta.
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Tabla 2.4.3 Férmula de tamafio de muestreo (elaboracion propia)

N Poblacion total 1,592.205
4 Nivel de confianza 95%
q Probabilidad de fracaso 5%
D Distribucién de la respuesta 50%
n Tamafo de muestra 385

Para la obtencion del resultado de del tamafio de muestra, se utilizd la
plataforma Raosoft, una calculadora virtual que realiza el calculo a partir del numero de
la poblacion, el nivel de confianza, la probabilidad de fracaso y la distribucion de la
respuesta, dando de esta manera tamafno de muestra de 385 personas a encuestar. Con
este numero obtenido se procedié a realizar 210 encuestas via online, creando la
encuesta en la plataforma Google Forms y siendo compartida por links; ademas, se
realiz6 175 encuestas de forma presencial con visitantes del museo y el resto de

la ciudadania guayaquilefa.

2.5. Prototipo de proyecto

Teniendo en cuenta las encuestas realizadas en dias pasados y el analisis de la
informacion obtenida, se procedid6  a realizar el disefio  del prototipo
con un plan general para mejorar la interaccion entre los posibles visitantes y el
museo Presley Norton. Este prototipo sera evaluado por 6 actores principales definidos a
través de una ficha de validacidn, y sus resultados seran analizados con la ponderacion
obtenida.

Con esta propuesta de solucion se busca integrar al museo dentro de la sociedad
guayaquilefna teniéndolo presente en sus mentes, transformandolo en un referente de
visita diferente a lo tradicional. De esta forma, se pretende que deje de ser catalogado
como un lugar de aspecto histérico solo para visitantes selectos, convirtiéndolo mas un
sitio mas entretenido con otras actividades que destaquen la identidad cultural de la

ciudad y la museografia presentada.
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2.6. Matriz de Feedback

Para concluir la metodologia del proyecto, se utiliza la herramienta de Feedback para
obtener informacion valida y ordenada de las ideas que se han planteado en el prototipo
propuesto. Esta matriz esta dividida en cuatro cuadrantes, de las cuales se produciran

las impresiones y respuestas de los actores principales de validacion. Su estructura es la

siguiente:
. En el primer cuadrante, se presenta las cosas que mas han gustado a los
actores.
. En el segundo, se exhiben las criticas constructivas que suman y aportan

valor al resultado final.
. En el tercero, se selecciona las preguntas que surgen durante el test.

. Y en el cuarto cuadrante se plasma las nuevas ideas que hayan surgido.

CAPITULO 3

3. Analisis y resultados

3.1. Analisis de larevision bibliografica

Para el proceso de investigacion, se inicidé con la busqueda de informacién
secundaria, cuyo contenido sea referente a los temas y la problematica del presente
proyecto. De la primera seleccién se obtuvo 15 apartados generales de estudio y se
revis6 cada uno para la eleccion final. A continuacién, se escogié 3 documentos que
estdn estrechamente relacionados al proyecto. En la siguiente tabla se muestra los

resultados obtenidos de la revision bibliografica:
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Tabla 3.1. Resultados de revision bibliogréfica (elaboracién propia)

Documento Autor

Comunicacion transmedia del Museo Paola Elizabeth Martinez Murillo

Antropoloégico y de Arte Contemporaneo en

Guayaquil
Acercar el museo a la poblacion Ana Baeza
La comunicacion cultural Maria José Quero Gervilla

3.2. Andlisis de design thinking

3.2.1. Andlisis de mapa de actores
En esta seccion de la metodologia, se obtuvo como resultado los actores
del proyecto, tanto internos como externos. Para esto, se utilizé un grafico
representativo en el que se coloc6 a cada actor segun la funcionalidad e
importancia que representa en el museo Presley Norton. De tal manera, se

clasifica a los actores de la siguiente forma:

a. Actores internos: responsable del museo Presley Norton, directivos
de la institucion museistica, guias, turistas y publico general.

b. Actores externos: coordinadora de la Red de Museos Nacionales,
Empresa Publica Municipal de Turismo de Guayaquil, expertos en

patrimonio cultural y docentes de educacién basica.
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ACTORES
EXTERNOS

Empresa Publica Expertos en
Municipal de Turismo patrimonio cultural.
de Guayaguil

Docentes de

Red de Museos educadon basica.

Macionales. ACTORES
INTERNOS

Responsable
del Museo

Presley Morton.

Figura 3.2.1 Mapa de actores [elaboracién propia]

3.2.2. Andlisis de lluvia de ideas
Durante la aplicacion de esta técnica metodolégica, se obtuvo la
recoleccion de ideas que se trabajé para la busqueda de soluciones. Estos
resultados arrojaron hallazgos positivos y negativos entorno al museo. De los
aspectos obtenidos de los actores involucrados, se analiz6 las ideas esenciales
respecto a la situacion del museo. Asi mismo, se considero las ideas de mejora

que el posible visitante espera contemplar en su experiencia museistica.

3.2.3. Andlisis de satura y agrupa
Este analisis se realiz6 dividiendo en 8 diferentes aspectos el contexto del

tema y estableciendo cada idea debajo de una de ellos. Como resultado se
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observo que en el ambito educativo los estudiantes guayaquilefios no tienen
interés por aprender de su cultura, ademas de que el material de estudio brindado
no abarca muchos temas relacionados a la historia de la ciudad. En cuanto al
ambito econdmico existe un presupuesto muy limitado que dificulta la elaboracion

de mejoras o una publicidad en los diferentes medios de comunicacion.

Las ideas sobre la comunidad y los turistas revelaron que éstos no conocen
informacion basica del museo, tal como su entrada gratuita o su ubicacion debido
a mapas poco actualizados. Sobre el aspecto de la guianza, se pudo notar que la
mayoria de los visitantes preferian recorrer el museo solos, también que quienes
cumplen el papel de guia suelen estar en constante capacitaciéon y estan
preparados ampliamente en diferentes temas culturales. Luego de la entrevista
con el experto, se elaboro diferentes ideas que llevaron al resultado de que el
museo va mas alla de las cuatro paredes, que debe estar constantemente
actualizado y tratar de llegar a una alianza mas fuerte con la comunidad a través

de proyectos enfocados en su objetivo.

Educativo

Econémico.
Recursos

Dar incentivos,

Modelo de educacion
utilize textos con poco
contenido historico
culturel para los
estudientes.

El museo no
posee trasporte
escolar que facliite
el traslado de
estudiantes.

La falta de autorizacién
de las autoridades,
frenan la visita a
MUusE0s Por pane de
ias Instituciones
educativas.

concursos,
premios a los
estudiantes que

visitan el museo.

El poco Interes de
los estudiantes
hacia la historia de
la cultura costera.

El museo cuenta
con material
didactico para
nifios en PDF.

El museo
restringe el
uso de la
bibliteca a los
turistas.

Disefnar una
marca
turistica para
el museo.

Falta de ingresos
econdémico
gubernamentales
destinados para el

El museo tiene nula

de comunicecion por
SU presupuesto
limitado.




Relaciones
comerciales Turista y

El museo no visitan museos.
tiene convenlos prefleren realizar ia
con prestadores

de servicio
turfsticos.

La cludadania
desconoce i3
gratuldad de los
MUSE0S

Directivos
del museo.

Las autoridades
del museo
autogestionan los
trabajos con la
comunidad

Las exposiciones y
eventos culturaies
£0n analizados por
la administracion del
museo

Gulanza

La gulanza del
museo se adapta
al grupo de
turista que
requlera

Los capacitaciones,
talleres y cursos de
los guies son
facilitadas por las
outoridades del
museo

Los guies nutren
Sus conocimientos
al rotar su labor en

los distintos
museos de lo Red

Docente
Experto

Utliizar plataformas
como medios de
vinculacion con la
cludadania y que no
€3 a la fuerza

Comprender el interés
iocel pera presentar
Sroyectos que
dnamicen la
nteraccieny
participacion entre
museo-comunidad.

Desarrollar
proyectos cuyo
eje central sea

alcanzar el

objetivo del
museo.

Figura 3.2.3 Analisis de satura y agrupa [elaboracién propia]

3.2.4. Andlisis de matriz de impacto y dificultad

Gracias a esta matriz, se obtuvieron las posibles soluciones a la
problematica definida. Estas ideas acercaron aun mas a la realizacion del prototipo
propuesto. La matriz se divide en cuatro areas, en cada una de ellas se ubican
diferentes ideas, depende de si resultan mas faciles o mas rapidas de llevar a
cabo. Se decidio elegir el grupo de ideas que estan ubicadas en el cuadrante
inferior derecho, que son las mas faciles y rapidas de llevar a cabo, debido al poco
tiempo que se tiene para llevar a cabo este proyecto. Es asi como se llegé a
conocer que era primordial conocer primero el interés de la comunidad para

realizar un proyecto relacionado a aquello, usar plataformas diferentes a lo

convencional y elaborar una exposicion llamativa.
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Creacion de un proyecto
de vinculos que mejore la
comunicacion y
participacion entre
museo-comunidad.

Comprender el

interés local para

El poco interés
de los
estudiantes hada

DI S Utilizar plataformas interaccién y
cultura costera. El museo restringe P id io
u = s Rt participacion entre

elusode la I museo-comunidad.
biblioteca a las

= 25 dudadania y que no
visitas, delimitando

& A sea a la fuerza e
la partidpacion Exposicion poco

ciudadana. llamativa,
mondtona y sin un
valor agregado.

presentar
programas que
dinamicen la

Figura 3.2.4 Matriz de importancia y facilidad [elaboracion propia]

3.3. Andlisis de lainvestigacion cualitativa

3.3.1. Andlisis de entrevistas

Entrevista informal

Estas entrevistas se realizaron en el museo Presley Norton para conocer la
situacion del lugar y hallar la problematica del proyecto. Se llevaron a cabo a
través de una cita en la que se acord6 una reunién con los representantes de la
institucidn. La entrevista fue fluida e incluyé preguntas sobre los efectos positivos
y negativos de la pandemia, asi como datos generales sobre el apoyo de
instituciones publicas y privadas, datos estadisticos y sobre la situacion actual del

museo.

Las respuestas obtenidas no fueron positivas, dado que, la situacion mas
critica del museo es la poca afluencia de visitantes. Por esta razdn, se cuenta con
pocas estadisticas con respecto al resto de instituciones que forman la Red de
Museos. Otro punto negativo fue la poca y casi nula comunicacion que hay con la

comunidad guayaquileia, la que genera que el publico no conozca sobre la
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gratuidad del museo. Como hallazgo negativo final, se observa que la pandemia
acrecentd la problematica, evidenciando los problemas de visitas que se

mostraron estos ultimos meses.
Entrevista mixta

Para la ejecucion de este tipo de entrevistas, se formularon 10 preguntas
para cada actor y de igual forma se realizé preguntas espontaneas que se iban
dando de acuerdo a las respuestas obtenidas. Este formato permitié obtener
informacion mas concreta y precisa de todos los aspectos que giran en torno al
museo Yy la problematica planteada. A continuacion, se presenta a través de una

tabla las ideas principales obtenidas de las entrevistas mixtas:

Tabla 3.3.1 Resultados de entrevistas mixtas (elaboracion propia)

Entrevistado Resultados
Museo Presley Norton La gestion para eventos culturales es realizada
e Monica Virginia Alvarado netamente por las autoridades del museo. En el aspecto
Calderén econdmico estd muy ajustado al presupuesto recibido

por la Red de Museos.

Los guias forman parte de la Red de Museos, por lo que

Guia suelen turnarse con los demas museos. Reciben
e Ingrid Ivette lturralde Banchén continua capacitaciéon mediante talleres y conferencias,

notando lo preparados que estan para realizar esta

labor.

Aconseja elaborar proyectos de vinculos con la
Experto en Patrimonio Cultural comunidad, ya que, considera que los museos realizan

e Lic. Gabriel Castro eventos y exposiciones desligados de ellos. También
aconsejo estar al tanto de los gustos de los ciudadanos

para futuros eventos.

Estudiantes desinteresados en la materia relacionada a
Docente de Educacion Basica la historia de Guayaquil antiguo. Ella propone realizar
e Lic. Lidia Campoverde concursos y actividades en clases donde se pueda

premiar al alumno para poder captar su atencion.
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Turista frecuente que Vvisita sitios culturales
Turista regularmente, expone la poca interaccion de actividades

e Douglas Hurtado Taylor Zamora | que hay entre el visitante - museo. Confia que se mejore
la experiencia, dado que, se vuelve monétona y sin

ideas.

Se llegdé a la conclusion de que existia interés, pero
Publico general debido a la falta de tiempo, a los apretados horarios de

e Braulio Cisneros trabajo o distancia con el museo, era complicado asistir.
Sin embargo, nuestro entrevistado suele nutrirse
aprendiendo sobre la historia guayaquilefia, para asi

inculcarle ese interés a sus hijos.

3.4. Analisis de lainvestigacion cuantitativa

3.4.1. Anédlisis de encuestas

Para el analisis de esta herramienta se realiz6 las 385 encuestas definidas en el
tamafno de muestra previo, de las que 282 fueron hechas via online y 103 de manera
presencial. La razén principal de que el numero de encuestas online sea mayor y las
presenciales menor a lo previsto, fue el acceso complicado a las personas, dado que, la
afluencia de visitantes al museo durante las fechas de encuesta fue casi nula y que las
personas que asistieron a los eventos culturales no estuvieron prestas a contestar el
cuestionario. Por lo tanto, se expandi6 el link de la encuesta por mas grupos de lo

planeado para completar la muestra y obtener los resultados de forma precisa y clara.

De los datos obtenidos, se puede segmentar que el tipo de personas que estan
dispuestos e interesados a visitar el museo se ubican en el rango de 18 a 35 afos de
edad. Ademas, se confirmo la presencia esencial de las redes sociales en la vida de los
guayaquilefios al momento de buscar alguna informacién, dejando de lado las fuentes

periodisticas y televisivas.

Otro hallazgo a destacar es el desconocimiento que tienen las personas de la
existencia del museo y por ende de la gratuidad del mismo. Es importante seialar que el
porcentaje que lo conoce es por los eventos culturales que se realizan en el auditorio,
salas de fotografia y exposicion y parqueadero de la institucion. Por lo que, hay un
contraste claro entre conocer el museo por un evento cultural o visitarlo por cuenta

propia.
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El interés de las personas entrevistadas por visitar el museo esta latente, dado
que, el mayor motivo por el que las personas lo vistan es por la curiosidad que estos
sitios generan. Ademas, Facebook ha sido elegido por las personas como la plataforma
preferida de comunicacion. El museo cuenta con redes sociales propias, es un punto

positivo hallado.

Los datos obtenidos sobre la interaccion entre el museo y la comunidad arrojan
que los concursos culturales como de ceramica y musica son la mejor fuente de conexion
entre ambos entornos. Estos eventos no solo incrementan la afluencia de visitantes, sino
que también brindan una mejor experiencia que se diferencia del resto de instituciones

museisticas.

3.5. Descripcion del prototipo

Con los métodos ejecutados y herramientas utilizadas, se definié que el prototipo
del proyecto sera un plan general para mejorar la interaccidn entre los posibles visitantes
y el museo Presley Norton. Dicha propuesta esta conformada por acciones que se

llevaran a cabo como soluciones de la problematica definida.

Dentro del plan, se destaca la importancia de la comunicacién con la comunidad,
teniendo como aliado a las redes sociales y la creacion de una pagina web oficial del
museo. Se espera que de este modo se potencie las estrategias de interaccion. Cabe
recalcar que la experiencia del visitante es uno de los puntos claves de este plan, por tal
motivo, de los hallazgos obtenidos se ha definido que los concursos y actividades

culturas de ceramica son un diferenciador que el visitante anhela tener en el museo.

3.5.1.Estructura del prototipo

Como inicio del plan, se propone abarcar los medios digitales mas utilizados en la
actualidad, que son Facebook e Instagram. De este modo para potenciar el espacio se
propone una estrategia de promocion referenciada al marketing digital. Se presenté
temas tales como: lenguaje a utilizar, segmentacion de visitantes, ADS de contenidos,
entre otros. Asi se permitid que la construccién de la comunicacion con los posibles
visitantes sea clara, viable y fluida de ambos sentidos. Ya que, uno de los primeros
contactos que los visitantes tienen con el museo es a través de sus redes sociales, se
desea llamar su atencion por medio de la estrategia anteriormente mencionada,

asegurando el aumento de su interés y, por ende, su futura visita.
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En la segunda accién se decidié mejorar es la experiencia del visitante en el
museo Presley Norton, realizando actividades que destaquen la parte cultural de la
comunidad a través de concursos de arte y cultura en ceramica. Durante estos eventos,
los visitantes tienen la oportunidad de crear réplicas de la arqueologia presentada en
varias zonas del museo. Todo esto con la compafia de una persona experta en el tema,
quien los guia y explica como realizar de mejor manera aquella replica. Los tres mejores

trabajos son expuestos en la institucidon museistica como parte de su exhibicion.

Como tercera accidn del plan se incluye la creacion de una pagina web oficial del
museo Presley Norton. Actualmente al formar parte de la Red de Museos, no cuenta
pagina propia y por ende comparte con las demas instituciones, siendo esto un gran
problema, ya que, no brinda mayor informacién que datos generales del museo. Para
que esto se ocurra, es primordial contar con la aprobacion de los representantes del
museo Yy, por consiguiente, con la de las autoridades de la Red de Museos. Una vez
obtenida la autorizacion es importante que el redisefio de la pagina sea interactivo y
didactico para aportar en el aprendizaje de los internautas; ademas, una persona debe
estar netamente encargada del contenido que se publique, con datos e informacién

actualizada para una comunicacion mas certera.

PLAN GENERAL PARA MEJORAR
LA INTERACCION ENTRE LOS
POSIBLES VISITANTES Y EL

MUSEO PRESLEY NORTON

SARA AUQUILLA - ALLISSON CISNEROS

Figura 3.5.2 Portada de prototipo [elaboracién propia]
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3.6. Analisis de validacion

Para la siguiente herramienta se definié a 6 actores para realizar la validacion del
prototipo propuesto en el presente proyecto, de los cuales forman parte del desarrollo de
la busqueda de mejoras que pueden sugerirse de lo disefiado. Los actores designados
son los siguientes: Modnica Virginia Alvarado Calderon, Ingrid Ivette lturralde Banchon,
Guadalupe German Garcia, Lic. Diana Ortiz Quiroz, Lic. Lidia Campoverde y Braulio
Cisneros.

Se hizo entrega del prototipo del proyecto junto con la ficha de validacién a cada
actor definido y se obtuvo una calificacion de 4 sobre 5 puntos (Equivale a "Bueno" la
tabla de valoracién) respecto a los criterios a evaluar, sean estos la comprensiéon del
tema, conceptualizacion, metodologia, estructura e importancia del tema. Los puntos a
mejorar fueron minimos, siendo el factor econémico de una de las acciones del plan lo
mas relevante en la correccion realizada, dado que, los actores relacionados al museo
buscan alternativas que reemplacen un gasto extra que dentro del presupuesto
establecido por las autoridades es poco probable que se otorgue. Con este analisis se
mostré una opinidn externa del prototipo propuesto y de la direccidn del proyecto que se
ha realizado, por lo cual, las valoraciones a través de estas fichas sugieren mejoras y

cambios que den aprobacion de la misma.

3.7. Analisis de Matriz Feedback

Como parte de este capitulo de analisis de los resultados, se maneja la
informacion recolectada de las primeras impresiones que tuvieron los actores respecto
al prototipo definido. De tal forma, las validaciones realizadas son el eje de valoraciéon y
testeo que se llevod a cabo para conocer lo que el actor observé en el plan respecto a lo
positivo, constructivo, dudas e innovador. A continuacion, se detalla las ideas

recopiladas:
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Tabla 3.7. Andlisis de matriz de Feedback (elaboracion propia)

Idea: Plan general para mejorar la interaccién entre los posibles visitantes y el museo

Presley Norton

Cosas que mas agradan al usuario

» Prioridad a la comunicacién continua
y activa entre el museo y la comunidad.

= |mportancia a los requerimientos que
el posible visitante desea ver en una visita
futura.

» Acciones factibles a realizar dentro
del marco de plan piloto.

= Acciones que potencian la interaccion
con la comunidad, que a futuro
desarrollaran vinculos con la misma

Criticas constructivas que suman y aportan
valor al resultado final

=  Siempre manejar alternativas o plan b
para las acciones que se planteen en el
prototipo.

= El museo estd limtado a un
presupuesto establecido por lo cual las
acciones que se pretenda desarrollar
deben ser en cooperacion con otros.

= Corregir algunos términos del plan,
dado que, no son correctos y dan otra
connotacion a lo que se quiere realizar en
el plan.

= Dirigir estas acciones al sector
estudiantil, puesto que, son un grupo
importante en la construccion de lazos en
el interés de visita.

Preguntas que surgen durante el proceso

= Los talleres de ceramica seran
gratuitos o tendran algun costo?

= ;Cual ente cubrira los
econdmicos que requiere el plan?
= ;Qué otros medios de comunicacion
se desarrollaran en el plan si Facebook e
Instagram no funciona tal como lo
previsto?

gastos

Nuevas ideas que hayan surgido de la
original

Realizar alianzas con emprendimientos de
cerdmica como medio alternativo para el
presupuesto estimado que se pretende
invertir.
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CAPITULO 4

4. Conclusiones y resultados

4.1. Conclusiones

En conclusion, actualmente, a pesar de los muy notorios efectos que la
globalizacién y la pandemia han tenido sobre la sociedad guayaquilefa, existe un grupo
de personas que aun mantienen su interés en conocer acerca de su historia ancestral.
Con la metodologia utilizada en este presente proyecto se definié el perfil del visitante
para nuestro mercado meta, obteniendo que las personas que habitan en Guayaquil con
una edad entre 18 a 35 afios y cuyo medio de informacién son las redes sociales y
paginas web, son quienes tienen el interés de visitar la institucion y a los cuales va
dirigido el plan propuesto, destacando de igual forma la importancia por atraer posibles
visitantes con las acciones desarrolladas.

Es deber de las instituciones museisticas exponer y ensenar sobre toda la
variedad de temas posibles, para que asi puedan saciar la necesidad que tienen los
ciudadanos en adquirir conocimiento historico a través de los diferentes métodos
existentes. El vinculo con la ciudadania es fundamental para que la imagen del museo
sea familiar y de importancia entre las alternativas turisticas de la ciudad con respecto al

turismo cultural.

4.2. Recomendaciones

e Se recomienda utilizar métodos mas dinamicos y novedosos para poder acercarse
a la ciudadania, evitando asi encerrarse en el método clasico de exposicién. Es decir,
el museo presentado desde dentro de sus cuatro paredes, sin salir para formar una
alianza mas fuerte con la comunidad.

o Es esencial que estén muy bien informados sobre los intereses o preferencias de
sus visitantes o posibles visitantes, lo que ellos desean conocer y realizar dentro del
museo usando encuestas fisicas u online. No deben olvidar que son el eje de la
actividad museistica.

e La comunicacién museo-visitante debe ser activa y constante, para que los
programas, eventos, actividades y demas que se desarrollen sean debidamente

transmitidos a la comunidad.
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e Dentro de las acciones del plan esta los concursos de talleres de ceramica, por lo
tanto, es recomendable que la institucion apertura una fundacion sin fines de lucro en
la cual se pueda realizar ventas de souvenirs, los cuales seran las réplicas realizadas.
De esta forma, se pretende generar recursos que sustenten el valor de los materiales
a utilizar en los talleres.

« Para hacer de la experiencia del visitante diferente y dinamica se recomienda que
mediante alianzas con centros de cultura se realice, en fechas culturales, guianza
especial en la que una persona representara la época prehispanica de la costa
ecuatoriana, quien durante el recorrido interactue con el guia y los visitantes.

e Debido a que la institucion es una entidad desconcertada, su presupuesto esta
definido anualmente sin costos extras. Por lo tanto, es apropiado que para la
obtencion de materiales que se necesiten en las actividades propuestas, se realicen
acuerdos y de preferencia con emprendimientos, ya que se obtendra un beneficio
mutuo en la que el museo adquirira los materiales y los emprendimientos recibiran

promocion de la institucion en los eventos culturales que se realicen.
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APENDICE
Plan general para mejorar la interaccion entre los posibles

visitantes y el museo Presley Norton

Introduccion

Los museos en la actualidad han dejado de ser catalogados Unicamente como
lugares de caracter historico dirigidos a un publico muy selecto, convirtiéndose hoy en dia
en centros culturales, educativos y de entretenimiento que hacen competencia a las
ofertas turisticas culturales. Por lo tanto, su continua actualizacion y evolucion debe ser
seguida con lo que como institucion ofrece al visitante actual.

El museo Presley Norton de la ciudad de Guayaquil es una entidad desconcertada
(EODMAAC) y forma parte de la Red de Museos de Patrimonio y Cultura, sin embargo, es
uno de los sitios con el porcentaje mas bajo de visitas, las cuales fueron decreciendo aun
mas con la llegada de la pandemia. Ademas de esto, tiene una escasa promocion a
través de medios digitales, dado que, deja expuesto el poco alcance y conexion con los
ciudadanos.

Con la problematica ya definida se crea el Plan general para mejorar la interaccion
entre los posibles visitantes y el museo Presley Norton, cuya propuesta de solucion busca
integrar al museo dentro de la sociedad guayaquilefia teniéndolo presente en sus mentes,
transformandolo en un referente de visita diferente a lo tradicional. De esta forma, se
pretende que deje de ser catalogado como un lugar de aspecto histérico solo para
visitantes selectos, convirtiéndolo en un sitio mas entretenido con otras actividades que

destaquen la identidad cultural de la ciudad y la museografia presentada.

Objetivos
1. Determinar la opinion de los posibles visitantes para el conocimiento
de sus intereses y necesidades a traves de técnicas cualitativas y cuantitativas.
2. Definir propuestas y alternativas turisticas de mejora para el posicionamiento
del museo como un sitio de visitas mediante herramientas de investigacion.
3. Potenciar la comunicacion dinamica del Museo Presley Norton en sus redes

sociales por medio de una estrategia de promocion.

Actuaciones
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1. Comunicacién activay dinamica con posibles visitantes
Se propone abarcar los medios digitales mas utilizados en la actualidad, que son

Facebook e Instagram. De este modo para potenciar el espacio se propone una estrategia
de promocion referenciada al marketing digital. Se presentd temas tales como: lenguaje a
utilizar, segmentacion de visitantes, ADS de contenidos, entre otros. Asi se permitié que
la construccion de la comunicacion con los posibles visitantes sea clara, viable y fluida de
ambos sentidos. Ya que, uno de los primeros contactos que los visitantes tienen con el
museo es a través de sus redes sociales, se desea llamar su atencion por medio de la
estrategia anteriormente mencionada, asegurando el aumento de su interés y, por ende,
su futura visita.

2. Acercamiento ala comunidad con actividades culturales
Como segunda accién de este plan se pretende realizar actividades que destaquen la
parte cultural de la comunidad a través de concursos de arte y cultura en ceramica.
Durante estos eventos, los visitantes tienen la oportunidad de crear réplicas de la
arqueologia presentada en varias zonas del museo. Todo esto con la compafia de una
persona experta en el tema, quien los guiay explica cdmo realizar de mejor manera
aquella replica. Los tres mejores trabajos son expuestos en la institucion museistica como
parte de su exhibicion.

3. Pagina web independiente del museo Presley Norton
En esta accion esta la creacion de una pagina web independiente del museo Presley
Norton. Actualmente al formar parte de la Red de Museos, no cuenta pagina propia y por
ende comparte con las demas instituciones, siendo esto un gran problema, ya que,

no brinda mayor informacion que datos generales del museo.

Responsable

Para este plan se designé como responsables en el cumplimiento y seguimiento de
las acciones a Monica Virginia Alvarado Calderdn (responsable del Museo Presley
Norton) e Ingrid Ivette Iturralde Banchon (guia de museos).

Recursos

= Manejo de redes sociales

Ademas de esto, se debe contratar un Community Manager, quien se encargara de
los contenidos de las redes, de igual manera, desarrollard una estrategia de acuerdo al
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perfil del visitante. Para el correcto disefio de estrategias y contenidos, la inclusién de un
profesional en informatica y marketing es esencial, por lo tanto, se estima un valor
aproximado de $350 como gasto minimo para el mantenimiento y manejo de las redes
sociales de museo. Cabe recalcar que el valor puede variar dependiendo del contenido y
forma que la institucion y el profesional acuerdan para un gran trabajo.

= (Gastos econdémicos para el desarrollo de los concursos

En gastos econdémicos a destacar del plan estan los de la ceramica, la cual tiene un
valor de $1,50 la libra. Considerando que una persona vaya a utilizar 3 libras, el gasto
subiria a $3,50. En el caso que visiten 15 personas a la semana el gasto estimado
incrementaria a $10,50 y $52,50 mensualmente. También ser& necesario la ayuda de una
persona especializada en la elaboracion de manualidades a base de ceramica, pero esto
no se considera como un gasto extra para el museo puesto que aquella guia seria
realizada por algun trabajador experimentado de la misma institucion.

Debido a las limitaciones econdémicas que la institucion presenta se presenta una
alternativa para cubrir este gasto economico, en este caso, las alianzas con
emprendimientos de talleres y centros de ceramica son la mejor opcion para cubrir estos
costos. Con estas alianzas el beneficio es mutuo, dado que, la institucién recibiras los
materiales y retribuira con publicidad para el emprendimiento, que es lo que en la
actualidad estos lugares requieren mas para darse a conocer con el publico. Para este
plan se propone como alianza a Ceramicalma, un emprendimiento de ceramica creado en
2020 por la psicéloga clinica Carolina Massuh e imparte los talleres fusionado con la
terapia de bienestar.

= Requisitos para la creacion de la pagina independiente

En la fase de creacidon de la péagina independiente del museo es necesario
contar con la aprobacion de los representantes del museo y, por consiguiente, con la de
las autoridades de la Red de Museos. Una vez obtenida la autorizacion es importante
gue el redisefio de la pagina sea interactivo y didactico para aportar en el aprendizaje de
los internautas; ademas, una persona debe estar netamente encargada del contenido que
se publique, con datos e informacion actualizada para una comunicacion mas certera. En
esta accion también es necesario un gasto econémico para la creacion y disefio de la

pagina, por lo cual, se ha estimado un valor minimo de $550 como gasto adicional.

Procedimiento de trabajo
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= Seguimiento de trabajo en redes sociales

Facebook

En el desarrollo del plan de trabajo, para la continuacion de la primera actuacion se
potenciara a las redes sociales, segmentando el mercado, es decir, definir el perfil de los
posibles visitantes en los que se van a enfocar, ya que, aquellos que tienen interés de
visitar el museo. Lo siguiente es la elaboracion de publicaciones o anuncios mas
atractivos sobre temas o datos curiosos, ademas de informativos. Pensar a profundidad
en que colores se van a usar, el texto a insertar el cual debe resultar llamativo, los fonts a
elegir, la imagen que se pondra. Luego se debe crear la publicacién de una manera que
se mezcle todo lo anterior mencionado para asi mostrar a través de aquello la experiencia
Unica y entretenida que ofrece el museo. Los dias méas favorables para publicar son los
jueves, viernes, sabado y domingo de 13:00 a 16:00, ya que a esa hora los usuarios
tienen un tiempo de descanso y, por ende, la oportunidad de revisar su cuenta en
Facebook.

Por lo tanto, el uso de Facebook Ads es fundamental, puesto que, por una cantidad
accesible de dinero el museo puede ser publicitado al mercado objetivo en la ciudad de
Guayaquil. Luego de esto debemos prestar atencion a la reaccidén del puablico a cada una
de las publicaciones. ¢ En cudl de ellas interactian mas? ¢En cual reaccionaron mas? Asi
se lograra saber que temas les llaman la atencion para posteriormente empezar a
enfocarse mas en ellos.

Otra forma efectiva de potenciar la alianza con la ciudadania es a través de las
historias de Facebook, donde gracias a las diferentes herramientas que ésta ofrece
incentivan a las personas a participar en pequefas preguntas, enterarse de los diferentes
avisos del museo de un modo menos formal, lo que brinda una mayor cercania con las
personas ademas de lograr que ellos expresen sus opiniones y dudas al museo.

Instagram

Debido a la variedad de herramientas que ofrece esta Instagram, tal como los
reels, se puede llegar a ser creativo y empezar proyectos haciendo uso de hashtags.
También se pueden realizar concursos que pongan a prueba el conocimiento de la
ciudadania y sean premiados, para estimular la participacién de las personas.

Al igual que en Facebook, lo ideal seria ir subiendo contenido de valor o posts que
contenga informacion atractiva para la comunidad guayaquilefia interesada en los

museos. Los mejores horarios para publicar son los dias lunes, miércoles y jueves de 7 a
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9 de la noche. Se recomienda primero crecer de forma organica, es decir, sin pagar por la
publicidad de Instagram hasta luego de haber construido una comunidad sélida.

= Concursos gratuitos de réplicas de ceramica

El procedimiento de trabajo en esta actuacion inicia con el llamado a talleristas de la Red
de Museos, quienes impartiran las técnicas en las fechas definidas para los concursos
denominados Viernes Cultural. Con la colaboracién de los expertos en técnicas de
ceramica, se procede a que 15 visitantes realicen su réplica en el auditorio que sera la
sede del concurso. A cada visitante se le hara la entrega de los materiales y posterior a
esto, se iniciara el concurso guiados paso a paso con la ayuda del tallerista designado.
Finalmente, se procedera a calificar los resultados y se elegira a las tres mejores réplicas,
las cuales serdn expuestas por 1 semana en la institucion, como reconocimiento del arte
guayaquilefio actual.

= Disefio didactico de la pagina independiente del museo

Para la tercera actuacion, el procedimiento de trabajo consiste en contratar a un
experto en informatica capaz de hacer la pagina con opciones dindmicas y actividades
interactivas, sin olvidar el propdsito de educar a través de esta herramienta. Mantener
actualizado el calendario y llevar un registro de visitas para futuras comparaciones.
También se puede agregar una biblioteca virtual que pueda ser de apoyo para
estudiantes, profesionales y la ciudadania en general. Hacer uso de muasica ambiental
relacionada a la época de la exposicion para una mejor experiencia. Subir videos
entrevistando a arquedlogos y artistas que expongan sus piezas en el museo. Para todo
este trabajo se requiere el uso del correo electronico como medio de comunicacion con
las autoridades del museo, ademas asi se evitaria el riesgo de contagio que supondria el

realizar una visita de forma presencial.

Calendario

Se ha elaborado una cronologia de actividades que pretende hacer una planificacion del
plan como tipo agenda mensual, de 12 meses, proyectada para destacar las semanas
culturales de Guayaquil. Los concursos de arte seran realizados cada 4 semanas y
especiales en fechas emblematicas de la ciudad, en la que las actividades tomaran fuerza

en la concurrencia de actos y eventos culturales en el museo.
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Indicadores

Para constatar que el curso del plan sea efectivo y los objetivos de las acciones se
estén cumpliendo al pie de lo propuesto, se ha definido tres indicadores que de forma
objetiva valorara el proceso de seguimiento y nivel de cumplimiento de la propuesta

planteada. A continuacion, se presenta el conjunto de indicadores determinado:

Indicador Desarrollo

% de visitas realizadas en el museo Una persona sera designada para
realizar controles mensuales de los
estadisticos de visitas en el museo.
Las mismas deben ser detalladas por
tipo de visitantes, horario de mayor
afluencia y actividades de mayor

acogida.

Informe de talleristas de ceramica El tallerista designado desarrollara
una retroalimentacion de las
sesiones que realice, destacando la
actitud y predisposicion que el
visitante tiene durante la actividad.

Engamment de medios digitales El CM del museo realizara controles
oficiales del museo mensuales de la actividad e
interaccion que tienen las redes y
paginas oficiales de la institucion.
Asimismo, se realizara comparativos
con el engamment que comdnmente
tenia antes de ejecutar el plan y con
lo actual después de las acciones

realizadas.
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ANEXOS

Cuestionario de encuesta

La encuesta disefiada para este proyecto esta estructurada en sesiones para que los
hallazgos de la informacion sean mas precisos y concretos de acuerdo a las respuestas

obtenidas. A continuacion, se presenta el cuestionario:

Seccién de datos etarios y de género

1. ¢Cuantos anos tiene?
_ (18-25)
_ (26-35)
_ (36-49)
__(50)

2. A qué género pertenece?
___Femenino.
___Masculino.

___Otro.

Seccién de grado de interés por la cultura guayaquileha y sus museos

3. ¢Por cudl medio usted se entera de las noticias culturales de Guayaquil?
___Redes sociales.
__Péginas web.
__Revistas, periddicos, radio y/o television.
__Familiares y/o amigos.
__Apps.
___ Otros.

___No me interesa.

4. ;Quétan interesante le resulta la idea de visitar un museo? Indique el grado de valoracién
con las siguientes opciones:
___Nada interesante
__Muy poco interesante
___Poco interesante

___Interesante
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__ Muy interesante

Seccién de conocimiento sobre el museo Presley Norton

5. ¢Conoce usted el Museo Presley Norton?
__Si.

___No.

Seccidn de respuesta NO han visitado el museo Presley Norton

6. En caso de no visitar un museo ¢ Cual seria la razén?
__Falta de tiempo.
___Desinterés.
___Ubicacién de museo.
___Horarios de atencion.
___CoviID-19.

___ Otros

Seccidn de respuesta Sl han visitado el museo Presley Norton

7. Sisu respuesta es afirmativa ¢ por qué medio se enter6 del museo?
___Internet.
__TV.
___Periddico.
___Radio.
___Otro

8. ¢Cual es el motivo por la que usted visita un museo?
___Visita didactica.
__Paseo con familia y/o amigos
__Investigacioén especializada.
__Eventos y/o exposiciones culturales.
___Curiosidad.

___ Otros.

9. Indique el grado de interaccion que tiene el museo Presley Norton con el publico general.
Guiese con las siguientes opciones:
__Muy Mala
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___Mala
__Regular
__ Muy buena

___Excelente

10. ¢ En qué plataforma le gustaria recibir informacion acerca del museo?
___Facebook
__ Twitter
__Instagram
__Pagina web oficial del museo.
__Medios impresos y/o televisivos.

___Otros.

11. 4,Como calificaria usted la imagen del museo Presley Norton? Indique su grado de
valoracion segun las siguientes opciones:
_ Muy Mala
___Mala
__ Regular
_ Muy buena

___Excelente

12. De las siguientes alternativas ¢Qué actividad le gustaria que le museo Presley Norton
implemente?
__Proponer nuevos recorridos del museo a través de una herramienta digital.
___Talleres de ceramica.
___Recorrido tematico.
__Actividades y juegos didacticos.
__Concursos de arte/cultura en medios digitales.
__Concursos/eventos artisticos y culturales fuera del museo.
___Agregar audio guias.

___Otros

13. En caso de que no le convenciera ninguna de las opciones de la anterior pregunta. ;Qué

nueva actividad usted recomendaria que se realice en el museo Presley Norton?
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14. En caso de que haya visitado el museo Presley Norton ;Como calificaria el servicio de

guianza que se brinda en el museo? Por favor, marca una casilla en cada linea.

o Nada Poco Muy Totalmente
Criterios ) ] Neutral . .
satisfecho | satisfecho satisfecho | satisfecho

a. El guia me brinda un

trato amable y cordial. O O O O O

b. La informacién que

expone el guia es O O O O O

completa y clara.

c. El guia despeja

asertivamente mis

dudas e inquietudes. O O O O O

d. El guia capta mi

atencion a través de un

guion expositivo O O O O O

interesante.

15. La interaccién que tengo con el guia es activa y dinamica.
__Muy en desacuerdo.
___Endesacuerdo.
___De acuerdo.

_Muy de acuerdo.

16. ¢ Has asistido a alguna de las visitas virtuales que el Museo Presley Norton ofrece?
__ Sl
No.

Seccién de medidas de bioseguridad

17. Escoja una o varias medidas de bioseguridad que considere son importantes para
sentirse seguro a la hora de visitar un museo.
___Uso obligatorio de mascarilla.
__ Control de temperatura a la entrada.
__Disposicion de gel antibacterial.
__Marca de distancia social.
__Franjas horarias de visita.
__Desinfeccion de instalaciones y superficie.

___Sistema de ventilacion.
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Resultados de encuesta

1. ¢Cuantos afos tiene?

Grupos etarios

H Entre 18 - 25
H Entre 26 - 35
H Entre 36 - 49
“ De 50

2. A qué género pertenece?

Género

B Femenino
B Masculino

H Otro

3. ¢Por cual medio usted se entera de las noticias culturales de Guayaquil?
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Medios de informacion

80
70
60
50
40
30
20
p - -
0 -
Redes Paginaweb Revistas, Familiares Apps Otros No me
sociales periddicos, y/o amigos interesa
radio y/o tv

4. ;Quétan interesante le resulta la idea de visitar un museo? Indique el grado de valoracion

con las siguientes opciones:

Grado de interés

Muy de acuerdo

_—
De acuerdo |
NE—
|
-

Neutral
En desacuerdo

Muy en desacuerdo

0 10 20 30 40 50 60 70 80

5. ¢Conoce usted el Museo Presley Norton?

@ si
® No

6. En caso de no visitar un museo ¢ Cual seria la razén?
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@ Falta de tiempo.

@ Desinterés.

@ Ubicacion de museo.
@ Horarios de atencion.
@ CoVID-19.

@ Otros

7. Sisu respuesta es afirmativa ¢ por qué medio se enteré del museo?

Internet.
TV.
Periodico.
Radio

Otros.

0 20 40 60 80 100

8. ¢Cual es el motivo por la que usted visita un museo?

Motivo de visita al museo

50
40
30
20
i - L
Visita Paseo con Investigacion Eventosy/o Curiosidad Otros
didactica familia y/o especializada exposiciones
amigos culturales

9. Indique el grado de interaccion que tiene el museo Presley Norton con el publico general.
Guiese con las siguientes opciones:
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Grado deinteraccion

Muy de acuerdo _
Deacuerdo [N
Neutral [N

En desacuerdo ||

Muy en desacuerdo i

10. ¢ En qué plataforma le gustaria recibir informacién acerca del museo?

Facebook.

Twitter.

Instagram.

Pagina web oficial del museo.
Medios impresos y/o televisivos.

Otros.

11. ;Como calificaria usted la imagen del museo Presley Norton? Indique su grado de

valoracion segun las siguientes opciones:
Grado de valoracidon de imagen

Muy de acuerdo  [INEGEEEGN
Deacuerdo NG
Neutral [
En desacuerdo |
Muy en desacuerdo i
0 10 20 30 40 50 60 70 80

12. De las siguientes alternativas ¢ Qué actividad le gustaria que le museo Presley Norton

implemente?
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Actividades alternativas

35 41.9
30 365
25 305 291

15 [23.2| ‘ 21.7

13. En caso de que no le convenciera ninguna de las opciones de la anterior pregunta. ;Qué

nueva actividad usted recomendaria que se realice en el museo Presley Norton?

Es un lugar pequeno, talleres para nifios seria interesante

Preguntas para ver si prestaron atencion

Recorridos tematicos

Talleres de musica

14. En caso de que haya visitado el museo Presley Norton ¢ Como calificaria el servicio de

guianza que se brinda en el museo? Por favor, marca una casilla en cada linea.

60 [ Nada satistecho— [l Poco satisfecho Neutral— Il Muy satisfecho [l Totalmente satisfecho
40
20
El guia me brinda un trato  La informacién que expone el El guia despeja El guia capta mi atencién a
amable y cordial. guia es completa y clara. asertivamente mis dudas e través de un guion expositivo
inquietudes. interesante.

15. La interaccion que tengo con el guia es activa y dinamica.
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Grado de interaccion con el guia

Muy de acuerdo NN
De acuerdo [N ——
Neutral [N
En desacuerdo |

Muy en desacuerdo i

16. ¢ Has asistido a alguna de las visitas virtuales que el Museo Presley Norton ofrece?

®Si
® No

-

17. Escoja una o varias medidas de bioseguridad que considere son importantes para

sentirse seguro a la hora de visitar un museo.

Uso obligatorio de mascarilla.

Control de temperatura a la ent... —
Disposicion de gel antibacterial.
Marca de distancia social.
Franjas horarias de visita.
Desinfeccion de instalaciones y...
Sistema de ventilacion.

0 100 200 300 400
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Ficha de validacion

Fecha: 8 de enero de 2022

Titulo del Proyecto:
Experiencia del visitante al Museo Presley Norton de la ciudad
de Guayaquil.

Evaluacion N: 1

Obijetivo:

Disefiar una propuesta turistica para el Museo Presley Norton
mediante el analisis de las preferencias de los visitantes, para el
incremento de su afluencia y la preservacion de la identidad
cultural guayaquilefia.

Nombre del Evaluador:
Lidia Campoverde

Prototipo:
Plan general para mejorar la interaccion entre los posibles
visitantes y el museo Presley Norton.

Escala de valoracion

Malo
2 No cumple
Regular 3 Cum.ple de forma regular con el indicador
previsto
Cumple de forma satisfactoria con el
Bueno 4 o :
indicador previsto
Cumple de forma satisfactoria con el
Excelente 5 o :
indicador previsto
Marque con una X la ponderacion correspondiente para cada indicador e acuerdo con el
esquema.
Indicador Criterio Excelente Bueno Regular Malo
5 4 3 2
Comprension del Las ideas y soluciones
tema planteadas son claras, X
coherentes y
concisas.
Conceptualizacion | Los temas son
desarrollados
adecuadamente X
Metodologia El método de estudio
utilizado es el adecuado X
en funcion del problema.
Estructura La organizacion
planteada de los temas
es légica para su X
desarrollo.
Importancia del La informacién expuesta
tema representa un buen
soporte en el area de X
turismo de museos.
Firma
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Fecha: 10 de enero de
2022

Titulo del Proyecto:
Experiencia del visitante al Museo Presley Norton de la ciudad
de Guayaquil.

Evaluacion N: 2

Obijetivo:

Disefiar una propuesta turistica para el Museo Presley Norton
mediante el analisis de las preferencias de los visitantes, para el
incremento de su afluencia y la preservacion de la identidad
cultural guayaquilefa.

Nombre del Evaluador:

Braulio Cisneros

Prototipo:
Plan general para mejorar la interaccion entre los posibles
visitantes y el museo Presley Norton.

Escala de valoracion

Malo 2 No cumple
Regular 3 Cum.ple de forma regular con el indicador
previsto
Bueno 4 Qumple de forma satisfactoria con el
indicador previsto
Excelente 5 Qumple de forma satisfactoria con el
indicador previsto
Marque con una X la ponderacion correspondiente para cada indicador e acuerdo con el
esquema.
Indicador Criterio Excelente Bueno Regular Malo
5 4 3 2
Comprension del Las ideas y soluciones
tema planteadas son claras,
coherentes y X
concisas.
Conceptualizaciéon | Los temas son
desarrollados
adecuadamente X
Metodologia El método de estudio
utilizado es el adecuado
en funcion del problema. X
Estructura La organizacion
planteada de los temas
es légica para su X
desarrollo.
Importancia del La informacion expuesta
tema representa un buen
soporte en el area de X
turismo de museos.
Firma
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Fecha: 14 de enero de
2022

Titulo del Proyecto:
Experiencia del visitante al Museo Presley Norton de la ciudad
de Guayaquil.

Evaluacion N: 3

Obijetivo:

Disefiar una propuesta turistica para el Museo Presley Norton
mediante el analisis de las preferencias de los visitantes, para el
incremento de su afluencia y la preservacion de la identidad
cultural guayaquilefia.

Nombre del Evaluador:
Maria Alvarado Calderén

Prototipo:
Plan general para mejorar la interaccion entre los posibles
visitantes y el museo Presley Norton.

Escala de valoracion

Malo
2 No cumple

Regular 3 Cum.ple de forma regular con el indicador
previsto

Bueno 4 Qumple de forrna satisfactoria con el
indicador previsto

Excelente 5 Qumple de forrna satisfactoria con el
indicador previsto

Marque con una X la ponderacion correspondiente para cada indicador e acuerdo con el

esquema.
Indicador Criterio Excelente Bueno Regular Malo
5 4 3 2
Comprension del Las ideas y soluciones
tema planteadas son claras, X
coherentes y
concisas.

Conceptualizacion

Los temas son
desarrollados
adecuadamente X

Metodologia

El método de estudio

utilizado es el adecuado
en funcion del problema.

Estructura

La organizacion

planteada de los temas
es légica para su X
desarrollo.

Importancia del
tema

La informacion expuesta
representa un buen
soporte en el area de
turismo de museos.

\%ZZM%&\
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Fecha: 14 de enero de Titulo del Proyecto:

2022 Experiencia del visitante al Museo Presley Norton de la ciudad
de Guayaquil.
Evaluacion N: 4 Objetivo:

cultural guayaquilefia.

Disefiar una propuesta turistica para el Museo Presley Norton
mediante el analisis de las preferencias de los visitantes, para el
incremento de su afluencia y la preservacion de la identidad

Nombre del Evaluador: Prototipo:

Ingrid lturralde

Plan general para mejorar la interaccion entre los posibles
visitantes y el museo Presley Norton.

Escala de valoracion

Malo
2 No cumple
Regular 3 Cum_ple de forma regular con el indicador
previsto
Bueno 4 Qumple de forma satisfactoria con el
indicador previsto
Excelente 5 Cumple de forma satisfactoria con el

indicador previsto

Marque con una X la ponderacion correspondien

te para cada indicador e acuerdo con el

esquema.
Indicador Criterio Excelente Bueno Regular Malo
5 4 3 2
Comprension del Las ideas y soluciones
tema planteadas son claras, X
coherentes y
concisas.

Conceptualizacion

Los temas son
desarrollados
adecuadamente X

Metodologia

El método de estudio
utilizado es el adecuado
en funcion del problema.

Estructura

La organizacion

planteada de los temas
es légica para su X
desarrollo.

Importancia del
tema

La informacion expuesta
representa un buen
soporte en el area de
turismo de museos.

Firma

! \
Goia de Nuseo
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Fecha: 17 de enero de Titulo del Proyecto:

2022 Experiencia del visitante al Museo Presley Norton de la ciudad
de Guayaquil.
Evaluacion N: 5 Objetivo:

cultural guayaquilefia.

Disefiar una propuesta turistica para el Museo Presley Norton
mediante el analisis de las preferencias de los visitantes, para el
incremento de su afluencia y la preservacioén de la identidad

Nombre del Evaluador: Prototipo:
guadalupe Alexandra Plan general para mejorar la interaccion entre los posibles
erman

visitantes y el museo Presley Norton.

Escala de valoracion

Malo

2 No cumple
Regular 3 Cum_ple de forma regular con el indicador
previsto
Bueno 4 Qumple de forma satisfactoria con el
indicador previsto
Excelente 5 Cumple de forma satisfactoria con el

indicador previsto

Marque con una X la ponderacion correspondien

te para cada indicador e acuerdo con el

esquema.
Indicador Criterio Excelente Bueno Regular Malo
5 4 3 2
Comprension del Las ideas y soluciones
tema planteadas son claras, X
coherentes y
concisas.

Conceptualizacion

Los temas son
desarrollados
adecuadamente X

Metodologia

El método de estudio
utilizado es el adecuado
en funcion del problema.

Estructura

La organizacion

planteada de los temas
es légica para su X
desarrollo.

Importancia del
tema

La informacion expuesta
representa un buen
soporte en el area de
turismo de museos.

irmado electrénicamente por:

) GUADALUPE
* ALEXANDRA GERMAN
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Fecha: 23 de enero de

Titulo del Proyecto:

2022 Experiencia del visitante al Museo Presley Norton de la ciudad
de Guayaquil.
Evaluacion N: 6 Objetivo:

Disefiar una propuesta turistica para el Museo Presley Norton

incremento de su afluencia y la preservacién de la identidad
cultural guayaquilefia.

Nombre del Evaluador:
Diana Elizabeth Ortiz

Quiroz

Prototipo:
Plan general para mejorar la interaccion entre los posibles
visitantes y el museo Presley Norton.

Escala de valoracion

Malo 2 No cumple

Regular 3 Cumple de forma regular con el indicador
previsto

Bueno 4 Qumple de forma satisfactoria con el
indicador previsto

Excelente 5 Cumple de forma satisfactoria con el

indicador previsto

Marque con una X la ponderacion correspondiente para cada indicador e acuerdo con el

esquema.

Indicador

Excelente Bueno

Criterio 5 4 3 5

Comprension del

tema

Las ideas y soluciones
planteadas son claras,
coherentes y
concisas.

X

Conceptualizacion

Los temas son
desarrollados
adecuadamente X

Metodologia

El método de estudio
utilizado es el adecuado
en funcién del problema.

Estructura

La organizacion

planteada de los temas
es logica para su X
desarrollo.

Importancia del

tema

La informacién expuesta
representa un buen
soporte en el area de
turismo de museos.

DIANA Firmado

digitalmente por

ELIZABETH piana ELIZABETH
ORTIZ ORTIZ QUIROZ

QUlROZ Fecha:2022.01.23
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mediante el analisis de las preferencias de los visitantes, para el

Regular Malo




